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HRY S P EB HY

V mo i žije dravá ryba, ze které mají lidé velký respekt. Je to žralok. Uloví a sní vše, co mu p ijde do 
cesty. Proto není nikomu radno se v jeho blízkosti ve vod  zdržovat. Ostrovy v mo i jsou naším úto išt m, jen zde se 
m žeme p ed žralokem zachránit. Poj me si to vyzkoušet p i h e na žraloka.

Motivace:

K ída nebo provázky na ozna ení vymezeného prostoru, žín nky, píš alka.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Na žraloka: Ve vymezeném prostoru umístíme 3 žín nky, které nám vytvo í ostrovy v mo i. D ti 
obsadí jednotlivé ostrovy, ur íme 1—2 žraloky. Žraloci se pohybují ve vod  (prostor mezi žín nkami). D ti proplouvají 
(p ebíhají) mezi ostrovy a žraloci íhají na lovu. Koho se žralok dotkne, odchází ze hry. D ti se zachra ují na n kterém 
z ostrov . Musí být ob ma nohama na žín nce. V p ípad , že d ti dlouho vy kávají na ostrovech, použijeme píš alku. 
Na písknutí musí všichni do vody a p epravit se na jiný ostrov. Hra kon í, když z stanou ve h e jen 3 hrá i. M žeme 
také b hem hry vym nit žraloky. Nahradí je d ti, které jsou již vy azeny.

ervení a bílí: D ti rozd líme na dv  stejná družstva, která stojí v ad  proti sob  ve vzdálenosti 2 m od sebe. Jedno 
družstvo je ozna eno jako ervení a druhé jako bílí. Na povel vedoucího nap . „ ervení“, vystartují z r zných poloh 
(ze stoje, pod epu, d epu, sedu, lehu na b iše, na zádech atd.) ob  družstva. ervení chytají bílé, kte í se snaží p ed 
dotekem zachránit za árou záchrany (asi 6 m od st edu pole). Pokud je bílý chycen (dotekem ruky) p ed árou 
záchrany, stává se automaticky erveným (a naopak) a za azuje se ihned do družstva ervených (bílých). Za árou 
dotyk neplatí. Vyhrává družstvo, které má po dob  ur ené vedoucím více hrá . Vedoucí m ní barvy nepravideln .

Na dvojníky: D ti vytvo í dvojice, které si nastoupí do zástupu za sebou. Všichni leví ve dvojicích vytvo í spole n  
jeden kruh. Praví z dvojice vytvo í druhý kruh kolem prvního. Vzniknou tak dva soust edné kruhy. D ti ve vn jším 
kruhu se oto í levým bokem do st edu, vnit ní kruh s menším polom rem se oto í pravým bokem ke st edu. Na povel 
se kruhy pohybují vp ed (b h, skoky, pozadu, bokem apod.). Na znamení (písknutí, zvolání, p erušení hudby) se 
dvojice d tí snaží co nejrychleji dostat k sob  a chytit se. Jakmile d ti vytvo í dvojici, zvednou ruce. Poslední dvojice 
má trestný bod nebo nejrychlejší má bod vít zství. Na konci hry vyhodnotíme vít ze podle p id lených bod .

Na t etího: D ti vytvo í v hracím prostoru dvojice. Oto í se k sob  a chytí za ruce ve vzpažení (vytvo í „dome ek“). 
Jedna dvojice vytvo í honi e a hon ného a za ne honi ka. Hon ný se m že zachránit vb hnutím mezi stojící dvojici. 
Ke komu se oto í elem, s tím si vym ní role. Když chytí honi  hon ného mimo dvojici, dojde také k vým n  rolí. 
Délku hry ur í vedoucí.

P i menším po tu d tí p idat pravidlo, že hon ný, než se zachrání, musí ob hnout alespo  dv  jiné dvojice.

Tato aktivita p ibližuje Ideál Pionýra: Pravda, P átelství, P ekonání.

Provedení:

D ti s poruchou autistického spektra mají problémy s pochopením 
pravidel hry. Snažíme se co nejvíce pravidlo hry zkonkretizovat, nap . 

u hry „ ervení a bílí“ ozna it hrá e alespo  barevnými karti kami na od vu. D ti s ADHD (hyperaktivní) jsou mén  
pozorné p i vysv tlování pravidel her, proto bývají v po átcích hry mén  úsp šné. Doporu uji opakovat hru, aby si 
pravidla tyto d ti více za  xovaly.

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

Moje poznámky:

Rozvoj t chto kompetencí: sociální a personální.

Umí složit jší hry s p eb hy, vým nou míst u v tších skupin. Rozvíjí rychlost, reakci a post eh. 
Trénuje orientaci a spolupráci ve skupin . U í se dodržovat pravidla, hrát bezpe n  s ohledem na ostatní hrá e.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

10 minut

as realizace

40 minut

Prostor

t locvi na, h išt

Ro ní období

jaro–podzim

Po et ú astník

15–20

V ková kategorie

4. t ída/10 let
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P íprava a organizace pohybových her – se týká p ípravy vhodného prostoru, materiálu pro hru a zejména 
p ípravy d tí. P i rozd lování do skupin se snažíme, aby skupiny byly stejné nejen po etn , ale i výkonnostn  – hern . 
Vyrovnanost žák  zvyšuje motivaci i zapojení d tí do hry. Libovolnou hru lze vysv tlit podle schématu: název hry, 
role hrá , eventuální vít z ve h e a pravidla hry. Pr b h hry lze m nit nap . m n ním délky a etností opakování hry, 
zm nou velikosti herního prostoru, zm nami v innostech (jiný zp sob chycení, osvobození, p esunu), p idáním jiných 
cvik  i pohyb , zjednodušením i zkomplikováním pravidel, použitím jiného ná iní. Pohybovou hru zakon í vedoucí 
vyhlášením výsledk  a krátkým hodnocením.

Pozor na:

Moje poznámky:


