Hry v pohybové
piipravé d&ti 3
v matef'skych Skolach

Na zvirata

POMUCKY
mice, kloboucky

POPIS CINNOSTI

Mezi détmi se pohybuje zvii'e, napiiklad orel,
ktery se je snaZi ulovit. Ulovené dit€ se stava
zviretem a lovi spolu s ostatnimi zviaty. Hraje-
me, dokud se vSechny déti neproméni ve zvii‘a-
ta. DEti kopiruji pohyby a zvuky skute¢nych zvi-
fat, had se plazi, tygr béhd po Ctyrech atd.

OBMENY
Po chyceni si vymé&niuji svoje role. V piipadé€, Ze se nékomu nedaii dlouho nikoho chytit, miZe se
nechat chytit uditel.

Dé&tem dame miCe a ony si je jako zvitatka musi hlidat pred pytldkem (uCitelem), ktery se mezi nimi
pohybuje a chce jim ho vzit. Détem také zaddme zpUsob, jakym maji s mi¢em manipulovat (posouvat
hlavou, rukou, nohou nebo nést na brise atd.).

Zvii'ata - b&hame rychle jako tygr (b&h po &tyiech), couvame jako raci (po &tyrech, biichem nahoru),
skateme jako klokan (odrazy snoZmo), skaceme jako Zaby (skoky z diepu do diepu), pohybujeme se
jako kachny (v pozici diepu), litdme jako orel (b&haji a mavaji rukama jako kiidly), plazime se jako
hadi (nutime je i do hadich klubiek - duleZity kontakt) atd.

TIPY PRO UCITELE

» Pro déti je piirozené béhat stdle dokola. Je vhodné déti spravnymi pokyny navést.

Napiiklad , Vidis, kde je tygr? Kam budes utikat, aby t€ nechytil? MuZes béhat kdekoliv, nebo

Jjenom dokola?*“

Nebo formou vyzvy: ,Kdo zviddne klickovat a ménit sméry pred tygrem?*

Motivujme dé&ti, aby v dané pozici vydrzely n&jakou dobu (kraba, tygra atd.).

VyuZzivani her na zvifdtka pomahd détem piirozen€ posilovat vahou vlastniho t€la.

V piipadg, Ze jsou v poloze delsi dobu a jsou unavené, mohou si polohu ulehéit.

Cas nen striktn& dany, spiSe d&ti sledujme individuéIng a snaZme se je motivovat, aby vydrZely co

nejdéle.

» Ptejme se déti, jakou zviteci honicku chtéji hrat — dejme jim volnost a moZnost vlastniho
rozhodnuti.
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Zvitata - krab

Zvifata - medvéd

VLASTNi POZNAMKY KE HRE:




