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1. KUBA REKL

Simon says (hojné vyuzivana hra v hodinach anglictiny)
libovolny
rozvoj soustredénosti, pozornosti

Hradi stoji rozestavéni po mistnosti, v télocvi¢né, na hfisti.
,Kuba” (jeden zvoleny hrac) stoji celem k nim a vydava postupné jasné,
kratké rozkazy: ,Vzpazit! Vlevo v bok! Vpravo v bok! Drep! Poskok na levé
noze!” apod.

Hraci musi povel vykonat, ale jen tehdy, jestlize pred samotnym povelem
zazni slova: ,Kuba rekl:”. Pokud Kuba rekne povel bez toho, ze by ho
uvedl témito slovy, hraci ho vykonat nesmi. Kdo se splete, vypadava

ze hry. Vitézem je hrag, ktery ve hre zistane jako posledni.




2. NEBE - ZEME

USi - nos, Vpravo - vlevo

5 -10 hract (zvolime-li vedoucim dité, pocet hrach zvolime
nizsi, aby dokazal uhlidat chyby nebo mu pom(zeme hrace ohlidat)

rozvoj soustfedénosti, pozornosti

Hraci sedi v kruhu - jeden z nich je vedouci. Mizeme ho
oznacit (dostane Cepici, Satek apod.). Vedouci fika postupné na preskacku
slova: NEBE, ZEME a zaroveri ukaZe prstem nahoru nebo dol(i. Napf::
ZEME (prst dold), ZEME (prst dol(i), NEBE (prst nahoru), ZEME (prst dol(),
NEBE (prst nahoru), ZEME (prst dold), ZEME (prst dol(1), ZEME (prst
dold),...

Kdyz si vSichni hraci procvici ukazovani, nastava samotna hra. Vedouci
uz jen fika, ale neukazuje. Kdo se splete, vypadava ze hry.




3. TLESKANA

2
rozvoj soustiedénosti, koordinace pohyb(, hruba motorika

Hradi stoji celem k sobé a tleskaji stfidavé kazdy sam anebo
jednou svou dlani do dlané spoluhrace, a to v nasledujicim poradi:

tlesknu sam

tlesknu svymi obéma dlanémi o dlané spoluhrace
tlesknu sam

tlesknu svou pravou dlani do pravé dlané spoluhrace
tlesknu sam

tlesknu svou levou dlani do levé dlané spoluhrace
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Cely postup se stale opakuje, dokud se jeden z hracii nesplete. Hraci
si mohou pocitat trestné body.




4. NA KOCKU A MYS

Na leoparda, Placana
od 2 hrach (pfi vétsim poctu hracd zvolime vic kocek)
rozvoj postrehu, soustredénosti, pozornosti, hrubé motoriky

Hraci (mysi) sedi v kruhu v tureckém sedu nebo kledi.
Vybrany hrac (kocka) sedi na bobku uprostied. Mysi maji na kolenou
polozené ruce dlanémi vzharu. Kocka se rychle otadi a snazi se nékterou
mys placnout do dlani. Mysi maji za tkol rukama ucuknout. Pokud myska
nebyla dostatecné pohotova a neucukla, vyméni si s kockou role.

Je-li skupina déti pocetnéjsi, miizeme udélat vice kruhd a zvolit tak vice
kocek, coz je jednodussi varianta.

Pro vyspélejsi hrace udélame jeden kruh, v némz obiha vice kocek.
V tomto pfipadé je lepsi zvolit variantu ve stoje s rukama pred sebou,
dlanémi vzh(ru, aby se ko¢ky mohly |épe pohybovat po kruhu.




5. JEDNORUKA BABA

libovolny
rozvoj obratnosti a postfehu

Vytyc¢ime Gzemi, na némz se hradi budou pohybovat.
Pokud vybéhnou z vyznaceného tzemi, jsou vylouceni ze hry. Obména
klasické honicky - jeden hra¢ ma babu, ostatni se pfed nim snazi utéct.
Pokud ,baba” dostihne nékterého z hracd, placne ho rukou. Hrac
neziska babu, ale musi dal béhat tak, Ze se bude drzet za to misto
na téle, kam babu dostal.

Pokud ho baba dohoni znovu a doty¢ny hrac jiz neni schopen se zaroven
drzet za obé postizena mista, vypadava ze hry. Hra kondi, kdyz z(stane
ve hie baba a posledni hrac - ten se stava vitézem.




6. LAVINOVA HONICKA

libovolny
rozvoj obratnosti, pohotovosti a postfehu

Vytycime Gzemi, na némz se hraci budou pohybovat. Pokud
vybéhnou z vyznaceného Gzemi, jsou vylouceni ze hry. Obména klasické
honicky - jeden hra¢ ma babu, ostatni se pred nim snazi utéct. Pokud
néktery hra¢ dostane babu, stava se jejim pomocnikem. Musi se s babou
drzet za ruce a chytat spolu, aniz by se pustili. Kazdy dalsi hra¢, kterého
dostihnou, se stava jejich pomocnikem a chyti se jich za ruce. Stane-li se,
ze babu dostane hrac ve chvili, kdy se chytaci rozpoji (nedrzi se vsichni
za ruce), hrac je volny.

Hra kondi, kdyz zlistane ve hi'e baba a posledni hrac - ten se stava
vitézem.




7. NA SEDAVOU BABU

Sedava honicka
libovolny
rozvoj postrehu, pohybové obratnosti

Hradi se rozebéhnou po predem vymezeném prostoru (hraci
pole v télocvicné, prostor vymezeny néjakymi predméty apod.). Jeden
hra¢ ma babu a snazi se ji predat nékomu jinému tak, Ze ho lehce placne
do zad, ruky, ramene. Hraci se mohou zachranit tak, Ze si sednou do
drepu. Pokud to nestihnou a dostanou babu, role si s babou vyméni.

Aby hra¢ nedostal babu, m(ize se zachranit jinym, pfedem
dohodnutym zplsobem - postavi se na jednu nohu, zvedne obé ruce nad
hlavu, udéla z rukou ,chobot” apod.)




8. NA SOCHY

libovolny
rozvoj postrehu, pohybové obratnosti

Jeden hrac (hlidac v muzeu) se otodi k ostatnim zady.
Ostatni hraci zaujmou néjakou zajimavou, pfipadné komickou, pozici
a stoji bez hnuti jako sochy. Hlidac se otoCi a 2 minuty si ostatni hrace
prohlizi. Pak se opét otoci a hraci (sochy) zméni mali¢ko svou polohu.
Hlida¢ pak musi sochy postupné vratit do jejich plvodni polohy.




9. KRAL VYSILA SVE VOJSKO

libovolny
rozvoj postrehu, pohybové obratnosti

Hradi si zvoli dva kapitany, ktefi si stfidavé vybiraji hrace do
svého vojska. Pak se obé vojska postavi do fady vedle sebe, celem k sobé,
do vzdalenosti zhruba tfi metry. Hraci kazdého vojska se drzi za ruce.
Kapitani si vylosuji poradi, ve kterém budou vysilat své vojsko. Kapitan
prvniho vojska vysle jednoho Gtocnika, ktery ma za Gkol prorazit hradby
soupere - protrhnout spojeni rukou souperti narazem nebo tlakem nebo
prekonat hradby napt. podlezenim. Pokud se mu to napoprvé nepodafi,
stava se zajatcem souperova vojska a tvofi jeho hradby. Pokud se mu to
podari, zajme ty dva hrace protivnika, ktefi hradby neubranili. Potom
vysle atocnika druhé vojsko. Vojska se pravidelné stfidaji. Hra kondi, kdyz
jednomu vojsku jiz nezbyvaji Zadni vojaci.

Je mozné vyslat najednou dva az tfi vojaky.




10. CUKR - KAVA

Cukr - kava - limonada
dva a vice
rozvoj postrehu a rychlost

Jeden hrac (vyvolavac) stoji asi 30 m pred ostatnimi hradi, zady
k nim. Ostatni stoji v fadé na startovni ¢are. Vyvolavac vpredu odrikava
rychle a nahlas: ,Cukr, kdva, limondda, caj, rum, bum!”., Ve chvili, kdy
predrikava a je k hractim zady, maji hra¢i moznost vybéhnout co nejrychleji
smérem k nému. Po odfikani formulky se musi ihned zastavit, protoze
vyvolavac, jakmile domluvi, se rychle otodi a snazi se zahlédnout jakykoli
pohyb ostatnich hracu. Kazdého, koho po otoceni zahlédne v pohybu, posle
zpét na startovni ¢aru a tento hrac musi zacit znovu. Vyhrava ten, kdo
se k vyvolavaci dostane prvni. Vitéz v dalSim kole vyvolavace nahradi.




11. KDO TO UHODNE?

Hadej slovo!
libovolny
rozvoj kombinacnich schopnosti a pohotovosti

Pfedem si uréime téma, napf. sport nebo ulice, zahrada,
pohadky apod.

Jeden hrac si vymysli jakékoli slovo, které do vybraného tématu patfi.
Zvolime-li napf. slovo ,zahrada”, pak mize vybirat z celé fady moznych
slov - strom, kvétina, kef, trava, lavicka, slunecnik, kamen, jezirko atd. Pak
na papir nebo tabuli napiSe prvni pismeno a misto zbyvajicich pismen
vodorovné carky. Ostatni musi hadat slovo. Kazdy hra¢ ma jeden pokus.
Pokud néktery hrac slovo uhodne, ziska bod a v pfistim kole bude
vymyslet slovo on. Pokud nikdo z hract slovo neuhodne, ziska bod hrac,
ktery slovo vymyslel, a uréi toho, kdo bude vymyslet.

Kazdy hrac vymysli slovo jednou. Hra kondi, kdyz se vsichni hraci
vysttidaji. Hra¢ s nejvyssim poctem ziskanych bodu vitézi.
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