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chceme si hrat, behat, hybat se! Tovykouzli tsmev na nasi tvari. Nejzabavnejsi
jsou pro nds hry spojené s pohybem, jelikoz stale mame takrka nevycerpatelné
mnozstvi energie, kterou bychom radi zabavne vyuzili.

VZzdyt’ k poradné legraci staci trocha prostoru, a treba mic, svihadlo nebo
dokonce jenom krida k nakresleni potrebnych car.

Uz nase babicky a dedeckové, maminky a tatinkové znali spoustu her
o pohybu. Touto knihou pohybovych her bychom chtely, spolecnhé s Vami nase
pani ucitelko, co nejvice her poznat a vyzkouset.

Kniha pohybu prinasi na nasledujicich strankach jednotlivé hry s popisem.
Zaroven Vam napovi, jakym zpusobem lze vyuzit rizné pomicky, kousek
prostoru a détskou fantazii. Hra je pro déti predskolniho veku nejprirozenejsi
c¢innosti. Spontanné se tak mize rozvijet jejich télesna zdatnost a vsestrannad
pohyblivost. Navic je detska hra skolou socialni interakce. Poskytuje detem
emocionalni uspokojeni a ma neobycejny vyznam pro jejich celkovy rozvoj.

Pod kazdou hrou na strance je volny prostor pro Vase poznamky, postrehy
a vylepseni.

Navic pro vyjadreni zazZitka déti muzete pouzit prilozeny blok.

Vérime, Zze Vam Kniha pohybu pomtize nacerpat nové ndpady a inspiraci.

Cepik



Basnicky
s pohybem

Cepik

C epik delal egr aci , (déti pochodujina miste)
ma to preci na prdci. (déti se zastavi)
Rozhazuje rukama, (rozhazuji rukama)
vykopadva nohama. (tepajinohama)
Zadeckem si zavrti, (vrtizadeckem)

a pak mava na déti. mavaji)

Siroce se usméje, (usméjise)

hezky den ti popreje. (podajisinavzdjem ruce

a poprejisi hezky den) l
1. Strom

Levou nohu k pravé noze prisun pekné
poma lu. (stoj spatny, pripazit)

Hlavu vzhiru, stoupni rovné, ruce zvedni
nad hlavu. (stoj spatny, vzpazit)

Jsi strom, co listyma. (trepejprsty)

Vetrik na te zafouka, vetve tvoje rozhoupa.
(mavejrukama jako kdyz se houpou vétve)

Foukd, ﬁ&"l’, Vé'tveskldni, (Uklony mirné vpravo, vievo)
vpravo, vlevo se uklani. (vétsidkiony)

2. Slunicko

Slunicko se probudilo, (zdrepu do stojesnozmo \
ruce kruh pred telem)

paprsky si rozsvitilo, (stoj snosmo, ukazovacky
ukazujina vSechny strany)

pohladil (0] kytit‘:'ky, (stoj snozmo, tklony hlavou stranou)
zviratka i détlEky (pohladime kamardday).

1 vse udelalo jen, (stojsnozmo, mimy predkion)
aby meli heZk)'/ den. (poskoky snoZmo, tleskat)

3. Co je to?

1 je brisko, to jsou zada,
to je celo, to je brada,

to jsou lokty, amena,
chodidla a kolena.

A co tohle? Jeste hlava,

na ninos a usi,
nezapomen na oboci,
to tve hlave slusi.

Détiv prabéhu basnicky ukazujiobéma rukal
na jmenované casti téla.

5. Brouk

Leze, leze brouk, vitr do nej fouk,
(déti lezou po ctyrech)

prevalil ho na zada, takhle kope nohama,

(deti se prekuli na zada a kopou nohama)
roztocil ho dokola, zavolejte doktora

(déti se posadi, zvednou nohy a pomoci rukou se toci dokola)
kdyz se znovu otoci, na nozicky vyskoci,

(deti vyskocina nohy)
leze, leze brouk.

4. Co uz umim?

Nejdriv lezim, potom sedim,

lezu po ctyrech. (tehna zédech, sed, lezeni)
Pak se vodim, sama (sam si) chodim,
(deti se vodi za ruce)

nech me, mamo, nech! détichodi samy)
Az obehnu zahradku, vratim se

ti v poradku. (déti obihaji okolo pani ucitelky)

6. Takhle cvici

Takhle cvici prava ruka, (méva pravi ruka)
takhle cvici leva ruka. (mava levé ruka)
Takhle skace prava nozka, (skakdnina pravé noze)
| takhle skace leva nozka. (skikanina levé noze)
N&. Tk se kyva hlavicka kyvanihiavou)

a tak roste travicka. zdrepu se déti pomalu zvedaji)
Takhle leze broucek maly, (tezeni po ctyrech)
tak se soudek z kopce vali. prevalovini zboku na bok)
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_ Micovana

Popis:

Jak na to:

Obména:

Doporuceni:

Poznamky:

Dvé déti si stoupnou ve vzdalenosti zhruba péti metrt od sebe. Pokud

jich je vic, stoupnou si do trojuhelniku, ctverce, kruhu. V tomto zakladnim
rozestaveni si hazi micem. Pokud jedno z nich po chytatelné prihravce upusti
mic, dal stoji jen na pravé noze. Po druhé chybe stoji pouze na levé noze,

po treti chybe si klekne na jedno koleno, po ctvrté chybé na obé kolena.
Pata chyba jiz je posledni. Hra konci a zacina znova. Za chybnou prihravku

se povazuje, kdyz jde mi¢ od stehen dolu, od hlavy vyse a na stranu vice
nez pul metru od hrace.

Dovednostni hra s micem pro dvé a vice deti.

Hru miazete hrat s obménou - s moznosti ,,osvobodit se“.Napr. kdyz hrac¢

kleci na jedné noze a chyti mic pouze jednou rukou, maze se jeden zaporny
bod, tim padem se vraci do stoje na levé noze. Pri dalsim chyceni mice pouze
jednou rukou by se hrac vratil do stoje na pravé noze. Tytokladné body nelze

stradat do ,,zasoby“ v okamziku, kdy jeste hrac stoji obéma nohama na zemi.

Hra je urcena pro déti predskolniho veku.
Je nutné détem hru dikladné vysvetlit.
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, Poblaznény balonek “

Popis:

Jak na to:

Doporuceni:

Poznamky:

(Pinkana)

—P

Hra pro skupinku hraca, venku i v mistnosti. Potrebujeme nafukovaci
baldének, pingpongovy micek, nebo jiny maly micek ci korkovou zatku.

Do nafukovaciho balonku prostrcime pingpongovy micek, nafoukneme
a pevné zavdazeme. Hazime si, ale opatrne, balonek je jako pobldzneny,
nepredvidatelné méni smer a lita tam, kde to necekame.

Nejlépe se hraje venku pri bezvetri.




3’,, Rybicky, rybicky,

Popis:

Jak na to:

Poznamky:

f Ve °

rybari jedou”

Tuto hru oblibenou i mezi nejmensimi détmi [ze hrat na louce i v télocvicne.
Nejmensi pocet hract je sest. Obecné znamy druh honicky, kdy jeden hrac
chyta ostatni. Koho chyti, ten se stava ,,rybarem* a pomaha mu ulovit

dalsi ,,ryby*.

Hra slouzi k procvicovani rychlosti, hbitosti a mrstnosti.

Hra se hraje na plose, kde je jasné vymezena sirka hriste. ,,Rybar se postavi
na jednu stranu hraci plochy, zbyli hraci na protilehlou stranu. Rybar zvola
,,Rybicky, rybicky, rybari jedou!*“ a rozbehne se proti rybickam, které se téz
daji do behu. Jak rybdr, tak ryby mohou bezet pouze dopredu nebo do stran,
pohyb zpet je zakazan. Koho rybar chyti, stava se v nasledujicim kole jeho
pomocnikem. Dalsi kolo zacina tak, Ze se rybar a jeho pomocnik chyti za ruce,
¢imz vytvori sit”, do které lovi dalsi ryby. Cely postup se opakuje, dokud
nezustane posledni ryba. Kdyz je rybari vice, museji koordinovat sviij pohyb
tak, aby se neustale drzeli za ruce. Ryby se nesmeji pokouset prorazet sit .
Jediny uhybny manévr je pohyb do stran nebo bleskurychlé uplné prikrceni

k zemi.
aIh
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. Na ovecky a vlka”

Popis:

Jak na to:

Poznamky:

Hra pro trénink rychlého behu s vyhybdnim, pohotovosti reakci na signal
a hbitosti urcenad pro déeti od 4 let.

Ovecky stoji na jedné strane za vyznacenou cdrou. Vybrané dite nebo pani
ucitelka stoji proti nim - ovcimama. VIk - dalsi dité stoji stranou.

» Maminka rika: ,,Ovecky, ovecky, pojdte domd. “
« Ovecky odpovidaji: ,,Neptijdeme

« ,,Proc?* rika maminka.

« ,,Pro vika“; odpovi ovecky.

» Maminka: ,,Kde je vik?“

« Ovecky: ,Lihd na nds

» Maminka rika: ,,Ovecky, ovecky, nebojte se!*

Nato se ovecky rozebéhnou k mamince a zaroven vybehne vik a ovecky chyta.
Hru muzeme opakovat tak dlouho, dokud nejsou vsechny ovecky chyceny.
Posledni chycena ovecka se stava vlkem. Ovecky i vlk musi stat za vyznacenou
carou. Hra je vhodna pro pobyt venku a da se hrat i v zimnim obdobi.
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., Na marody

|

Popis: Hra pro vetsi pocet starsich déti. Je k ni treba velky bezpecny prostor. \_/

Pri hre se procvicuje rychlost, obratnost, taktika a mrstnost.

Jak na to: Jednd se o honicku, pri které se kazdy musi drzet za to misto na téle, kam
dostal babu. V zasade jde o klasickou hru na honenou s tim rozdilem, Ze kazdy
hrac, ktery dostane babu, se musi pri dalsim pohybu stale drzet rukou
za misto, kam dostal babu. Timto zplsobem si ,,ovdze zranéni“ a pokracuje
ve hre. Takto si mtze ovazat dve zranéni = mista kam dostal babu, kaZzdou
rukou jedno. Teprve az dostane babu potreti, definitivne prohrava a zacina
nova hra. V praxi je vsak mozné, zZe dostane babu dvakrat do stejné ruky,
takZe druhé zranéni si jiznemuze ovazat a tim padem znovu vypadava
a jedno kolo hry konci. V této hre hraje velkou roli taktika, a to jak ze strany
chytace, tak ze strany chytanych. Chytac se snazi dat chytajicim babu
na takové misto, které mu velmi znesnadni dalsi pohyb, napriklad na nohu.
Naopak chytany, kdyz uz vi, ze bude dostizen, tak se snazi nastavit chytaci
takove misto na téle, které mu - kdyz si ho ovaze rukou - nebude prilis branit
v pohybu.

Poznamky:

10

. Na chrestyse “

Popis: Jedna se o druh honicky ve vymezeném prostoru. Tuto hru pro deti i dospélé
[ze hrat na louce i v télocvicne. Je zapotrebi nejméné péti hraca. Zdaleka
nejlepsi a nejatraktivnéjsi je tuto hru hrat vecer nebo v noci, kdyz uz neni
moc dobre videt.

Cilem hry je procvicit hbitost, rychlost a orientaci.

Jeden hrac predstavuje jedovatého chrestyse, jehoz pouhy dotek (i nohou
nebo jinou casti téla) prindsi ostatnim smrt. Chrestys se kupredu pohybuje
pouze plazenim, pri utoku na svou korist se vsak muze ponékud vztycit, vzdy
se vsak musi dotykat zeme alespon jednou rukou a jednou nohou. Ostatni
hraci se samozrejme snazi doteku chrestyse vyhnout utékem nebo skokem
pres n€j. Pro urychleni hry pridame variantu: kazdy, koho se chrestys dotkne,
se sam stava chrestysem, pomocnikem puvodniho chrestyse, a lovi ostatni
hrace spolecne.

Jak na to:

. . Jevhodné détem ukdzat obrazek chrestyse
Doporuceni: g vysvétlit, comize ustknuti zpsobit.

-

Poznamky:

1
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. Na pernikovou chaloupku “

Popis:

Jak na to:

Obména:

Poznamky:

(,Na Mrazika”, ,Na sochare”)

Typ honicky pro skupinku malych deti. Na dospélych je, aby k této hre nasli
nebo opatrili vhodnou ,,pernikovou chaloupku*. Poslouzit mizZe konstrukce
prolézacek na detském hristi nebo plastova chaloupka. Kdyz je chaloupka
urcend, vyznacime ve vzdalenosti pét az deset metri misto, kde bude
,,chlivek“. Pak uz je zapotrebi jen ,klic“ od chlivku (treba vetvicka)

a deti se mohou pustit do hry.

Jedno z deti hraje jezibabu, ktera honi déti potloukajici se kolem jeji
chaloupky. Jezibaba je uvnitr chaloupky a deti venku na ni pokrikuji ,,Chyt” si
me, jezibabo, loupu ti pernicek!“ a podobne. V necekaném okamziku vybéhne
jezibaba z chaloupky a snazi se chytit jednoho z posmeévacku. Kdyz se ji to
podari, odvede ho do chlivku, chlivek zamkne klicem a opét jde do svého
domecku. Hra pokracuje jako pred tim. Ovsem az pristé jezibaba vybéhne,
aby chytila jedno z déti, nékdo z ostatnich se béhem doby; co je pryc, miize
vplizit do domecku, vzit klic, ktery jezibaba pri honéni vzdy necha uvnitr a
odemknout chlivek zajatci. Kdyz se vsak jezibaba dotkne hrace, ktery ma klic,
musi jit k ostatnim do chlivku. Timto zpisobem se déti honi a osvobozuji,
dokud je to bavi. Po urcité dobe zaujme roli jezibaby nekdo jiny.

Na Mrazika - podle oblibené pohadky vybere pani ucitelka Mrazika,
ktery ma svou povestnou berlu Mrazilku, ktera deti dotykem zmrazi.
Na sochare - spise pro starsi deti. Sochar zastavuje dotykem deti.
Dotcené dité musi zistat v pozici, ve které bylo pri dotyku.

5

., Na mravence

Popis:

Jak na to:

Poznamky:

N

Na mravence je hra pro malé deti. Hraje se vétsinou v parku nebo na okraji
lesa. Jsou potreba dve a dve mety, které by mely byt od sebe stejne vzdalené.
Déti se rozdeéli do dvou skupin, které musi byt stejné pocetne.

Kazda skupina si stoupne ke své meté - mravenisti, vetsinou to byva strom.
Tento stom muize, ale nemusi, byt spolecnou metou obou skupin. Ve stejné
vzdalenosti od své mety si déti nanosi hromadku drobnych predmeta.

Mohou to byt spadané listy, kaminky nebo zaludy ci kastany atd.. Pak si obé
skupiny déti stoupnou ke své meté a zacina samotna hra. Z kazdé skupiny se
k hromadce rozbéhne jedno dite, vezme z ni jeden predmeét a utika zpet, kde
predmet polozi. Jakmile se dotkne stromu, vybéhne druhé dite a udéla totéz.
Timto Stafetovym zplsobem se hromada stéhuje do mraveniste. Taskupinka,
ktera driv prestehuje hromadku, vitezi.
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Popis:

Jak na to:

Doporucent:

Poznamky:

Na vrabecka ”

,,Leti, leti vrabecek, v zobacku ma drobecek, do hnizdecka sedne, sva kridélka
zvedne.

,,Leti, leti vrabecek, v zobacku ma drobecek“, pani ucitelka tleskne a nasleduje
volny pohyb (beh) v prostoru, ruce déti jsou v upazeni a predstavuji kridla.
,,D0 hnizdecka sedne, sva kridélka zvedne“, na tato slova vyhlizeji déti sva
hnizdecka, predem urcena mista oznacena krouzkem nebo mistickou, kde
bude pripravené ,zmi“ pro ptacka. Zrni bude pouze imaginarni. Misek bude o
jednu méné, nez kolik je déti. Na vétu: ,,Cimcarara, ¢im, &im, ¢im, ¢im své déti
nakrmim?“, opet nasleduje tlesknuti pani ucitelky, a deti se snazi dostat do
néekterého hnizdecka. Ten, kdo to nestihne, vypadava. V hnizdecku jsou déti v
drepu, ruce slozi na ramena do malych kridélek a mavaji jimi. Hru opakujeme
do vitézného konce nejsilnejsiho ptacka.

Je nutny zvukovy signdl (napr. tlesknuti), na ktery budou déti reagovat.

10 ,, Povidlova “

Popis:

Jak na to:

Poznamky:

Hra na procviceni fantazie e ml
doprovdzend pohybem. g’ Pov' d qa
Ulbbi

—SPOdAmMB 5 s 1dem
D povicgs

,,varime povidla“. Deti se nechaji inspirovat basnickou. Postavi se po obvodu
kruhu. Kruh je imaginarni hrnec, ve kterém budou déti varit povidla podle své
chuti. VSechny déti rikaji spolecné Fikanku, potom prvni dité rekne napriklad:
,,Dame do hrnce svestky, protoze mi chutnaji.“ A vsechny deti to zopakuji

a michaji pri tom imaginarni vareckou. Opét vsechny deti rikaji basnicku,
potom druhé dite: ,,Dam do hrnce cukr, aby byla povidla sladka.“ Vsichni

opét opakuji a michaji. A tak to pokracuje, aby se vystridaly vsechny deti.
Nechte davat deti do hrnce suroviny podle jejich fantazie. Vse je doprovazeno
pohybem - michani vareckou v hrnci nebo chuizi okolo hrnce.
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- Bramborova ”

(,.sbirani brambor")

Pomicky: 2 kose, 2 vymezend pole, plastové nebo jiné micky predstavujici brambory

Jak na to: Paniucitelka vytyci dva stejné prostory vzdadlené od sebe asi 3 metry. Kazdy
prostor predstavuje pole, na ktera polozZi stejny pocet micki = brambor.
Obé druzstva se postavi ke svému poli a na pokyn pani ucitelky sbiraji deti
brambory do kose. Hraje se po dobu casového limitu. Déti mohou sbirat jen
po jedné brambore. Druzstvo, které ma v kosi vic brambor, vyhrava.

Poznamky:

16
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Popis:

Jak na to:

Obmeéna:

Poznamky:

-, Kompot “

Hra zamerena na postreh a rychlost.

Déti se v této hre promeéni na ovoce. Nekdo bude jablko, jiny hruska atd.. Déti
sedi kazdé na své podlozce. Pani ucitelka rekne, ktery druh ovoce si ma mezi
sebou vymenit mista - napr. jablka a hrusky. Jakmile rekne: ,,kompot“, meni si
misto vsechny druhy ovoce.

Déti se rozdeli do nekolika skupin, kazda predstavuje jiny druh ovoce. Napr.
svestky, jablka, hrusky, tresne. Kazdé ovoce ma svij domecek podle barvy,
napr. svestky maji modry domecek. Za zvuku bubinku se déti smisi v kompot
a pohybuji se po tridé. Na silné bouchnuti musi kazdé ovoce najit sviij dome-
cek.
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_ Prolézani obrucemi ”

Popis:

Soutezi se v prolézani obrucemi na cas.

Pomiicky: Pro tuto hru potrebujeme gymnastické obruce (pfipadné cyklisticky rdfek Ci

Jak na to:

Doporuceni:

Poznamky:

pneumatiku) a travnatou plochu. Pokud ma tato zabava mit formu soutéze,
jsou zapotrebi alespon dveé druzstva po peéti clenech.

Prvni ,,prolézaci ukol: Dva clenoveé druzstva drzi obruc ve svislé poloze asi
pul metru nad zemi. Zbytek druzstva postupné proléza obruci, nakonec se
prostridaji i ti, kteri obruc drzeli, takze se obruci protahne celé druzstvo.

Druhy dkol: Celé druzstvo se postavi do rady ve dvoumetrovych rozestupech.
Prvni a druhy clen uchopi obruc a snazi se ji proviéct pres tretiho clena, ktery
stoji vzpFimené s pfipazenyma rukama. Ukol je ztiZzeny o to, Ze se obru¢ nesmi
dotknout hrace, pres kterého je pretahovana. Pri sebemensim doteku musi
hrac zacit znova. Kdyz je obruc provlecena pres hrace Cislo 3 a lezi na zemi, ten
zni vystoupi, uchopi obruc spolecne s hracem 2 a pretahuiji ji, pres hrace Cislo
4. Hrac cislo 1 se postavi na konec rady. Timto stafetovym zplsobem se hra
ukonci v okamziku, kdy obruc drzi opét hraci cislo 1 a 2.

Tretiukol je nejslozitejsi. Celé druzstvo se postavi do rady a chyti se za ruce.
Pouze prvni a posledni clen maji jednu ruku volnou. Prvni hrac v ni drzi obruc,
a aniz by se druhou rukou pustil svého souseda, snazi se se sam provléct
obruci. Jakmile se mu to podari, obruc se ocitne na ruce ¢i rameni hrace Cislo
2. On i vsichni dalsi se museji provléct obruci, aniz by se vsak prestali drzet

za ruce svych sousedL. Vitézi to druzstvo, jehoz vsichni clenové prolezli obruci
nejrychleji. Tento kol ma i svoji lehci variantu: nasledujicim élenum druzstva
muze v protahovani pomahat svoji volnou rukou prvni (popripadeé i posledni)
hrac.

Hra je urcena spise pro starsi déeti.

18

14
. Na ledové kry “

Popis:

Pomicky:

Jak na to:

Poznamky:

Hra formou stafetového zavodu urcena spise pro starsi déti.

4 archy papiru nebo 4 penoveé podlozky

Déti rozdelime na dve stejné velka druzstva. Tase seradi ze sebou.

Obeé druzstva se seradi za sebou. Prvni z kazdého druzstva dostane dva
papiry A4, které si musi prendavat pod nohy jeden druhy, pak vzit za sebou
zase prvni, aby mohl pokracovat. Takto se pohybuje az do cile, zpét bezi

a predava papiry (kry). Pokud cestou tam slapne vedle, vraci se na zacatek
a jde znovu. Vyhrava druzstvo, ve kterém cestu prvni

absolvuji vsichni hraci.

19
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. Slepice a kuny ”

Pomiicky: Vajicka (micky, korkové zatky, dratenky nebo papirové koule)

Jak na to:  Slepice (jedno dite nebo vice déti) sedi na vajickach (na mickach) ve
vymezeném prostoru a kuny (ostatni déti) se snazi slepici co nejvice vajicek
ukrast. Slepice, pokud se dotkne pri kradezi kuny, vypadava. Déti se mezi
sebou postupneé stridaji na pozici slepice.

Doporugeni: Pri s(<up‘1:.né' go 1 0 deti postaci 1 slepice, pri vetsi skupine je potreba pocet
slepic prizpusobit.
Poznamky:
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16.

_Hruska, svestka, ananas,

s Cepikem si hraju zas “
(,,Cukr, kava, limonada”)

Pomticky: delsi prostor

Jak na to:  Vyvolavac stoji zady k ostatnim a vyvolava rikanku: ,,Hruska, Svestka, ananas,
s Cepikem si hraju zas*.

Ostatni stoji na druhé stranée herny a snazi se behem Fikanky presunout co
nejbliz k vyvolavaci. Pozor, az vyvolavac domluvi, ihned se otaci a déti se v tu
chvili uz nesmi ani pohnout. Kdo se pohne, je vyvolavacem vracen na zacatek.
Whrava ten, ktery se dostane jako prvni k vyvolavaci. Odmeénou je to, ze se
sam stava vyvolavacem.

Poznamky:
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1

. PoCty a cviceni ”

Pomticky:

Jak na to:

Obmeéna:

2 kostky - jednu s barvami a druhou s Cisly

Pani ucitelka si pripravi dveé kostky. Jednu kostku s Cisly a druhou s barvami.
Ke kazdeé barve priradi jeden cvik (drep, vyskok, skok na jedné noze apod.).
Deéti pak hazeji obema kostkami. Nasledné provedou cvik, opakujici se v
poctu, ktery odpovida cCislu hozenému druhou kostkou.

Na molekuly - jen s jednou kostkou - deti se seskupuji podle hozeného poctu
do ,,molekul “‘ Na koho nezbyde skupinka, vypadava.

Poznamky:

18.

"

~Zavod stonozek ”

Popis:
Pomticky:

Jak na to:

Poznamky:

Jedna se o stafetovy zavod.
2 mety (archy papiru, kuzele,apod.)

Déti se rozdeli do dvou druzstev, ktera se postavi do zastupu za startovni caru,
celem k metam. Na znameni vybiha prvni z kazdého zastupu, obehne metu,
vraci se za startovni cdru, pribere druhého a chytne ho za ruku, obéhnou metu
spolecne, opét bézi za startovni caru a priberou tretiho atd.. Vitezi druzstvo,
které se nepretrhlo, neprerusilo spojeni a stoji jako prvni po obehnuti mety

ve vyrovnaném zdstupu za startovaci carou.
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. Na loupezniky “

Pomdicky:

Jak na to:

Obména:

Poznamky:

Wmezené pole a papirové koule dvou barev

Vymezeny prostor rozdelime na polovinu a do kazdé rozhodime stejny
pocet papirovych kouli. Do kazdé poloviny vybereme stejny pocet hracu -
loupeznikd. Na pokyn pani ucitelky se snazi hraci posbirat v souperove poli co
nejvetsi mnozstvi papirovych kouli (nosi je vsak pouze po jedné) a odnést je
na svoji polovinu. Vitezi druzstvo, které v dohodnutém casovém limitu ziska
vetsi pocet papirovych kouli.

Na snehovou vanici- deti se snazi v casovém limitu odhdzet ze svého pole co
nejvice kouli. Vyhravaiji ti, kteri maji na své strane méne kouli.
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2

. Na medvédy a ptaky “

(Ize ruzné obmérovat zvirata)

Popis:
Pomicky:

Jak na to:

Doporuceni:

Poznamky:

Pohybova hra urcena i pro nejmensi deti.
Obrazky nebo mandsky nebo figurky vybranych zvirat

Ucitelka ma v rukou 2 obrazky (hracky, mandsky) - medved, ptak. Déti jsou
rozdeleny do dvou skupin - medvedi a ptaci. Vzpazi-li ucitelka ruku

s medvedem, urcena skupina vstane, pohybuje se jako medved. Pri zdvizeni
obrazku ptaka skupina béhd, mava pazemi- predvadi let. Je mozno cvicit

s obéma skupinami soucasne. Po schovani symbolu se deti vrati zpet

na urcené misto.

Je potreba detem nazorné ukazat, jak se které zvire pohybuje.
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Pomticky:

Jak na to:

Doporuceni:

Poznamky:

. Na myslivce “

2 stejné mice, vymezené hriste

Urcime velikost hristé a omezime ho carou. Hriste predstavuje les. Az na dve
deti, které jsou mimo tento prostor, jsou vsechny deti uvnitr lesa a predstavuji
honenou zver. Dve urcené deti stoji mimo les a predstavuji myslivce. Kazdé
ma v ruce mic a na povel zacne strilet-hazet mic na nohy pobihajicich deti.
Podari-li se jim to, zasazené dité odchazi na urcenou lavicku a je ulovkem.
Je vhodné, aby myslivci stali na protilehlych strandch hriste. Myslivci mezi
sebou zdvodi, ktery zasahne vice zvere. Po kazdém vystreleni si kazdy
myslivec dojde pro sviij mic a vraci se na své stanoviste. Po patém vystreleni
urcime vitéze a vybirame dalsi dvojici myslivca.

Pravidla:

1.Strilet se smi jen na povel a jen hornim obloukem.

2.Smi se mirit jen na nohy.

3.Zasazené deti vystupuji z hriste na urcena mista, hazime vetsim lehkym micem,

k dispozici mize mit kazdy myslivec vice micu, aby se hra zrychlila nebo pomocniky
na prinaseni mict. Poucime deti, pro¢ maji strilet jen na nohy.

Spise pro starsi deti.
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. Veverky a kuny “

Pomticky:

Jak na to:

Obmeéna:

Doporuceni:

Y

Poznamky:

Lavicky (lana), papirové koule (micky, draténky apod.)

Pani ucitelka vytvori ze tri lavicek nebo vetvi trojuhelnikovy prostor, ktery
pripomina hnizdo. Nasledne vybere 3 déti, které budou v roli kun a jejichz
misto bude prave v hnizde. Ostatni déti jsou veverky, které se pohybuji mimo
hnizdo. Do hnizda se umisti mice nebo papirové koule, které predstavuji
orisky. Na pokyn pani ucitelky zacnou kuny vyhazovat orisky z hnizda ven.
Veverky vyhazené orisky sbiraji a rychle je nosi zpet do hnizda, kam je polozi.
Pozor, orisky se musi kldst na zem po jednom, nikoli hazet. Podstatou hry je to,
kolik micka, papirovych kouli, zdstalo po casovém intervalu v hnizdeé.

Kuny mdzZou veverky vyradit ze hry dotykem.

Je potreba detem nazorné ukazat, jak se které zvire pohybuje.
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23.

Popis:

Jak na to:

Doporucent:

Poznamky:

B Zabi skoky “

K této hre potrebujeme jen minimum prostoru, napriklad cestu. Hru muzeme
hrat kdekoli, treba na vychdzce.

Deéti rozdelime do dvou stejné pocetnych druzstev, ktera se postavi na
startovni caru vedle sebe. Prvni dite z kazdého druzstva skoCi snozmo
(Zabakem) dopredu. V misté doskoku pak zacne skakat druhé dite. V miste
doskoku druhého ditéte pak treti, a takto hra pokracuje az do posledniho
ditete z kazdého druzstva. Vitezi to druzstvo, které doskace ddle.

Doskociste by vsak mélo byt rovné, bez terénnich nerovnosti, aby pri doskoku
nedoslo ke zraneni deti.

2

. Poklad slepého certa’

Pomicky: Satek na odi, pytlik & misku s mincemi (kostky, micky)

Jak na to: Jedef:vhrdc' (ngbo vice) mfiv zavazané oc':v - je slepym Certem. Ma také poklad
- v sacku napr. kostky, micky. Ostatni déti se snazi mu poklad sebrat.
Vychazeji z urcitého mista a snazi se priblizit tak tise, aby poklad sebraly
Certovi zpod rukou. Cert sedi nebo stoji nad pokladem, a koho se dotkne,
ten jiznemuze poklad vzit, ale musi se vratit do vychoziho mista, kde znovu
ziska silu pro cestu k pokladu.

Poznamky:
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Popis:

Pomicky:

Jak na to:

Poznamky:

_Pozor drak “

Pohybova hra v urceném prostoru zamérend na postreh.

Krepovy papir nebo stuzky

Urcime jedno dite, které bude predstavovat draka. Ostatni deti budou malé
mysky, které budou mit na ruce privazanou stuzku napr. z krepového papiru.
Mysky se pohybuji po prostoru a na slova ,,Pozor, drak” si zacnou chranit své
stuzky (ne vsak rukou). Drak se snazi myskam stuzku strhnout, komu ji strhne,
ten vypadava ze hry. Vyhrava myska, ktera si posledni uchrani stuzku.
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Pomticky:

Jak na to:

Obména:

Poznamky:

" Na auta”

Karticky - zelenou a cervenou a mety podle poctu deti

Pani ucitelka ma v ruce cervenou a zelenou karticku. Deti sedi na metach.
Zvedne-li pani ucitelka zelenou karticku, déti se zvednou a jezdi jako auta,

v ruce drzi imaginarni volant. Zvedne-li pani ucitelka cervenou karticku, vraci
se deéti na libovolnou metu.

Muze byt o jednu metu méné nez je déti a dite, na které meta nezbyde,
vypadava.
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Poznamky:
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