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Seznam priloh:

Ptiloha €. 1 - Zasobnik pohybovych ¢innosti s mici

Ptiloha €. 2 - Dotaznik k pfedlozenym namétim — ucitel

Priloha €. 1 - Zasobnik pohybovych ¢innosti s mici

MANIPULACNI HRY

Rozsypané Kkorale: déti stoji v zastupech. Jako mravenecci z pohddky Zlatovlaska,
pomahaji Jifikovi sbirat korale (rizné mice ¢i papirové koule apod.). Zastupy maji
piidéleny stejny pocet miclh. Prvni v druzstvu sbira mi¢e po jednom, napi. z kose pred
sebou, a podava ho nad hlavou ostatnim détem. Mice, které béhem predavani spadnou
na zem, se nesbiraji. Hra kon¢i, kdyz uz druzstvo nemé vpiedu zadné mice. Spocitame
mnozstvi dopravenych ,koralka‘ na konci zastupu a pozname tak, kde byli mravenecci

pracovitéjsi. Lze hrat i v opacném sméru, posilat ,,korale* zezadu dopiedu.

Kominici: déti stoji v zastupech, ve stoji rozkrocném — nohama tvoii komin, ptaji se
prvniho v zastupu: ,, Kominiku, mas kominy ciste? ““ dité odpovi: ,, Podivam se, neni to
tak jisté“, poSle do komina mic, déti si ho predavaji mezi nohama az k poslednimu, ten
Vv zastupu piebéhne s mi¢em dopiedu a je kominik. Hra s fikankou se opakuje, dokud se
nevysttidaji vSechny déti druzstva. (Vyuzivame rizné mice ¢i alternativy jako polStaf,

kbelik apod.)
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Predavana: dveé druzstva stoji vedle sebe (déti v jednotlivych druzstvech v zastupu
za sebou). Prvni v kazdém druzstvu na povel za¢ne podavat mi¢ bokem Kk ditéti, které
stoji hned za nim (Ize napt. vyzkouset v 1. kole ptfedavku mice zprava a v 2. kole zleva).
Takto hra pokracuje az k poslednimu ditéti. Posledni dité¢ pak bézi na zacatek zastupu
a pokracuje urCenym zpusobem. Hra kon¢i v momenté, kdy se vystiidaji v podavani
vsichni ¢lenové druzstva. Pokud predavani zvladaji déti bez problému, lze hrat hru
na ¢as — na vitéze. (Vyuzivame rizné mice Ci alternativy jako polstar, kbelik, kosik

apod.)

Na kocku a na mys: déti stoji v kruhu, posilaji si maly (myska) a velky (kocka) mic.
Kocka honi mysku, déti se samoziejmé snazi, aby kocka mysku nedohonila. V priabéhu
hry mizeme ménit operativné smér posilani mici a uvidime, zda kocka nakonec mySku

dohoni a sni. (Vyuzivame rizné mice ¢i alternativy.)

Micova honicka: kazdé dité drzi sviij mic, jedno dité (bez mice) honi ostatni. Koho

chytne, ten mu sviij mi¢ preda a opét dité bez mi¢e honi dalsi.

Kdo driv poda mi¢: déti stoji viad¢ za startovni ¢arou. Pfed kazdym ditétem
ve vzdalenosti 6 — 7 metrl je poloZen mi¢ nebo alternativni predmét. Na signal ucitelky
bézi déti vpred, uchopi ,,svilj* mic, bézi zpét a polozi mi¢ pred sebe na startovni ¢aru.
Na povel uc¢itelky odnesou déti mice zpét na urcenou metu. Hra pokracuje. Vyhrava ten,
kdo nejrychleji a nejptfesnéji splnil ukol. Star§i déti mohou po startu, nez vybéhnou
udélat diep, turecky sed, nebo startovat z lehu, ze sedu, z kleku apod. Pti pobytu venku

vyuzivame pifirodni materialy.

Zlata rybka: déti sedi v tésném kruhu, nohy pokrceny, chodidla na zemi, ruce stale
pod koleny. Uprostied kruhu stoji hlida¢ — zlata rybka. Déti si pod koleny ptedavaji mi¢
a mohou fikat: ,, C'dry, mary, bic, ztratil se nam mic. Zlata rybko, vis-li o ném, povez

‘

nam to honem, honem nez pujdeme pryc.*
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Pii poslednim slové fikanky se podavani mi¢e hned zastavi. Zlata rybka, ktera
sledovala pfedavani mice, zavold jméno hrace, o kterém si mysli, Ze ma mic. Vyvolané
dit¢ roznozi, pokud ma mi¢ u sebe, je zlatd rybka vysvobozena a smi si sednout
na hraCovo misto. Zlatou rybkou se stava dité, kter¢é mélo mi¢, hra se opakuje.

Neuhodne-li tiikrat, presto se vystiida.

rv o

Honéna dvou mici: déti stoji ve dvou soustiednych kruzich, ¢elem proti sobé. Jeden
hra¢ z vnéjSiho kruhu a naproti nému stojici hra¢ z kruhu vnitinitho drzi mice stejné
velikosti, ale kazdy jiné barvy. Na povel si za¢nou déti mi¢e podavat v daném sméru
asnazi se o co nejrychlejsi predavku tak, aby jejich mi¢ predhonil soupetiiv. Tomu,
komu mic€ spadne, sebere ho, vrati se na své misto a pokracuje ve hie. Starsi déti mohou

stat dal od sebe a misto pfedavani mice si mohou na kratkou vzdalenost mi¢ héazet.

Utikej a dohon: déti stoji v pfiméfené vzdalenosti naproti ucitelce, kterd drzi kosik
s malymi micky. Pocet micki je stejny jako pocet déti. Ucitelka vysype micky na zem
tak, aby se rozkutalely vSemi sméry a na pokyn ,,Utikej a dohoii!* déti bézi za micky.
Kazdé sebere jeden micek a vraceji se k ucitelce, kde ho daji zpét do kosiku. Hra se
opakuje. Lze navysit pocet mickli a sledovat, které dité nasbira nejvice, ale vzdy se

vraci pouze s jednim mickem.

Zajici na zeli: skupina déti — zajici, chodi, béha nebo poskakuje po obvodu velkého
kruhu podle rytmu bubinku, tamburiny... Na proté&jsi strané herny je zelné pole s mici —
hlavky zeli. Az bubinek pfestane, bézi déti k mi¢im a uchopi je nad hlavu. Kazdy

zaji¢ek ma svou hlavku zeli, poté se vrati déti zpét a hra se opakuje.

Sazeni a sbirdani brambor: déti jsou rozdéleny na druzstva, ktera stoji v zastupech
na startovni ¢are. Pfed kazdym zastupem jsou vyznaceny napt. 4 mety. Kazdé druzstvo
ma napft. kosik s draténkami, papirovymi koulemi, houbickami apod. po Etyrech kusech

(stejné jako met). Na signal vyb&hnou prvni déti ze zastupi a pokladaji predméty
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z kosiku na mety. Pak se vraceji zpét a predavaji kosik dalSimu hréaci, ktery opét obéhne

mety, ale pfedméty posbira. Hra se opakuje, dokud se vSechny déti nevysttidaji.

Na kuny a veverky: uprostied herny je ko§ plny mi¢t — zasob. Dvé i vice déti —
kuny vyhazuji mi¢e z koSe na vSechny strany. Ostatni déti — veverky mice sbiraji
a vraceji zpét do koSe. Po urcitém cCase hra konci a pocitame, kolik zasob ofiskl

veverkam zbylo. Vyménime kuny a hra miize pokracovat dal.

Byla jedna babka: déti fikaji basni¢ku ,,Byla jedna babka, proddvala jabka.
Nemohla nic prodat, musela je rozdat. “ Pfi recitovani si v kruhu nebo v fadé podavaji

malé micky.

Béh za mifem: dv¢é druzstva se postavi do zastupi za startovni Caru. Prvni hraci
Z obou zéastupti hodi micek co nejdale do htisté. V tom okamziku vybihaji druzi
ze zastupt, hra¢ z prvniho druzstva bézi za mi¢em druhého druzstva a hra¢ druhého
zase pro mic¢ prvniho druzstva. Kdo se diiv vrati ke startovni ¢afe s mickem soupete,
ziskava bod pro svou skupinu. Poté hdzeji v potadi tieti, bézi ctvrti atd. Hra konci, az se

vSichni vysttidaji v hazeni i v béhu. Vyhrava skupina s vys$im poctem bodi.

HRY S KOULENIM

Kouleni ve dvejicich: déti sedi ve dvojicich, sed roznozny. Posilaji si mi¢, napt. pii
zpévu pisnicky ,, Koulelo se, koulelo, cervené jablicko...* Pozdéji déti kouli ze diepu,

podiepu, z kleku, jednoruc apod.
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Kouleni v kruhu: déti sedi v kruhu, sed roznozny tak, aby se chodidly témér
dotykaly. Kouli si mi¢ libovolné napiic kruhem, podle vlastni volby si vyberou

kamarada, feknou jeho jméno a snazi se o spravné zacileni mice k tomu, komu je urcen.

Kouleni na tietiho: dvé déti stoji asi 4-5 m od sebe. Mezi nimi uprostied je kruh
vyznaceny kiidou, ve kterém stoji tieti dité. Oba ,,vnéj$i* hraci kutdleji micem sem
a tam pies kruh tietiho hrace, ten se musi snaZzit, aby se ho mi¢ nedotkl. Musi se vcas
vyhnout, uskocit nebo povyskocit a pfitom zlstat v kruhu. Kdyz se hrace mi¢ dotkne,
nebo pii vyhybani pteslapne z kruhu, vymeéni si sttedovy hra€ misto s jednim z vnéjSich

hraci, od kterého se pravé mic kutélel.

Kouleni na branky: dvé druzZstva stoji za carou vedle sebe, kazdé dité hraje svym
micem. DéEti postupné kutaleji mi¢ do branky - az se dokutali mi¢ jednoho hrace, jde
kutalet druhy. DruZzstvo, které se vicekrat trefilo, vyhrava. Pfi mensim poctu micl, nez
déti, 1ze zvolit z kazdého druzstva jednoho hrace jako strazce branky, ktery odkutalené
mice vraci zpét druzstvu. Od kouleni ve stoje, zkouSime varianty kouleni z diepu, kleku,
ze sedu, z lehu na bfiSe, ve stoje z oto¢ky, pozadu, z pfedklonu okénkem se déti snazi

mic poslat do branky apod.

Zivé kuZelky: jedna skupina déti s miGi stoji viadé za Garou, druha skupina
,kuzelky“ stoji nehnuté naproti v daném seskupeni (ve dvojicich, trojicich, nebo
jednotlivé do tvaru ,,V* apod.). Déti mi¢i postupné kutaleji, které ,kuzelky* se mic
dotkne, odejde a postavi se za hrace, ktery mi¢ poslal. Hra se opakuje do posledni
»kuzelky*, hra¢ si mi¢ sbira sdm a kutali zas od ¢ary. Vyhrava hrac, ktery ma za sebou
nejvice ,kuzelek®. Po hie se role hrac¢ti a ,kuzelek“ vyméni a hra se opakuje.
V heterogennich tfidach lze déti rozdé€lit na skupiny podle ve€ku déti a upravit tak

vzdalenost kutaleni.
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Kouleni mi¢ku do dilku: venku do vyhloubeného dilku v zemi kouli déti postupné
malé mic¢ky. Pokud odkouleji vS§echny bez zasahu dilku, dojdou si pro sviij mic¢ek a hra

se opakuje. Vyhrava ten, kdo prvni trefi dilek, hra konci a zaroven zacina.

Kouleni k ter¢i: venku vyryjeme do zemé kruhovy ter¢. Hraci jednoho druzstva stoji
na jedné poloviné kruhu a soupefi na druhé polovin€, druzstva maji barevné¢ odlisné
mice. Hraci kouleji mice od posledni vnéjsi ¢ary, snazi se zasahnout stted. Mohou svym
micem ze stiedu vyrazit soupeiiv mi¢. Az odkouli vSichni hraci, hra kon¢i. Vyhrava

druzstvo, které ma mic blize stfedu.

Na brankare: hraci v jednom zastupu postupné kouli mi¢ do ptiméefené velké brany,
kterou stfezi brankaf. Ten se snazi mi¢ zachytit a koulenim ho posila zpét. Pokud mic¢

nezachyti, vyméni se s hraCem, ktery koulel a hra pokracuje.

Jabli¢ko se kutalelo, je hra spojena s nasledujici fikankou:
,,Jablicko se kutalelo, vitbec nic to nebolelo.

Podivejte, jak se kouli! Nema ani jednu bouli!

Kutali se, kutali, to jsme se mu nasmali. *

Pii fikance si déti kutéleji mi¢ ve dvojicich nebo v kruhu v sedu roznozném, v kleku,

Vv diepu nebo ve stoje.

Koulena pod lanem: dvé skupiny déti stoji proti sob¢ v fadach, kazdé dité ma mic.
Uprostied herny je piekazka v podobé lana, Svihadel, které jsou ve vysce 30 — 50 cm.
Na dany signal se snazi déti odkoulet ze své poloviny co nejvétsi pocet miclt. Vyhrava

skupina, kterd ma po ur¢eném ¢ase méné micii na své poloving.

Stafeta: d&ti tvoii druZstva o stejném poctu clenil, pfiméfené¢ vykonnostné

vyrovnana. Ve vzdalenosti 6 — 10 m ma kazdé druzstvo svou metu. Prvni ¢len druzstva
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kutali mi¢ pred sebou az kolem mety a zpét. Preda mi¢ dalsimu hrac¢i a zatadi se

nakonec. Hra konci, az se vSichni vystfidaji.

Na metro: déti v zastupech maximalné po Sesti, ve stoji rozkro¢ném, tvoii tunel.
Prvni hra¢ se oto¢i k druzstvu a snazi se koulet mi¢ skrz tunel — metro plynule projizdi.
Poté sebere mic a predd ho druhému hraci a sam se zaradi na konec tunelu. Hra konci,

az se vSichni vysttidaji.

HRY S HAZENIM

Hazeni spodnim obloukem (dé&ti stoji v kruhu, uéitel/ka uprostied kutali mic¢ ditéti,
dité obouru¢ lehce hazi spodnim obloukem v mirném stoji rozkroéném zpét, protoZe ma
dit¢ mi¢ pred sebou, je pro ného snaz§i smér miCe zacilit). Aby déti hazely
do pozadované vysky, spoji uéitel/ka ruce a vytvoii tak koS, do kterého déti hazeji.

(Dtlezité je, mit spiSe vétsi a leh¢i mic).

Hazeni vrchnim obloukem obouru¢ (déti stoji v kruhu, ucitel/’ka uprosted kutali
nebo podava mi¢ ditéti, dit€¢ hazi vrchnim obloukem v mirném stoji rozkrocném, télo
vzpiimené, nikoli predklon, drzi mi¢ obouru¢ v naptahu za hlavou a Svihem ho prsty
vypousti. Dillezity je moment vypusténi mice pfi odhodu, aby mi¢ neletél do zem¢).
K tomu, aby si déti osvojily spravné vypusténi mice a mi¢ hodily do zddané vysky, jim
pomuze urcitd prekazka napt. obruc, kterou ucitel/ka drzi a déti ji prohazuji mice, nebo
mohou hézet pies lano, nad siti, pfes prilezku apod. Opét uzivame mice vétSich

rozméri (20 cm).

Hazeni vrchnim obloukem jednorué (déti stoji v kruhu, ucitel/ka uprostied kutali
nebo podava micek ditéti, dit€ hazi vrchnim obloukem jednoru¢ v mirném stoji

rozkroéném, kde je vhodné uplatnit tzv. kiizové pravidlo: pti hazeni pravou rukou je
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predsunuta leva noha, pii hazeni levou rukou je vptedu prava noha, toto pravidlo Ize
uplatnit v ptipadé vyhranéné laterality ruky ditéte. Pfi hodu se paze naptahuje za télo,
za loktem nasleduje pohyb predloktni a zapésti. Ruka, kterou dité nehazi, je v mirném
predpazeni a zamétuje. Spolu s kiizovym pravidlem dojde k zaddouci rotaci trupu pfii
odhodu a hod ziska pozadovany smér a vysku). Jako pomtcku pii uplatnéni kiizového
pravidla lze pouzit prouzky krepového papiru, kterymi ozna¢ime détem ruku, kterou

hazi a nohu, kterou maji vptedu. Tak budou mit vlastni kontrolu.

Pii ¢innostech opét mizeme hazet pies prekazku, vyuzit hazeni pii pisni ,Sel
zahradnik do zahrady“ a vyhazovat ,kien oknem®“, nebo hrat ,koulovanou*
s molitanovymi micky, kdy déti hazi vSichni proti vSem. Ke spravné technice hodu
jednou rukou a vrchnim obloukem ndm pomize obycejna papirova vlastovka nebo
brcko. Kazdopadné pii nadcviku hazeni vrchnim obloukem jednoru¢ je vhodné pouzit

malé micky, papirove koule apod.

Ktera vlastovka doleti dal: déti ve skupinach po 4 — 5 détech v fadé postupuji
Kk lanu napjatému ve vysce 1,5 m, spravné naptahne a odhodi vlastni vlastovku slozenou
zZ tvrdsiho papiru. Podbéhnou lano, zvednou svoji vlastovku a danym smérem se vraci

do své skupinky.

Mir a hod’: déti si v kruhu rychle podavaji mic, uprostied kruhu stoji kuzelka.
Bubnovani na bubinek urcuje rychlost podavani, kdyz prestane, ucitelka fekne: ,, Mir
a hod’!“, zamifi dit¢, které ma pravé v ruce mic a snazi se kuzelku trefit. Pokud se trefi,
jde k pani uéitelce bubnovat na bubinek. Takto se mohou vysttidat v§echny déti. Pokud

se netrefi, sebere mic a vrati se zpét do hry.

Na opicky: déti jsou rozdéleny do dvou skupin — na rezavé a Cerné opicky. Maji
pfipravené papirové koule nebo podobné predméty — jako kokosové otfechy. Mezi
skupinami je Zinénkou nebo lanem vymezeny prostor asi 2 — 3 m Siroky, ktery
pfedstavuje mote. Na signal za¢nou opicky mezi sebou bitvu, kdy se snazi zasdhnout

protivnika nebo jeho uzemi. Hra konc¢i opét na signal.
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Nebezpeéna ulicka: déti ve dvou skupinéch stoji v fadach proti sob¢, kazdé dit¢ ma
V ruce mi¢ nebo papirovou kouli apod. Do vytvotené ulicky mezi fadami posle ucitelka
prudce se koulejici vétsi mi¢. Déti se snazi zasdhnout svym micem pohybujici se mic.

Lze pocitat zasahy druzstev i jednotlivct.

Obrance hradu: déti stoji ve vyznaceném kruhu, uprostied postavime ,,hrad*, napf.
Z papirovych krabicek, kelimkt, PET lahvi, stavebnic, kostek, kuzelek apod. Ptred
hradem stoji dit¢ — obrance a ochrafnuje svij hrad, odrazenim mice popf. chytanim.
Ostatni déti na obvodu kruhu jsou stielci a snazi se celkem jednim micem hrad
zasdhnout. Komu se to podafi, opravi hrad a stava se obrancem. Béhem dalsi hry

muzeme pridat druhy mi¢ a dal§iho obrance nebo zvétsit popt. zmensit obvod kruhu.

Na jelena: déti stoji v kruhu v rozestupu na upazeni. Hazi si mi¢, kdo ho prvni
nechytne, stava se jelenem a jde doprostfed kruhu. Déti si piihravaji mi¢ a kdo ma
nabito, mize hazet po jelenovi. Kdyz ho trefi, stava se sam jelenem a jelen se zaradi

na jeho misto v kruhu.

Hézeni nacviCujeme napi. ve dvojicich z rizné vzdalenosti, stitidame zptisoby hazeni,

hazime s rizné velkymi mici a vyuzivame alternativnich materiali. S détmi sledujeme
a porovnavame, kdo hodi nejdal, nejvys, nejpfesnéji... (napf. déti stoji v rtade

ve vzdalenosti 3-5 m od opiené Zinénky o zed’ a hazi zadanym zplisobem na cil).

HRY S CHYTANIM

Chytani koulejiciho mice: déti si kouli mi¢ po roviné mezi sebou, ruce vztahuji

k mici, chytaji. Dale chytani mizeme nacviCovat posilanim mice po Sikmé plose.
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Chytani mice po odrazu od zemé: dit¢ samo zkousi poustét mi¢ a po odrazu zpétné
chytnout do vychozi pozice, mtize si mi¢ pied sebou lehce nadhodit a poté chytit. Déti
stoji v kruhu, ucitel/ka uprostted lehce ptihrava mi¢ o zem, dit€¢ chytd. Opét ma paze
vztahnuté k mici, prsty roztazené a chytnuty mi¢ stahuje na prsa. Dité¢ se tak nauci
aktivné reagovat na pohybujici se mi¢. Zde je dilezité mit dostate¢né pruzny mic, ktery

se snadno odrazi.

Chytani mice: déti stoji v kruhu, ucitel/’ka uprostfed zlehka hazi, déti chytaji
do nataZenych pazi a do rozevienych prsti a piivinou mi¢ na prsa. Zpocatku je vhodné
pouzit nafukovaci mic, ktery pomalu pada a diky velikosti a mekkosti ho dité 1épe

chytne. Po osvojeni spravného chytani vyuzivame dalSich mi¢a rtznych materiala

a velikosti.

Na zavolanou: déti stoji v kruhu, jedno dité s mi¢em uprostied. Vyhodi mi¢ obourué
spodnim zptsobem do vySky a zavola jméno n¢kterého ditéte. Pouze vyvolané dité se
snazi mi¢ chytit. Kdyz se mu to podafi, ziistava v kruhu a vyhazuje. Pokud ne, vraci se

zpét do kruhu a vyhazuje piredchozi hra¢ znovu.

Na sochy: déti stoji v kruhu a hazi si libovolnym nebo danym zptisobem mic¢ (napf.
lehky nafukovaci mi¢, poté gumovy pramér 20 cm). Nejprve hazi po obvodu poté
napfi¢ kruhem. Kdo dobfe hozeny mi¢ nechytne, anebo kdo mic Spatné hodi, zaujme
postaveni sochy — stoj na jedné noze, stoj zkiizmo, ruce v bok, vzpazené, polozené

na hlave apod. Ze sochy se vysvobodi, kdyz dalsi ptihravku chytne.

Na chytanou: déti stoji v zastupu, pted nimi ucitelka s mi¢em nahazuje mi¢. Kdo ho
chytne, odchdzi stranou hrat napt. hru na sochy, kdo mi¢ nechytne, zatadi se znovu

na konec zastupu.
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Prehazovana: déti si ve dvojicich prehazuji mi¢ napt. pres sit, lano, Svihadlo...

Mohou pocitat, kolikrat se jim povedlo mi¢ pfehodit a chytit, porovnavat s ostatnimi...

Mala hazena: déti jsou rozestoupeny po herni ploSe - kazdé stoji na své meté.
Na zacatku herniho pole stoji ucitelka, kterd prihrava mi¢ nejbliz§imu ditéti. Mi¢ déti
hazi postupné dal, az na druhy konec — na posledni metu, kde dité hazi do branky.
Pokud se trefi do branky, vraci se na zacatek — na prvni metu a vSechny ostatni déti se
posunou o jednu metu bliz k brance, hra se opakuje. Béhem hry ucitelka plynule ptidava
mice do hry. Pokud dit€¢ mi¢ nechyti, sebere ho a vrati se s nim zpét na svou metu, hra

pokracuje dal.
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Piiloha €. 2 - Dotaznik k predloZenym namétim — ucitel

Skola: Ttida: homogenni — heterogenni

Pohlavi: M —Z Pocet rokt praxe:

1) Vpraci sdétmi zafazujete pohybové aktivity vedouci k osvojeni novych

pohybovych dovednosti v ramci rezimu MS do:
a) ranniho cviceni
b) do vyucovaci jednotky Tv (hlavni zamé&stnani)
¢) do pobytu venku
d) do zajmovych odpolednich aktivit

e) jiné:

2) Vyucovaci jednotku Tv zafazujete do vzdélavani:
a) 1x tydné
b) 2x tydné

) nezafazuji, protoze

d) vicekrat, dopliite kolikrat

3) Jako ucitelka vytvarim pozitivni vztah déti k pohybovym aktivitdm:

ANO — spise ano — NE
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4) Které socialné-interakéni formy Tv vyuzivate v praci s détmi pfi osvojovani

novych pohybovych dovednosti? a) hromadnou formu
b) skupinovou formu
¢) individudlni formu

d) kombinace forem, doplnte:

5) Domnivam se, ze piedlozené naméty spliuji vzdélavaci cil Tv (déti si osvojily
spravné hdazeni nékolika zplsoby, dokazi aktivné a s urcitou jistotou chytat mic,
pohybové aktivity piispély K rozvoji celkové koordinace téla, jemné motoriky,

obratnosti, pohotovosti a odhadu vzdalenosti).

ANO - spise ano — NE

6) Domnivam se, ze predlozené naméty podporuji vychovny cil Tv (naméty ptisobily
pozitivné na mravni a charakterové vlastnosti déti, na estetiku pohybu, kreativitu,

na osobnost jedince, jeho zajmy o Tv).

ANO - spise ano — NE

7) Domnivam se, ze ptedlozené naméty podporuji zdravotni cil Tv (ndméty
zahrnovaly vedle fyzické zatéze i1 obnoveni psychické stranky osobnosti déti, ndméty

podpotily piedpoklady k zdravému zivotnimu stylu déti).

ANO — spise ano — NE

8) Domnivam se, Ze naméty jsou vhodné pro déti predSkolniho veku (5-6leté).

ANO — spise ano — NE
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9) Nahrazujete pii pohybovych ¢innostech pomtcky alternativnimi predméty?

ANO — NE

10) Pokud ano, prosim napiste jakymi?

11) Myslite si, Ze 1ze mi¢ vZdy nahradit jinou alternativni pomtckou?

ANO - NE

12) Pokud ano, prosim napiste jakou?

13) Domnivam se, ze mohu byt détem vhodnym ptikladem zdravého Zivotniho stylu.

ANO — spise ano — NE
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