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Soubojom

Zéakladni pozice obou cvic¢encl Snaha o odebrani mi¢e — varianta pouziti
jen jedné ruky

Udrz soupere v drzeni

Zakladni pozice — nasazené drzeni Pokus o Unik z drzeni mune gatame
mune gatame
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Sumo gymball/kinball

Cil aktivity: PFi realizaci aktivity rozvijime vytrvalostné-silové schopnosti Modifikace pro zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami: Tato

a aktivizujeme hluboky stabiliza¢ni systém. modifikace je vhodnéa u osob s omezenou hybnosti dolnich koncetin i
se zrakovym postizenim, popfipadé u zak(, ktefi nemaji s Upoly velké

Cas na pripravu: 3 minuty (pokud je potfeba nafouknout kinball). zkuSenosti (zac¢atecnici). Zapasisteé je potreba situovat na mékkém
povrchu — napf. gymnastické zinénky, tatami, gymnasticky koberec.

Cas na hru: 5-10 minut (v zavislosti na po&tu cvi¢enc). Pozice dvou hracl jsou obdobné, kromé toho, Ze jsou v pozici v kleku.

Popfipadé mlzeme na Uplny zacatek zkusit pretlak pouze vpred.
Pocet hraéi: 2-30.

Prostredi: télocvicna, venkovni hristé, louka.

Pomiicky a material: ¢ary na palubovce, Svihadla na vyznaceni zapasiste,
pro osoby se SVP se doporucuje vyuZzit zinének ¢i gymnastického
koberce, kinbally &i gymbally (v zavislosti na poctu cvi¢encd).

Pribéh hry: Pripravime si gymballové/kinballové mice. Dva hraci hraji
jeden proti jednomu v kruhu (tverci) o primeéru pfiblizné 3 metry. Hradi
jsou proti sobé za mi¢em. Pazemi obejmou mi¢ a hrudnikem a hlavou
se dotykaji mice. Na signal hraci zac¢inaji tlacit mi¢ jeden na druhého

a snazi se vytlacit svého protihrace z kruhu (nohy a ramena musi byt vné
kruhu). Hrac¢i musf byt v kontaktu s mi¢em po celou dobu, co jsou uvnitf
kruhu. Pokud se mi¢ dostane mimo kruh, ale hra¢ je stéle uvnitf kruhu,
za¢ne hra od zacatku. Pokud hra¢ pusti mi¢ Umysliné nebo dobrovolng,
aby mi¢ opustil kruh, bod se poc&ita druhému hraci. Pokud mame pouze
jeden kinball/gymball, m(Zeme usporadat souboj druzstev, napf. tak, ze
si druzstva napisi dopfedu na papir pofadi nasazeni jednotlivych ¢len(
druzstva (tak, aby to nevidélo druhé druZstvo) a poté hraci postupné
nastupuji podle poradi na zapasiste.

21



Na zelvy

Cil aktivity: Nacvik techniky pretoCeni soupefe na zada (pfechod do
drzenf). Zpeviovaci cviceni.

Cas na pfipravu: 5 minut (pfiprava velkého zapasisté, které musi mit
tatami).

Cas na hru: 5-10 minut (v zavislosti na poctu cvicencl).

Pocet hraci: 6-30 (v zavislosti na velikosti zapasisté).

Prostredi: télocvicna.

Pomiicky a material: Zinénky, gymnastické koberce ¢i tatami.

Pribéh hry: VSichni cvic¢enci, kromé jednoho lovce (ktery bude lovit
zelvy), se proméni v Zelvy. Pozice zelvy je v podporu na predloktich
kleémo sedmo, &elo se mlize dotykat Zin&nky. Zelvy se mohou pohybovat
po z&pasisti, ale velice pomalu. Lovec si vybere jednu Zelvu a snazi se ji
pretocit lopatkami na zinénku. Pokud se mu to povede, stava se z zelvy
také lovec. Zelvy si nesméji lehat na bficho ani se jinak branit rukama,
pouze se snazi co nejvice zpevnit a snizit v pozici v podporu. Lovci
mohou spolupracovat. Zelva, ktera z(istane jako poslednt, je vitéz.

Pred hrou mizZeme zaradit prapravné cvi¢eni ke hre tak, ze nechame
Zaky cvicit jen ve dvojicich, kdy jeden Z&k je zelva a druhy lovec.

Modifikace pro Zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami: Kazdé
Zelvé se zrakovym postiZzenim vyznacime specialni Uzemi o rozméru

2 x 2 az 3 x 3 metr(, do kterého nesmi jiné Zelvy. Lovec, ktery pretoci
tuto Zelvu, se pak stavé jejim vodi¢em a spole¢né pokracuji lovit dalsi
Zelvy. Pro zajisténi vy88i bezpecnosti mizeme tuto variantu zvolit i u zakd
s omezenou hybnosti dolnich konc&etin.
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Sumo gymball/kinball

Zakladni pozice

Na zelvy

Zakladni postaveni— ,lovec” v modrém triku, ,Lovec” si pfipravuje pozici pro pretocenf LLovec” pfi UspéSném pretaceni zelvy”
.zelva” v ¢erném triku Jzelvy”
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Na krokodyly

Cil aktivity: Nacvik povolené techniky skoleni soupefe na zem. Silova
vytrvalost hornich konc&etin (pfi pohybu po Ctyfech).

Cas na pfipravu: 5 minut (pfiprava velkého zapasisté, které musi mit

vvvvv

tatami).

Cas na hru: 5-10 minut (v zavislosti na poctu cvicencl).
Pocet hraci: 6-30 (v zavislosti na velikosti zapasisté).
Prostredi: télocvi¢na, louka.

Pomiicky a material: Zinénky, gymnastické koberce ¢i tatami.

Pribéh hry: Jeden zak predstavuje krokodyla, ktery se pohybuje ve
vzporu lezmo vysazené a snazi se ulovit (chytit) ostatni zaky (lidi)

a stdhnout je do ,vody” (chytit je a skolit tak, Ze se budou jakoukoli jinou
Casti nez nohou dotykat zinénky). Hraje se ve vymezeném prostoru,
spiSe mensim (cca 10 x 10 m) a nikdo nesmi vyb&hnout ven. Krokodyli

se mohou pohybovat pouze ve vzporu (,po kolenou”) a ostatni po
nohach. Krokodyli se snazi stahnout lidi do vody (na zem) tak, ze se zemé
dotknou nécim jinym nez Slapkami. Napfiklad: rukou, kolenem, hyzdémi...
Koho krokodyli stdhnou do vody, ten se stava krokodylem a pomahéa

lovit ostatni lidi. Krokodyli si smi pomahat, lidé nikoliv. Nesmi se pouZzivat
kopy, Udery, Stipani, Skrabanf a lidé se nesmi ni¢eho pfidrzovat. Pokud

se ¢lovék pfi snaze vyhnout se krokodylim sam dostane do polohy, kdy

se zemé dotkne né¢im jinym neZ nohou, stava se z nej také krokodyl.
Krokodyli se snazi chytnout a stdhnout do vody vSechny lidi. Vyhrava
posledni ¢lovék, kterého krokodyli nestahli do vody. Pfed hrou mlzeme
zafadit pripravné cvi¢eni ke hte tak, Ze nechame zaky cvicit jen ve
dvojicich, kdy jeden z&k je krokodyl a druhy ¢lovék, ktery stoji na misté.
Krokodyl se pak snazi skolit ¢lovéka do vody (na zinénku).

Modifikace pro zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami: Z4ci

s omezenou hybnosti dolnich koncetin (hemohou se pohybovat ve
stoje) za¢inaji jako krokodyli a snazi se pfipojit k ostatnim krokodylim

a pomahat jim pti stahovani lidi do ,vody”. Zak&im s t&zkym zrakovym
postizenim mdZeme stanovit alternativni Gkol, kdy budou mimo
vymezené Uzemi na zinénce a napt. kazdy treti (Ctvrty, paty) stazeny zak
se utkéa s krokodylem se zrakovym postizenim, ktery ho m(Ze chytit a ma
10 s na to, aby ho skolil (vidici zdk nemUze utikat, stoji na misté a snazf
se nespadnout na zem), pokud se mu to nepodafi, tak se zak vraci do
velkého zapasisté mezi ostatni krokodyly jako ¢loveék, v opaéném pripadé
se vrati jako krokodyl.
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Na krokodyly

Zéakladni postaveni — krokodyl” v modrém .Krokodyl” si pfipravuje pozici pro stazenf ,Krokodyl” pfi Gspésném Utoku na ,¢lovéka”
triku, ,¢lovék” v ¢erném triku .Clovéka” (dotyk kolene a ruky se zemi)
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Na kukacky a vrabce

Cil aktivity: Pri realizaci hry rozvijime vytrvalostné-silové schopnosti

a aktivizujeme hluboky stabiliza¢ni systém. Déle pfi hfe mizeme rozvijet
spolupraci mezi cvi€enci (mezi vrabci). Nacvik prvotni obrany a prvotniho
Utoku pfi boji na zemi.

Cas na pripravu: 5 minut (pfiprava velkého zapasi&té, které musi mit

vvvvv

tatami).

Cas na hru: 5-10 minut (v zavislosti na po&tu cviéencd).
Pocet hraci: 6-30 (v zavislosti na velikosti zapasisté).
Prostredi: télocvicna.

Pomiicky a material: Zinénky, gymnastické koberce ¢i tatami, atletické
kloboucky.

Pribéh hry: Uvnitf zapasisté vyznacime (napt. z barevnych atletickych
kloboucku) kruh, tak aby nam za okrajem kruhu zbyvalo pfiblizné 50 cm
zapasisté (tzv. ochranna zéna). Pfipraveny kruh v zapasisti pfedstavuje
hnizdo. Cvi¢ence rozdélime do tfi druzstev. Vzdy dvé druzstva predstavuiji
kukacky, které se mohou pohybovat pouze po kolenou, a jedno druZstvo
jsou vrabci, ktefi mohou chodit. Vrabci se snazi dostat kukacky z hnizda.
Kukacka je vytlacend, jakmile se ni¢im nedotyka hnizda (ani cary
ohraniéujici hnizdo). Ukolem vrabc je vytlagit véechny kukagky z hnizda.
AZ se to vrabclm podafrf, zastavi se ¢as. VSechna tfi druZstva se vystridaji
v roli vrabcU. Nejrychlejsi druzstvo vyhrava. Pokud neméame dostatecné

velkou ochrannou zénu od hnizda (hrozilo by zranéni pfi kontaktu
se sténou i sloupy), je mozné stanovit pravidla tak, Ze pro vytlaceni
kukacky z hnizda staci pouze dotyk kruhu vyznacujiciho hnizdo, a to
jakoukoli ¢asti téla.

Modifikace pro Zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami: Kukacku
s handicapem m(zZeme oznadit specialnim rozliSovacim trikem, aby
bylo patrné, kde se nachéazi dany zak. Pfi iCasti Zaka se zrakovym nebo
télesnym postizenim v pozici kukacky mdzeme snizit pohyblivost
kukacek na Uroven Zelvy (viz karta 22. Na Zelvy). Zarovert mizeme
kukacce s postizenim vyznacit specialni Uzemi v ramci hnizda, kam jina
kukacka nemUze.

Popripadé mizeme kukacce se postizenim vyznacit specialni tzemf
orozmeéru 2 x 2 az 3 x 3 metrd mimo hnizdo, kde se mize samostatné
utkavat s jednotlivymi vrabci.

V pozici vrabce mizeme pridélit zakovi s postizenim jednoho hrace ¢i
skupinku, se kterou bude spolupracovat, nebo zvolime variantu, kdy
bude ve specialnim Uzemi o rozméru 2 x 2 az 3 x 3 metrd mimo hnizdo
v samostatném souboji sam ¢i ve skupiné (dvou az tf) proti jedné
kukacce.
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Na myslivce a na zajice

Cil aktivity: Prdpravna hra, ktera rozviji pfedevsim dovednost prihravanti,
dale pak i rychlostné-vytrvalostni schopnosti.

Cas na pfipravu: 1 min pro vymezeni hraci plochy.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraci: 8-30 (v zavislosti na velikosti hraciho pole).
Prostredi: télocvicna, venkovni hristé, louka.

Pomiicky a material: mic¢e (u mladsich zak( mékei a lehéf, u starSich
volejbalové, vice mi¢l pfi vy$$im poctu hraca).

Priibéh hry: Hrace rozdélime na dvé stejné pocetna druzstva. Podle véku
a vyspélosti hra¢u si vymezime hraci plochu (napf. 20 x 20 metr(). Jedno
druzstvo predstavuje myslivce a druhé druZstvo predstavuje zajice.
Ukolem myslivc(i je v predem uréeném &ase (1-2 min) vybit (zastFelit)
mic¢em co nejvice zajict (nesmi se mifit na hlavu). Myslivec, ktery ma mi¢
v rukach, se nesmi pohybovat (m(ze prihrat nebo vystrelit). Myslivci bez
mic¢e si mohou nabihat do vyhodnych pozic k zajicdm. Zajici se pohybuji
ve vymezeném prostoru bez omezeni. Pokud je zajic zasazen, druzstvo
myslivel si pfipocitava bod. Zasazeny zajic pokracuje stéle ve hie (mize
byt zasazen vicekrat). Pokud ale zajic chytne mi¢ do rukou bez toho, aby
mu spadl na zem, tak se myslivelim ubiraji dva body.

Modifikace pro Zaky se SVP: Hraci s télesnym postizenim (TP) mohou
pUsobit v pozici ,nabijec’” stfel. Po kazdém vystfelu (hodu) na zajice

je potfeba mi¢ nabit, to znamena hodit ho nabijecovi. Ten ho poté
okamzité hazi myslivelm, ktefi se snazi stfilet na zajice. Nabije¢ se mize
pohybovat po hraci ploSe tak, aby byl blize k ose hry. Pokud je hra¢ s TP
schopen hazet na zajice, mlze se také zapojit do stfelby a jako zasah se
pocita i chyceny mi¢ zajicem. Ostatni myslivce mizeme motivovat pro
prihravani hracovi s TP tak, Ze jeho zasah zajice bude za vice bodd (napf.
za pét misto jednoho).
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Indiana Jones

Cil aktivity: Rozvoj rychlostné-vytrvalostnich schopnosti, hra je vhodna
pro nastaveni dobré atmosféry na konci/za¢atku vyucovaci (tréninkové)
jednotky.

Cas na pFipravu: 3 min, pokud je potfeba nafouknout kinball.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hracia: 10-30.

Prostredi: télocvic¢na, venkovni hfisté, louka.

Pomiicky a material: kinballovy mi¢ (da se vyuzit i gymball).

Pribéh hry: Hr&ci jsou postaveni ve dvou soustfednych kruzich, ¢elem
k sobé. Mezera mezi jednotlivymi kruhy musi byt dostate¢né Siroka, aby
tudy mohl projit mi¢ na kinball. Hr&ci v kruzich strkaji do mice, pouze
rukama, aby doslo k pohybu mic¢e v mezere. Mi¢ se nesmi zvednout ze
zeme. Vybrany hra¢ bude Indiana Jones, jenz musi utikat pfed valicim
se kamenem (kinballem), ktery posunuji ostatni hra¢i smérem k nému.
Na zacatku hry stoji Indiana Jones na opacné strang, nez je mi¢. Behem
hry m@ze ucitel ménit smér pohybu mice. Pokud se mi¢ dotkne Indiana
Jonese, ur¢i on sam dal$iho Indiana Jonese.

Modifikace pro zaky se SVP: V pozici hrace na obvodu ¢&i ve stfedu

kruhu je aktivita vhodna témeér pro vSechny bez omezeni. Hraci na voziku
v pozici Indiana Jonese utvofime velky kruh, kinball se smi pohybovat
pouze jednim, dopfedu domluvenym smérem a hraci po obvodu mohou
pouzivat jen jednu ruku pro pohon kinballu. Indiana za¢ina vedle mice,
tak aby mél nejvétsi mozny naskok.
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Pokéball

Cil aktivity: Rozvoj rychlostné-vytrvalostnich schopnosti, hra je vhodna
pro nastaveni dobré atmosféry na za¢atku vyucovaci (tréninkové)
jednotky.

Cas na pFipravu: 3 min, pokud je potfeba nafouknout kinball.
Casnahru: 5 min.

Pocet hracia: 10-30.

Prostredi: télocvic¢na, venkovni hfisté, louka.

Pomiicky a material: kinballovy mic.

Pribéh hry: Pravidla vychazeji ze zndmé hry ,mrazik”. Hraci jsou
rozmisténi rizné po télocvi¢né. Uréime dva (moZno i jednoho) hrace,
ktefi budou tvofit raketovy tym James a Jessy (ti, co jsou mrazici).
Ostatni hragi jsou pokémoni. Raketovy tym se musi dotknout kinballem
pokémont. Mohou s kinballem béhat ¢i si ho posilat po zemi. Kinball se
ale musi porad dotykat zemé&. Jakmile se kinball dotkne pokémona, stava
se z néj pokéball (stoci se do klubitka jako koule). Aby se z pokéballu stal
zpatky pokémon, musi k nému pfijit dalsi pokémon, postavit se do stoje
rozkro¢ného a ukazat na néj prstem a fici jméno pokémona (napfiklad
Pikacu). Pokéball proleze mezi nohami pokémona, a tim je vysvobozen.
Pokud pokémon zachranuje, tak nesmi byt chycen.

Modifikace pro zaky se SVP: Zaka s t&lesnym postizenim (TP) miizeme
zaradit tak, Zze bude pUlsobit v pozici ,zachrany”. Zachrana hraje

s pokémony a kdykoli se napf. dotkne pokéballu (zmrazeného hrace) na
zadech a fekne jméno pokémona, tak se tento hra¢ mlze zaradit zpét do
hry jako pokémon.
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Boj o mi¢

Cil aktivity: rozvijeni postfehu, zru¢nosti, taktiky, premyslent.
Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5 min.

Pocet hraéa: 10-20.

Prostredi: télocvi¢na, venkovni hfisté.

Pomiicky a material: mi¢ a rozliSovaci dresy.

Priibéh hry: Zaky rozdélime na dvé stejné po&etné skupiny, pfitemz

je nutné, aby jedno z druzstev bylo viditelné odliSené (maji rozliSovaci
dresy). Na povel rozhod¢iho se hragi obou druzstev rozbéhnou volné po
hfisti. Prvni druzstvo, které vyhrélo pfi stfihani mi¢, se snazi mezi sebou
pfihravat mi¢. Podafi-li se jim to mezi sebou 10x, ziskava druzstvo bod.
S mi¢em se nesmi béhat a vzdy jedna z prihravek musi jit pfes hrace na
voziku. Ostatni hraci nesmi branit v tésné blizkosti hrace na voziku déle
nez 3 sekundy.

Modifikace pro Zaky se SVP: Zapojeni Zaka s télesnym postizenim (para —
pouzivajici vozik) — je mozné navysit pocet pfihravek na hrace na voziku
(pokud je zruény); hra¢ na voziku hraje za obé druZstva (nebrani); mdze
se pohybovat na voziku i s mi¢em; vSichni Zaci se pohybuiji v pozici vsedé
(zdkaz lezeni).

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouzivajici vozik) — body
se druZstvu znasobi, kdyz pUjde pfihravka pres hrace na voziku; vedoucf
a rozhod¢i (stopuje Cas, pocita body a dohlizi na pravidla).

Zapojeni zaka s télesnym postizenim — pfizplsobeni pohybu hrac(

podle moznosti lokomoce, napt. skoky snozmo, po jedné noze, mic
mohou hraci posunout kutalenim, jednim odrazem o zem stojicimu hraci
(s berlemi); moznost kopani, jakykoliv posun mice libovolnou ¢asti téla.
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LiSka a zajic

Cil aktivity: rozvijeni postfehu a pohotovosti.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraéa: 10-20.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté, vSe ve vymezeném Gzemi.

Pomiicky a material: molitanovy mi¢ pfisity na prodlouZzenou gumu
a ty¢e nebo obruc¢ vymezujici doupé.

Priibéh hry: Zaci vytvoli &tvefice, tfi se chyti za ruce a vytvoii kruh. Uvnit¥
kazdého kruhu je ve dfepu jeden hrac jako zajic. Mimo krouzky jsou dal$i
dva hraci - zajic a liska. Liska na pokyn k za¢atku hry honi zajice. Ten

se mUze zachranit vbéhnutim do kruhu (doupéte), ve kterém ale mize
byt pouze jeden zajic, tzn. Ze ten plvodni musi vybéhnout ven. Az liska
nékterého zajice chyti, vyméni si funkce. Zajic, ktery vbéhl do doupéte,
se vymeéni s jednim ze stojicich hracd. Kruh (doupé) Ize vytvofrit ze dvou
az ¢tyr hracd. U honénych zajicl je vhodné stanovit maximalni pocet
obéhnutych doupat, zrychlime tim vyménu hracd ve funkcich.

Modifikace pro Zaky se SVP: Zapojeni zaka s télesnym postizenim (para
— pouzivajici vozik) — hrac je zapojen do hry stejné jako ostatni déti, jen
doupé je vytvoreno z vice hrac¢t (3-4) pro lepsi najezd s vozikem); jako
liska chyta pomoci prodlouzené ruky (molitanovy mic€ pfisity na delsi
gumé, kterou ma pfivazanou na ruce (vystreluje ji jako jojo); omezeni
setrvani zajict v doupéti.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouZzivajici vozik) — jako
hrac tvofici doupé; rozhod¢i (stopuje Cas); s asistentem, ktery ho tlaci.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (chodici) — pfizplsobeni pohybu

ostatnich hra¢t podle moznosti lokomoce — skoky snoZzmo, po jedné
noze, po Ctyrech.
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Honicky

Cil aktivity: rozvijeni rychlosti, obratnosti a vytrvalosti, zahfati organismu,
emocni naladéni.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 2-5 min.

Pocet hraéa: 10-20.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté.
Pomicky a material: kolicky.

Prosta se zachranou: Vymezime vnitfni hraci prostor a kolem néj
vymezime jesté jeden vnéjsi hraci prostor, ve kterém se pohybuje zak
se télesnym postizenim (TP). Chytaci (1-3), ktefi maji ,babu”, se snazi
chytit vSechny ostatni hrace. Jakmile se nékoho dotknou, dotyény musi
opustit hraci prostor a pfesunout se do vnéjsiho prostoru. Zak s TP pak
zachranuje chycené hrace dotykem. Jeho Ukolem je tedy co nejrychleji
vratit vSechny do hry. Pokud se Zadny hra¢ nepohybuje ve vnitfnim
prostoru, pak chytaci vyhravaji.

Meéniva: Na zacatku hry mame jednoho chytace (vice pfi vy$$im poctu
zak() a ten predava ,babu” chycenému. Ucitel dava v prabéhu hry pokyny
ke zméné lokomoce hra¢d. Kromeé béhu je to chize, béh po ¢tyfech,
plazenf, chlze na raka, pohyb vsedé, skoky snoZzmo ¢i po jedné noze,
valeni sud(. Hra je vhodné napfiklad pro zaky s détskou mozkovou
obrnou. Pokud je Zak na voziku, pak je vhodnégjsi se z bezpecnostnich
dlvodl vyhnout pohybu v nizsich pozicich.

Kamenna a méniva: Ménivou honi¢ku je mozné zpestfit tak, Ze kazdy,
kdo byl chycen, ,zkameni” v pozici, ktera byla pfedem uréena. Dosud
nechyceni hraci jej mohou pfedem dohodnutym zplsobem ozivit.

Boj o lis¢i ocasek: Kazdy hrac, kromé chytace, mé vzadu za oble¢enim
pFipevnény koli¢ek na pradlo. Ukolem chytage je sebrat kolicek
nékterému z hra¢u. Kdo pfijde o koli¢ek, stava se chytacem, a ten, kdo
mu koli¢ek sebral, bude hon&nym. Z4k s télesnym postizenim si m(ize
koli¢ek pripevnit na hlife dostupné misto (napft. na hrudnik). V dalsi
varianté ma kazdy zak vice koli¢kd pripevnénych po téle a navzajem si je
snazi odebirat.
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Nakazlivy smich

Cil aktivity: télesny kontakt, zabava.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraéi: 6-30.

Prostredi: télocvi¢na (na zinénkach) travnaté venkovni hristé, louka.
Pomicky a material: zadné.

Pribéh hry: Hradi si lehnou na zem tak, aby hlava jednoho spocivala na
briSe druhého. Je mozné udélat vice skupinek nebo rozlozit hrace tak,
aby byl kontakt mezi vSemi Gc¢astniky. To znamena, ze kazdy bude mit
hlavu na bfiSe nékoho jiného. Jeden z hra€u za&ne vypravét veselou
historku nebo pribéh a za¢ne se smat — ¢innost branice zplsobi, Ze se
hlavy na brichach ostatnich budou tfast. Toto veselé vinéni zplsobi, ze

se za chvili bude smat cela skupina, coz je také ucelem hry.

Modifikace pro zaky se SVP: Aktivitu Ize provadét bez vyraznych
modifikaci u vétsiny zakd.
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Podbihanilana

Cil aktivity: zahFati organismu, rozvijeni spoluprace, zabava.
Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 10-20 min.

Pocet hraéi: 8-30.

Prostredi: télocvi¢na, venkovni hristé, louka.

Pomiicky a material: lano (pfipadné svazat tfi Svihadla dohromady),
klapicky Ci Satky.

Pravidla: Jedna se o aktivitu, pfi které Zaci podbihaji nebo preskakujf
tocici se lano. V pribéhu aktivity mizeme dat skupiné nasledujici tkoly.
Ve dvojicich (Etveficich, Sesticich nebo v celé skupiné) podbéhnout na
druhou stranu; na kazdé otoc¢eni lana musi podb&hnout jedna dvojice;
lano se toci na druhou stranu a zaci ho nepodbihaji, ale pfeskakuji
(pInime predeslé Ukoly); dvojice vbéhne pod lano, 1-3krat ho preskodi

a bézi dal; lano se netodi a je napnuté v urcité vysce a zaci ho podlézaji,
preskakuji.

VSechny aktivity ve dvojicich je mozné délat i tak, Ze jeden z zak( nevidi
(mé& zavazané oci) a druhy ho drzi za ruku a spole¢né plni zadané ukoly.

Modifikace pro zaky se SVP: Zapojeni Zaka s télesnym postizenim
(para — pouzivajici vozik) — pfi pohybu na voziku by nemél byt problém,
popripadé Ize zpomalit otaceni lana.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouzivajici vozik) —

s pomoci asistenta ¢i spoluzaka, ktery mu poméahéa v pohybu, popfipadé
bude otacet lanem &i mu lano pfivazeme k voziku.
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Zachranavtemné noci

Cil aktivity: rozvijeni pfedstavivosti a prostorové orientace.
Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 15-30 min.

Pocet hraci: 6-30.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté, les, louka.

Pomiicky a material: klapi¢ky nebo $atky pro tfetinu hraca.

Priibéh hry: Zaci se rozdéli na tFi skupiny. Prvni skupina jsou ,zagarovan(”,
ktefi se rozmisti ve vymezeném prostoru. Druha skupina jsou nevidici
zachranci a tfeti skupina déla andély (ochrance, bodyguardy) nevidicim

— jen je migky hlidaji, aby si neubliZili, rozhodné jim neradil Ukolem
nevidicich je najit a poznat zacarované —ti jim pomaéahaji tak, ze vydavaji
rlizné neartikulované zvuky (nesmi jim slovné napovidat), aby své
zachrance nasmérovali. KdyZ se zachranci dostanou do bezprostfedni
blizkosti, zacarovani jiz mI¢i a zachranci musi po hmatu poznat, koho
prave zachranuji. Zachrani ho tak, Zze feknou nahlas jeho jméno.
Zachranéni se stavaji pomocnymi andéli.

Modifikace pro zaky se SVP: Z4k na voziku by byl snadno rozpoznatelny,
proto v8ichni za¢arovani sedi nebo lezi; stejné tak snadno rozpoznatelny
je zak s amputaci nebo malformaci, proto je mozné urcit pravidlo, Ze
zachranci mohou zacarované poznat ohmatanim napt. pouze hlavy.
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Evoluce

Cil aktivity: rozvijeni taktiky a pfemyslent.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 10-20 min.

Pocet hraca: 10-30.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté, les, louka.
Pomicky a material: nic.

Pribéh hry: S vyuzitim zndmé hry ,kdmen-nlzky—papir” (KNP) prochazeji
hraci rznymi vyvojovymi stupni. Na zacatku jsou vSichni hragi v prvnim
stupni vyvoje, coz je sliz. Pohybuji se volné po prostoru a pfi setkani

s jinym hracem (ve stupni sliz) si stfihnou KNP. Vitéz se posune v evoluci
o jeden vyvojovy stupen. Kazdy mize stfihat pouze se stejnym vyvojovym
stupném (napf. kure s kurfetem). Kdo pfi stfihani prohraje, tak se propada
o jeden vyvojovy stupen (sliz se nizZ propadnout nemuze). Vitézi ten, kdo
projde celou evoluci do pfedem stanoveného ¢asového limitu.

Jednotlivé stupné evoluce: Sliz (plazi se a srka), vejce (chodi ve dfepu
a rika kuli kuli), kohout (chodf ve dfepu a kokrha), slon (vytvofi si chobot
a troubi), opice (pohybuje se po ¢tyfech a déla opici skieky), ¢lovék —
kone&ny stupefi evoluce, hra pro n&ho konéi. Zebfitek je mozné podle
potfeb upravit.

Modifikace pro Zaky se SVP: Zapojeni Zzaka s télesnym postizenim
(para — pouzivajici vozik) — pohybuje se na voziku a jednotlivé stupné
ukazuje rukama, mimikou v obli¢eji a zvuky.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouZivajici vozik) — pokud

neni zak schopen stfihani, dame mu obrazek, na kterém jsou vSechny tfi
znaky KNP, a Zak vzdy na jeden ukaze.

36



Kamen, nuzky, papir

Cil aktivity: rozvijeni reakéni rychlosti.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraéi: 8-30.

Prostredi: télocvi¢na, venkovni hfisté.

Pomiicky a material: pokud nejsou na zemi ¢ary, vyuZijeme kuzele.

Pribéh hry: Dvé stejné velké skupiny hrac¢l se postavi naproti sobé

po obou stranach stfedové linie. Kazda skupina tak ma za sebou asi
petimetrovou vzdalenost ke své zakladni linii. Na pokyn vedouciho
zacinaji stfihat v8ichni najednou. Pro prehlednost by méli byt stfihajici
ruce vzdalené od sebe aspor 50 cm. Hradi svoje volby podrzi nad pulici
linii. Kdo z dvojice vyhraje stfihani, zvedne ruku. Hrac¢i musi rychle
vyhodnotit situaci. To druZstvo, které ma vice vitéz( ve stithani, okamzité
chyta druhé druzstvo. Prohravajici druzstvo se m(Ze zachréanit tak, ze
dobéhne pred chycenim za zakladnf linii. Kdyz je chycenych hrac vice
nez téch, co se stihli zachranit, ziskava bod druzstvo, které vyhrélo
stfthani, v opacném pripadé ziska bod druzstvo, které strihani prohralo.

Hrat je moZné na ¢asovy limit nebo do prfedem stanoveného poctu bodd.

V pribéhu hry vzdy po dvou ¢i tfech soubojich ve stfihani posuneme
jedno druzstvo o jednoho hrace dale, tak aby se vyménili protihragi.

Modifikace pro zaky se SVP: Zapojeni z&ka s télesnym postizenim

(TP, para — pouzivajici vozik) — pfi chytani se musi protihra¢e dotknout
hozenim papirové koule (¢i lehkého micku); hrace, ktery by chytal zaka se
TP, omezime v pohybu (skoky snozmo, po jedné noze, po Ctyrech...)

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouzivajici vozik) — nahlas
hlasi kAmen—-n(zky—papir a je v pozici rozhodciho.
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Odkouleny mi¢

Cil aktivity: Rozvijeni spolupréce, procvicovani techniky hodu na cil.
Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraca: 10-30.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté (ohranic¢ené).

7v o

Pomiicky a material: gymball (kinball), 10 mensich mi¢d (napt. na
volejbal), kuzele.

Priibéh hry: Zaky rozdélime na dvé stejné podetna druzstva (podle po&tu
hracd uréime v kazdém druzstvu sbérace, cca 2-5 zak(). Obé skupiny
se rozmisti za koncovymi ¢arami uréeného hristé. Pét a7 Sest metrli od

stfedové ¢ary vyznacime na kazdé poloviné pomoci kuzell ¢aru vitézstvi.

Kazdy hra¢ v druzstvu (mimo sbérace) méa mic, stoji za koncovou ¢arou

a nesmi ji po celou dobu hry prekrocit. Na celé poloviné hfisté az po
stfedovou ¢aru se smi pohybovat pouze sbéraci, ktefi sbiraji volné mice
a podavaji je svému druzstvu. Na stfedovou ¢aru umistime velky mi¢
(kinball, gymball) a tkolem hracét je ho zasahnout svymi mici a zahnat ho
za Caru vitezstvi na poloviné soupere. Vitézné druZstvo pak ziskava bod.
Hrajeme do pfedem stanoveného poctu bodl. Mic¢e se mohou héazet ¢i
koulet. Sbéraci se prlibézné stridaji.

Je mozné ménit velikost hristé a vzdalenost Cary vitezstvi. Lze zrusit
sbérace a pro mi¢ si mlZe dojit i hazejici hrag, ale hazet smi pouze
od koncové ¢ary. Mi¢, ktery zahdnime, mUZe byt i lehéi medicinbal,
basketbalovy mi¢. Ménime zplsobi hazeni (levou, pravou, obourug).

Modifikace pro Zaky se SVP: Zapojeni z&ka s télesnym postizenim (TP)
(para — pouzivajici vozik) — vSichni hraci hraji vsedé; mic¢e nehazime, ale

kutalime, hra¢ na voziku je blize stfedové ¢are; ostatni hraci hazeji zady
k mi¢i mezi rozkro¢enyma nohama.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouZzivajici vozik) — je
v pozici vedouciho hry (stopuje Cas, pocita body); vSichni hraci hraji
vsedé/vleze a mice kutéleji, vyuZijeme leh&i tvarované mice; hra¢ na

voziku je blize stfedové Céare.

Pokud zak s TP mize do mic¢e kopat, tak mu to dovolime.
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Hry s kolicky

Cil aktivity: rozvoj jemné motoriky.

Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-15 min.

Pocet hraca: 10-30.

Prostredi: télocvicna, venkovni hfisté (ohranic¢ené), louka.

Pomiicky a material: koli¢ky na pradlo (rlizné barvy), lano &i provazek,
Svihadla, klapi¢ky nebo Satky.

Zabky do rybnicku: Utvorime skupinky 7ak( a kazda dostane né&kolik
koli¢k( jedné barvy. Provazkem nebo lanem vyzna&ime ,rybnik”. Z4ci
rozmisti své koliCky (Zabicky) zhruba jeden metr od rybniku. Stiskem

a naslednym pusténim koli¢ek skade jako zabka. Ukolem je dostat co
nejrychleji vSechny kolic¢ky do rybni¢ku.

Vv v

Jezek: Na podlahu poloZime rovnobézné dveé lavicky, asi 1 metr od sebe.

Za kazdou lavi¢ku si klekne fada zak(, ktefi maji zavazané oci. DalSimu
Zakovi pfipneme na zada mnozstvi koli¢k( (bodliny jezka). Jezek se
pohybuje rychle vpred po kolenou v uli¢ce mezi lavickami a Ukolem Zak{
je mu koli¢ky odebirat. Vitézi fada, kterd ma nejvice kolickd.

Véseni pradla: Z4ci si ve dvojicich sednou proti sobé& na paty. Jeden drzi
v rukou napnuté Svihadlo a druhy se snaZi poslepu pfipinat své kolicky.

Kdyz se mu to povede, role si vystfidaji.

Modifikace pro Zaky se SVP: Zapojeni z&ka s télesnym postizenim (TP)
(para — pouzivajici vozik) — nejsou potfeba zadné zvlastni Gpravy.

Zapojeni zaka s télesnym postizenim (kvadru — pouzivajici vozik) — vyuziti
asistenta pri mackanf koli¢kd.
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Chran si svtij kuzel, Serpu

Cil aktivity: rozvijeni periferniho vidéni, postfehu a dovednosti s mi¢em.
Cas na pfipravu: 0 min.

Cas na hru: 5-10 min.

Pocet hraca: 10-30.

Prostredi: télocvi¢na, venkovni hfisté.

Pomiicky a material: kuZele (papirové trubicky), micky, velky mi¢, obruc¢
nebo Svihadlo, pro variantu ,opice a orangutani” barevné Serpy.

Priibéh hry: Z4ci jsou rozmisténi po plose, kazdy méa svdj kuzel &i
papirovou trubi¢ku (od toaletniho papiru) a hazi mi¢ky na stojici kuzele
spoluhracd. Chrani si pfitom vlastnim télem svij kuzel pfed micky
soupef(l. Zaci mohou mi¢ky leZici na zemi sbirat a srazet jimi jiné kuZele.
Po padu svého kuzele prestavaji hrat a zacvi¢i na misté doplfikové
cviceni (kliky, sed-lehy, dfepy...). Poté mohou pokracovat ve hfe. PocCet
trefenych kuzel( si kazdy pocita. Vitézi ten, komu kuzel nespadl &i spadl
nejméneé Casto (popfipade hrajeme na pfedem uréeny pocet spadlych
kuzel(). Obménou je hra dvojic, kdy jedna dvojice brani dohromady jeden
kuzel; jinak plati vy8e uvedena pravidla.

Opice a orangutani (0a0): Z4ci jsou rozmisténi volné& po plose a jsou
rozdéleni na dvé druZstva s odliSnou barvou Serp, které maji za pasem
(napt. opice Cervenou a orangutani modrou). Na signél si zaénou brat

Serpy. Kazdy zak, ktery nékomu vezme Serpu, si ji schova. Vitézi druzstvo
které ma na konci hry v drzenfi vice Serp. Pokud je hrac bez Serpy,
odbéhne na prfedem stanovené misto, kde musi splnit dopliikové cviceni.
Poté mUZe zpét do hry.

Modifikace pro zaky se SVP: Z4k se SVP vytvo¥{ dvojici a bude pouze

v pozici Uto¢nika a jeho spoluhraé pouze chrani kuzel (bodygard).
Zapojeni zaka s télesnym postizenim (TP) (para — pouZivajici vozik) —
v8em zakim urcime stejné moznosti pro pohyb (vsed§, vleze); Zakovi s TP
mice podavame.

0a0 - hra¢ se pohybuje sdm po prostoru na voziku, ostatnim hra¢dm
upravime pohyb (skoky...); Zak s TP se mlze pro ziskani Serpy jen
dotknout hrace.

Zapojeni zaka s TP (kvadru — pouzivajici vozik) — pfi hfe ve dvojici brani
svym télem kuZel (druhy hrac Gtoci); véem ostatnim hra¢lim zvétsime
obrucfi (Svihadlem) cilovy prostor, a pokud ho zak s TP zasahne, pocita se
jako spadly kuzel.

0OaO -Zak s TP je vedouci hry (stopuje ¢as, kontroluje a po¢ita doplrikova
cvicenf) nebo sbird Serpy od ostatnich hraca.
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