[bookmark: _GoBack]ODPOLEDNÍ ČINNOSTI PRO DĚTI

Vytvořte si z roliček od papíru motýlky pro radost 
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Své výrobky můžete nafotit a poslat, abychom se potěšily i my, jak se vám povedly.
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Udělejte na druhou stranu stejný počet puntíků.
Aktivity na ven, v přírodě
· Jděte na hřiště a zkuste udělat bábovičky
· Zkuste nakreslit vzkaz křídami na zemi
· Natrhejte větvičky do vázy
· Projeďte se na kole, koloběžce
· Pozorujte jarní kvítí a poslouchejte zpěv ptáků
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Vymalují děti obrázek, vystřihnou si a znova složí. [image: C:\Users\Petra\Desktop\592e1fd341a18b719ec4771232726719.jpg]
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8. NA SOCHY

Pocet hracti: libovolny
Cilhry: rozvoj postiehu, pohybové obratnosti

Pravidla hry: Jeden hra¢ (hlidat v muzeu) se ototi k ostatnim zady.
Ostatni hraci zaujmou néjakou zajimavou, pfipadné komickou, pozici
astoji bez hnuti jako sochy. Hlidaé se otoia 2 minuty si ostatni hrace
prohlii. Pak se opét ototi a hraci (sochy) zméni malicko svou polohu.
Hlidat pak musi sochy postupné vratit do jejich pavodn polohy.
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NS - dlessine des points sur les ailes du papillon, afin
qus les deux alles soient identiques.
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10. CUKR - KAVA

Dalsi nazvy hry: Cukr - kéva - limonada
Pocet hracl: dvaa vice

Cil hry: rozvoj postiehu a rychlost

Pravidla hry: Jeden hraé (vyvolavaé) stojfasi 30 m pred ostatnimi hrég| zady
k nim. Ostatni stojiv fad& na startovni &afe. Viyvolavac vpfedu odfikava
rychle a nahlas: ,Cukr, kdva, limondda, égj, rum, bum’*. Ve chvil kdy
predfikava a je k hractim zady, maji hraci moznost vybéhnout co nejrychleji
smérem k nému. Po odfikani formulky se musf ihned zastavit, protoze
vyvolavac, jakmile domluvi, se rychle otod a snazi se zahlédnout jakykoli
pohyb ostatnich hract. Kazdého, koho po otocenizahlédne v pohybu, posle
2Zpét nastartovni &ru a tento hra¢ musi zadit znovu. Vyhrava ten, kdo

se kvyvolavaci dostane prvni. Vitéz v dalsim kole vyvolavate nahradi.





