L J Hry v pohybové
gﬁ 2 L 3 pripravé deti 11
° v matef'skych Skolach

Shrekuv les

POMUCKY
rGzné druhy micd, kaminky, SiSky, tyCe, prekaz-
ky

POPIS CINNOSTI

Dé&ti b&haji mezi stromy a plni tkoly, které jim
Shrek (utitel) postupné zadava. Po kaZzdém
splnéném Ukolu se oslabuje sila Shreka.

Cilem je zachranit princeznu, kterd je uv€znénd
ve vé&Zi (moZnost vyuZit mafidska nebo jiného
uCitele). D&t ji mohou zachrénit pouze plnénim dil&ich dkold.

OBMENY
Shrek stoji zady k détem a odiikava: /4 jsem osklivy a zly Shrek, koho uvidim, toho snim.“ Déti se

musi rychle schovat, aby je Shrek nevidél. V ptipad€, Ze n€koho uvvidi, tak ho ,sni“. Dité ziska zp&t
Zivot spInénim zadaného Ukolu (napiiklad dva drepy, jednou ob&hnout strom atd.).

Ukoly bez mie
Déti obihaji stromy, b&haji pozpatku, pohybem a zvuky napodobuiji zviiata, b&haji ve dvojicich, sbiraji
Sisky, trefuji stromy SiSkou ¢i hazi kaminky do rybnika, snaZi se udrZet na stromé& po urcity ¢as.

Ukoly s mitem
Dé&ti maji za Ukol prihravat si o strom, pitehodit vétev, meénit si mi¢ s ostatnimi détmi, vyhazovat mic
do vzduchu a chytat ho, kutélet ho, odrazit od zemé a chuytit.

Ukoly s mi¢em u nohy
Déti si prihravaji o strom, trefuji stromy, obihaji stromy, méni si mi¢ s ostatnimi détmi.

TIPY PRO UCITELE

» MudzZeme hrét mimo les. Jako stromy miZeme pouZit piekazky, kuZely nebo tyce.

» Vymyslime dalSi tkoly - pieskoCit nebo podlézt pitekazky. Piekopnout mi¢ pies prekazku.

» Ukoly zadavame jako vyzvy: ,Kdo si dokéZe piihrét o strom a nespadne mu mic?“, ,Kdo ob&hne
nejvice stromd?*, ,Kdo treff nejvice stromd? A zvlidnete to i z dalky?“

» Pii odraZzeni mice o strom stiiddme rGzné zpGsoby hodu. Pii hdzeni mi€e jednoru€ ucime déti mit
vpiedu opacnou nohu, ne? je ruka, kterou hazi. Vyuzivdme i pifrodniny, napiiklad mdzeme hézet
SiSkami o strom nebo kaminky do rybnika — zde pozor na bezpecnost a upitesnéni pravidel.

» Vyuzivdme hereckého potenciélu uCitele ke zv&tSeni proZitku déti ze samotné hry.
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VLASTNI POZNAMKY KE HRE
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