PRIKLAD vyuky dovednosti (kli¢ky)

pomoci rozlozeni

TIP pro vyuku déti jednotlivych dovednosti: Kazda herni nebo individuini dovednost se da stejné
jako v pocitacova hra rozdélit na jednotlivé kroky, levely -> pro zachovani nazvoslovi budeme fikat Grovné.
Nemélo by byt slozité si uvédomit co je zaklad dané dovednosti nebo klicky a jako celek ji rozdélit pravé na
jednotlivé Grovné. Pfi spinéni 1 prejit na 2, pak 3 atd. Je to jako u pocitaCovych her, které znaji vSechny déti.
Pokud nesplnim zakladni Groven (level) hry 1 tak nemohu postoupit na Groven 2nebo pokud nemdzeme
aktudlni droven splnit, vracime se na lehéi. Zdokonalime se a poté jdeme znovu zkusit té€zsi. Opakujeme,
dokud ji neprekoname.

Uvedu priklad na klasické (pro déti hodné oblibené) kliéce -> Zidanovka

1.) Uroveii -> Naslapy na baldn $pic¢kou kopacky
2.) Urovei -> P¥i $lapnuti na baldn $pickou kopacky jej preskodit a pretodit se o 180°
3.) Uroven -> Ve vyskoku vyménit nohy na balénu a divat se ¢elem do sméru kde jsem zacinal
4.) Uroven -> Po dokonéeni 3. Grovné nezistanu stat, ale to&im se o dalsich 180° a nohou (jiz druhou nez kterou
jsem zacinal) na baldnu si posouvam mic ve stejném sméru
5.) Uroven -> Zkoudim kli¢ku se vzty¢enou hlavou bez koukani na baldn
a. Zkousim trénovat pravou i levou nohou z diivodu otevieni vice mozZnosti v zapase pro jeji
pouziti

Timto vsak kiicka zdaleka nekonci, Ovsem nelze zacit délat nic z nasledujicich trovni, pokud perfektné nezviadnu
predchozich 5 drovni.

6.) Uroven -> Zkusim tuto kli¢ku v pomalém pohybu

7.) Uroven -> V pomalém pohybu zkousim klicku nacasovat proti stojici (nehybné prekézce -)

8.) Uroveri -> V pomalém pohybu zkousim kli¢ku nacasovat proti pomalu jdoucimu protivnikovi

9.) Urover -> Zkousim klicku v rychlej&im pohybu

10.) Uroveii -> V rychlejsim pohybu zkousim kli¢ku nacasovat proti rovné bézicimu protivnikovi

11.) Uroven -> V rychlej$im pohybu zkousim klicku nacasovat proti aktivné branicimu protivnikovi bé&zicimu proti mné
12.) Urover -> Zvedadm na co nejvy&$i rychlost proti aktivné branicimu protivnikovi

vvvrs

13.) Uroven -> p¥enést klicku do pouZiti v zapase

Obecné plati, Ze u vSeho jsou tfi zakladni kroky, které se nesmi predbihat

1.) Berfektni technické ovladnuti dané dovednosti klicky
2.) Casovani klicky/dovednosti proti stojicimu/pohybujicimu se soupefi

Poznamka 1: u vyssiho véku nebo vétsi fotbalové vyspélosti ditéte Ize samoziejmé jednotlivé Grovné sloucit
a vyZadovat je nardz &imz Ize proces urychlit. DOLEZITE je dité zbyte¢n& nenudit, aby neztratilo zajem a
progres nestal tzv. ,na misté".

Poznamka 2: u nizsiho véku nebo mensi fotbalové/pohybové vyspélosti ditéte Ize samoziejmé jednotlivé
Grovné jeété rozmélnit dle aktudlnich moznosti nebo uz na miru danému ditéti. DOLEZITE je dit& neodradit
na nécem co nezvladne, ale davat mu cile, které jsou pro ného realné. NadsSeni po splnéni byt mensi Urovné,
ale presto Urovné je pravé jeho hnaci motor do dalsi Urovné.

Poznamka 3: Cim MENE rozkladd, tim LEPE (neztrati se povédomi o celku)



