Hry v pohybové
pipravé d&ti 6
v matef'skych Skolach

Mrazik

POMUCKY
rozliSovaci trika, mety, mice

POPIS CINNOSTI B
Mrazici (ucitel nebo dit&) jsou oznadeni (rozli¥o- A
vacim trikem, mickem nebo metou - drZi ji

v ruce). Mrazici béhaji mezi détmi, a koho se
dotknou, ten ,zmrzne“ - stoji na mist€ ve stoji

rozkro€ném a nahlas 78d4 ostatni o ,rozmrazeni“. Rozmrazi ho kamarad, ktery mu podleze mezi
nohama.

OBMENY
Urcime ti mraziky. Jeden se bude jmenovat strom, druhy kdmen a ti'eti most. Jakmile zacnou honit
ostatni déti, tak pfi doteku rikaji, v co dit€ proméiuji.

Strom - stoji na mist€ rozkro€mo, ruce ve vzpazeni a kyva se ze strany na stranu. Zachranit ho mize
dit¢ ob&hnutim.

Kémen - leZi na bfiSe. Zachranu mu da dité, které ho prekroci.
Most - udéla stiisku (vzpor stojmo) a dalsi ho zachrani podlezenim.

Zpisob zachrany - mezi détmi b&h4 slunicko, ma v ruce Zluty micek a dotykem zmrazené déti
rozmrazi, zmrazeného muiZe podlézt, pieskoCit, ob€hnout, prihrat si s nim micem, prokutélet mu mic
mezi nohama, ob&hnout ho s driblovanim, prokopnout mu mi¢ mezi nohama nebo si piihraji mic
nohama.

VyuZiti mi€e — zmrazené déti na mist€ dribluji, vyhazuji mi€ do vzduchu a chytaji ho apod.

TIPY PRO UCITELE

» Dé&ti navadime k chaotickému pohybu (snaha rozbit b&hani dokolecka). , Podivej, Lucko, kde je
mrazik? Kam budes utikat, aby t& nechytil?“

» U dé&ti podnécujeme snahu zachrariovat kamarady: ,,Kdo zachranil nékoho z kamarddu?“ nebo
,Péto, koho jsi zachranil?“ Déti maji strach z chyceni, tak vétSinou utikaji 3 zapominaji zachrariovat.

» UCitel = mrazik - idedIni pro zalatek, kdy si s d€tmi hrajete, utite je pravidla a dopiavéte jim
poti‘ebnou UspéSnost v chytani a zachrafiovani.

» Pri zai'azeni mice do hry musi byt mrazikem ucitel, abychom se vice zaméfili na kvalitu
provadénych pohybovych aktivit.
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VLASTNi POZNAMKY KE HRE:




