
 
 
 

 

V ¼terĨ 4. 10. 2022 se uskuteļnil po ļtyŚlet® pauze celoġkoln² 

projekt napŚ²ļ roļn²ky s n§zvem Pozn§v§me se navz§jem. 

Pauza byla zpŢsobena opatŚen²mi proti nemoci covid 19, ale 

tak® menġ²m z§jmem o tento projekt ze strany ģ§kŢ. 

V tomto ġkoln²m roce pŚiġli ģ§ci s n§vrhem tento projekt 

znovu zaŚadit, ale pod podm²nkou, ģe vġechny aktivity se 

uskuteļn² na pŢdŊ ġkoly a v jej²m pŚilehl®m okol². Opustilo se 

tedy od n§vġtŊv kina, z§bavn²ho parku, bowlingu, horolezeck® 

stŊny a plaveck®ho baz®nu. 

Sami ģ§ci v r§mci ġkoln²ho parlamentu navrhli, co by chtŊli 

bŊhem cel®ho dopoledne dŊlat. Na vyuļuj²c²ch bylo, aby si 

z navrhovanĨch ļinnost² vybrali tu, kter§ je nejv²ce oslovila, 

nebo si vymysleli nŊjakou jinou. Vyuļuj²c² neobsadili pouze 

dvŊ dŊtmi navrhovan® aktivity- Den se zv²Śaty a Hra na 

hudebn² n§stroj. Zato vznikly dalġ² nov® ļinnosti- UmŊleck§ 

d²la na hlavŊ, Den s Harry Pottterem nebo Den s roboty.  

Nakonec vzniklo 17 aktivit, z nichģ si kaģdĨ mohl vybrat 

podle sv® z§liby tu, kter§ jej bude nejv²ce bavit. Podm²nkou 

bylo pouze to, ģe do kaģd® skupiny se mohou z jedn® tŚ²dy 

pŚihl§sit 1-2 ģ§ci. Tak vznikaj² rŢznorod® celky pŚibliģnŊ po 

20 ļlenech, kter® spolu str§v² cel® dopoledne pŚi nejrŢznŊjġ²ch 

ļinnostech. Ģ§ci z vyġġ²ch tŚ²d jsou ochotni postarat se o menġ² 

kamar§dy a tak vznikaj² vazby, kter® n§m ļ§steļnŊ pom§haj² 

pŚedch§zet ġikanŊ. 

PŚi zapisov§n² dŊt² do jednotlivĨch aktivit byl nejvŊtġ² z§jem o 

sport- Fotbal, florbal, vyb²jen§, d§le o Đnikovou hru, ale tak® 

o StŚelbu ze vzduchovky. Moģn§ by st§lo za ¼vahu, zda 



 
 
 

v pŚ²ġt²ch letech nenab²dnout dŊtem v²ce pohybovĨch aktivit, 

kdyģ je o nŊ takovĨ z§jem. 

CelĨ projekt je zabudov§n do minim§ln²ho preventivn²ho 

programu a je souļ§st² celoroļn²ho pl§nu pr§ce ġkoly. Kr§tk® 

zhodnocen² ļinnosti jednotlivĨch skupin a fotodokumentaci 

naleznete na dalġ²ch str§nk§ch. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

±ȇǘǾŀǊƴł ŘƝƭƴŀ όaŀƭƻǾłƴƝ ƴŀ ǘŜȄǘƛƭ)- JΦ CƛƭƛǇƻǾł 

¿łŎƛ ƻŘ ǇǊǾƴƝŎƘ Ǉƻ ŘŜǾłǘŞ ǊƻőƴƝƪȅ Řƻǎǘŀƭƛ ƳƻȌƴƻǎǘ ȊǾƻƭƛǘ ǎƛ 

ƳŀǘŜǊƛłƭ ς fixy nebo barvy na textil ς ŀ ƴŀ ǎǾƻƧŜ ǘǊƛőƪŀΣ ƳƛƪƛƴȅΣ 

ǘŀǑƪȅ ŀǇƻŘΦ ǎƛ ƴŀƳŀƭƻǾŀƭƛ ƭƛōƻǾƻƭƴȇ ƻōǊłȊŜƪΦ tǊłŎŜ ǎŜ ƧƛƳ 

Řŀǌƛƭŀ ŀ ǾȇǎƭŜŘƪȅ Ƨǎƻǳ ǾŜƭƳƛ ǇŠƪƴŞΦ {ǘŀǊǑƝ ȌłŎƛ ƻŎƘƻǘƴŠ 

ǇƻƳłƘŀƭƛ ƳƭŀŘǑƝƳΣ ǾǑƛŎƘƴƛ ǎŘƝƭŜƭƛ ǇƻƳǻŎƪȅ ŀ ǾȅǘǾƻǌƛƭƛ 

ǇǌƝƧŜƳƴƻǳ ŀǘƳƻǎŦŞǊǳ Ǉǌƛ ǘǾƻǌŜƴƝ Ǿ ƴƻǾȇŎƘΣ ƴŜȊǾȅƪƭȇŎƘ 

ǎƪǳǇƛƴƪłŎƘΦ ±ȇǘǾŀǊƴŞ ŘƝƭƴȅ ōȅƭȅ ŘǾŠΣ ōŠƘŜƳ ŘƴŜ ǎŜ ŘŠǘƛ 

ǇǊƻǎǘǌƝŘŀƭȅΦ Radost z ǇǊłŎŜ ƴŜƧƭŞǇŜ ƛƭǳǎǘǊǳƧƝ ǾȇǎƭŜŘƴŞ ǇǊłŎŜ 

ŘŠǘƝ ƴŀ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛƝŎƘΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

Den s roboty- J. Marek, J. Sysel 

Ģ§ci si v prvn² ļ§sti vyzkouġeli programovat roboty Vex 123 

pŚes tlaļ²tka, kod®r a aplikaci VEXcode, ve druh® ļ§sti 

pracovali s mikropoļ²taļem Micro:bit. 

 

 

 

 



 
 
 

  

 

 



 
 
 

 

 

 



 
 
 

UmŊleck§ d²la na hlavŊ- L. Vesel§ 

Đtern² dopoledne bylo v naġ² skupince ve znamen² kr§sy a 

promŊn. Vġichni mŊli pln® ruce pr§ce, ļesali jsme se navz§jem 

a pŚed§vali si zkuġenosti. Starġ² dŊvļata byla neuvŊŚitelnŊ 

ġikovn§ a nev§hala pom§hat tŊm menġ²m. KaģdĨ tak mohl bĨt 

¼spŊġnĨ, nov® ¼ļesy si odn§ġely i panenky, kter® si dŊvļata 

pŚinesla. Ale nejenom ¼ļesy byly pro n§s ziskem, ale 

pŚedevġ²m z§ģitek spolupr§ce, vz§jemn® uļen² a radost 

z pozn§v§n² druh®ho. 

 

   



 
 
 

  

 

 



 
 
 



 
 
 

 



 
 
 

StŚelba ze vzduchovky-P. Ģivļic, V. Sklen§Ś 

Aktivity byly zamŊŚeny na ģ§ky od 3. do 9. roļn²ku.  

DŊti byly rozdŊleny na ġest skupin tak, aby v kaģd® skupinŊ 

byli zastoupeni rovnomŊrnŊ z§stupci jednotlivĨch roļn²kŢ. 

Mezi skupinami probŊhla soutŊģ ve stŚelbŊ na terļe a pot® i na 

ġpal²ky.  

Cel® dopoledne vl§dla pohodov§ atmosf®ra. Nad zdravĨm 

soupeŚen²m panoval tĨmovĨ duch a vz§jemn§ kolegialita mezi 

mladġ²mi a starġ²mi ģ§ky. 

Starġ² a zkuġenŊjġ² z§stupci tĨmu pom§hali ostatn²m radou i 

pomoc² pŚi pŚeb²jen² a stŚelbŊ. 

VĨsledky byly vyrovnan® - koneļn® poŚad² bylo vyhl§ġeno na 

z§vŊr dopoledne. 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

 

 

 

 

 

Den s poļ²taļem-R. Toman 

Hlavn²m ¼kolem bylo vyfotit jednotliv® ļinnosti v tomto dni a 

uloģit na disk K. Pot® vytvoŚit plak§t s n§zvem ļinnosti, 

fotkou a kr§tkĨm popiskem. Toto jsme uloģili ve formŊ 

dokumentu znovu na disk K a postupnŊ vytiskli. Zde jsou 

uk§zky nŊkterĨch plak§tŢ, kter® dŊti vytvoŚily: 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

BLUDIãT= 
Wŀƪǳō ~ǾƛƘłƭŜƪ 

 

 

bŀ ōƭǳŘƛǑǘƛ ŘŠǘƛ ƳŀƭƻǾŀƭȅ ƪŜƴǘŀǳǊŀ 

όōƭǳŘƛǑǙƻǾŞ ǎǘǊŀǑƛŘƭƻύ 

tƻǘŞ ǎŜ ǊƻȊƘƻŘƭȅ ōƭǳŘƛǑǘŠ ǇǌŜƧƝǘ ǎŀƳȅ. 

bŀ ƪƻƴŎƛ ōƭǳŘƛǑǘŠ őŜƪŀƭȅ ƻŘƳŠƴȅ Ǿ ǇƻŘƻōŠ 

ǎƭŀŘƪƻǎǘƝ,  ƪȅǎŜƭƻǎǘƝ ŀ ǎƭŀƴƻǎǘƝΦ  

   

 
 



 
 
 

 

 

KERAMIKA

 
5Šǘƛ ǾȅǘǾłǌŜƭȅ Ȋ ƪŜǊŀƳƛŎƪŞ ƘƭƝƴȅ ǘǾŀǊȅΣ ƘǊƴƪȅΣ ƪǳȌŜƭŜΦ 

tƻǳȌƝǾŀƭȅ ƪǳŎƘȅƶǎƪȇ ǾłƭŜŎΣ ƴƻȌŜΦ 

Wǎƻǳ ǾǑƛŎƘƴƛ ǑǙŀǎǘƴƝ. 

 



 
 
 

 

 

±ȇǘǾŀǊƴł ŘƝƭƴŀ 
 

 

 

 

 

 

 

5Šǘƛ ǘǾǊŘŠ ǇǊŀŎƻǾŀƭȅΣ ŀȌ ƧŜ 

Ȋŀőŀƭȅ ōƻƭŜǘ ǊǳŎŜΦ 

 

 



 
 
 

 

DEN S ROBOTY 
Wŀƪǳō ~ǾƛƘłƭŜƪ 

 

 

5Šǘƛ ƴŀ ŘŜƴ ǎ Ǌƻōƻǘȅ ǾȅǊłōŠƭȅ  

ŀǳǘƝőƪŀ ŀ ǳőƛƭȅ ǎŜ ȊłƪƭŀŘƴƝ ǊƻōƻǘƛƪǳΦ 

S ǇŀƴŜƳ ǳőƛǘŜƭŜƳ {ȅǎƭŜƳ ǎŜ ǳǊőƛǘŠ 

ƘƻŘƴŠ ŘƻȊǾŠŘŠƭȅ ŀ ƴŀǳőƛƭȅΦ YŘƻǾƝ 

ǘǌŜōŀ ǎŜ ƴŀǳőƝ ǎƪƭłŘŀǘ ǾǑŜŎƘƴƻ ǎŀmy a 

ƭŞǇŜΦ { ŀǳǘƝőƪŜƳ ǎƛ ƳǻȌƻǳ ƧŜȊŘƛǘ ǇǌŜǎ 

aplikaci na mobilu 



 
 
 



 
 
 

       Kv²zy a h§danky-L. Vaverkov§ 

Pracovala jsem se skupinou 13 dŊt² od 1. po 8. tŚ²du, m® t®ma  

bylo Kv²zy a h§danky.  Nejprve jsme se navz§jem pŚedstavili 
a  zahr§li si p§r her na procviļen² pamŊti. Pak jsme se 

losov§n²m rozdŊlili do dvojic, kter® spolupracovaly  na Śeġen² 

pŚipravenĨch rŢznĨch kv²zŢ, r®busŢ a  kŚ²ģovek. NŊkolikr§t 

jsme rozdŊlen² obmŊnili.  Po rozdŊlen² do dvou druģstev jsme 

soutŊģili v Śeġen² Juniorsk®ho kv²zu. Po vyhodnocen² hr§ly 

dŊti hry - piġkvorky, Ok®nka, navz§jem pro sebe vymĨġlely 

obr§zkov® r®busy a h§danky. Podle sdŊlen² dŊt² se 

jim  soutŊģe, h§danky  a luġtŊn² kŚ²ģovek l²bilo.    

 

       



 
 
 

 

 

 

 

 



 
 
 

  

Đnikov§ hra (ZapomenutĨ ostrov) - J. Strnadov§ 

M²sto kon§n²:  uļebna a kabinet pŚ²rodopisu 

 

Pl§n a organizace pr§ce: 

Hlavn² n§pln² dneġn²ho dne byla ¼ļast na dvou rŢznĨch 

¼nikovĨch hr§ch, kter® jsme si pro dŊti spoleļnŊ s kolegyn² 

L. Brad§ļovou pŚipravily. Jednalo se o dvŊ skupiny ģ§kŢ, 

tedy o 18 + 17 ¼ļastn²kŢ. J§ jsem byla prŢvodcem hrou 

ZapomenutĨ ostrov, druh§ ¼nikov§ hra byla na historick® 

t®ma a jej²m prŢvodcem byla kolegynŊ. Po postupn®m 

absolvov§n² obou her se kaģd§ skupina seġla se svoj² 

uļitelkou a posledn² ļ§st dne byla vŊnov§na rŢznĨm 

ġifr§m, h§dank§m a dalġ²m ¼kolŢm, se kterĨmi se mohli 

vġichni ¼ļastn²ci bŊhem absolvov§n² her setkat. V pŚ²padŊ 

z§jmu si dŊti tak® vyzkouġely vyrobit si rŢzn® ġifrovac² 

pomŢcky. 

Hra ZapomenutĨ ostrov byla pŚipravena v uļebnŊ 

pŚ²rodopisu. PŚ²prava a zah§jen² hry probŊhlo v kabinetu 

pŚ²rodopisu, odkud se vġichni pŚesunuli do uļebny. Ta byla 

rozdŊlena na jednotliv® sektory (ļ§sti ostrova), kter® 

museli ¼ļastn²ci postupnŊ objevovat. PrŢvodcem a 

zdrojem n§povŊdy byla uļitelka v roli str§ģce ostrova. 

C²lem bylo nal®zt zpŢsob, jak spoleļnŊ ostrov opustit. 

K navozen² atmosf®ry byla na interaktivn² tabuli 

pŚipravena prezentace s obr§zky a ¼vodn²m slovem, vġe 

bylo podkresleno audiem se zvuky pralesa.  

 



 
 
 

Hodnocen²: 

Đnikov® hry ZapomenutĨ ostrov se postupnŊ z¼ļastnilo 35 

dŊt² a velkĨm pŚekvapen²m pro mŊ bylo hned na zaļ§tku 

zjiġtŊn², ģe pouze ļtyŚi dŊti ze vġech r§dy luġt² ġifry, maj² 

r§dy h§danky nebo jin® ¼koly, kter® se bŊģnŊ v ¼nikovĨch 

hr§ch objevuj². Toto se bŊhem prŢbŊhu dne ale naġtŊst² 

nepotvrdilo a pŚi postupu ¼nikovou hrou se vġichni s chut² 

zapojovali do jednotlivĨch ¼kolŢ. PŚ²prava hry byla pro mŊ 

n§roļn§ jak ļasovŊ, tak i materi§lnŊ, protoģe bylo potŚeba 

pŚichystat rŢzn® ¼koly a pomŢcky. S t²m jsem ale jiģ 

dopŚedu poļ²tala a mysl²m si, ģe vynaloģen® ¼sil² st§lo za 

to. PŚi z§vŊreļn®m hodnocen² uvedl pouze jeden ģ§k, ģe 

vġechny ¼koly, kter® jsme plnili, znal. Vġichni ostatn² si 

dneġn² den uģili a v budoucnu by r§di zase nŊkdy nŊjakou 

¼nikovou hru absolvovali. 

 

  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aktivity a soutŊģe - A. PaŚ²zkov§ 

Z¼ļastnilo se 13 dŊt² od prvn² do dev§t® tŚ²dy, v²ce jich bylo 

z prvn²ho stupnŊ. Dle jejich sdŊlen² se nŊkteŚ² pŚihl§sili 

z§mŊrnŊ na tuto ļinnost, zbyl² pŚiġli, protoģe uģ nebylo m²sto 

tam, kam se chtŊli pŢvodnŊ pŚihl§sit. Prvn² hodinu jsme 

vŊnovali sezn§men² a spoleļnĨm hr§m. MŊla jsem pŚipraven® 

napŚ. netradiļn² Ăpexesoñ s verġi, kter® dŊti zaujalo i kdyģ 

nebylo ¼plnŊ snadn® (neġlo o obr§zky, ale o naposlouch§n² 

kratiļkĨch verġ²kŢ z rŢznĨch dŊtskĨch Ś²kadel a p²sniļek). 

Pot® jsme hr§li hru Aktivity. Domn²vala jsem se, ģe je 

notoricky zn§m§ a pŚekvapilo mŊ, ģe pro naprostou vŊtġinu 

dŊt² byla novinkou. Vġichni se zapojili bez probl®mŢ a 

s nadġen²m kreslili, popisovali nebo pŚedv§dŊli pantomimou 

rŢzn® pojmy. Na zbytek dopoledne jsem mŊla pŚipraven® 

rŢzn® soutŊģe a dŊti si tak® zahr§ly hry, kter® si pŚinesly 

z domova. Cel® dopoledne probŊhlo v pohodov® atmosf®Śe. 

Mysl²m, ģe akce splnila svŢj ¼ļel. 

 



 
 
 

 

  



 
 
 

 

 

 



 
 
 

BludiġtŊ - L.  HrŢzov§ 

 

Ŀ Ve skupinŊ se seġli ģ§ci pŚev§ģnŊ z prvn²ho stupnŊ, pouze 

ļtyŚi ģ§ci byli z druh®ho stupnŊ a ti se stali vedouc²mi skupin. 

Ŀ V prvn² vyuļovac² hodinŊ jsme se sezn§mili a naladili 

pomoc² her v kruhu, ĂZapamatov§n² jmenñ a ĂM²sto si 

vymŊn²ñ. Ģ§ci si vylosovali skupiny. V tŊchto skupin§ch 

hledali podle pl§nku v bludiġti (ġkole) ukryt® barevn® l²steļky. 

Na kaģd®m l²steļku byl pl§n ġkoly s vyznaļenĨm um²stŊn²m 

dalġ²ho l²stku. OdmŊnou za prŢchod bludiġtŊm byl n§lez 

pokladu (sladkost²). 

Ŀ Vzhledem k vŊku ģ§kŢ tato ļinnost trvala d®le. Po objeven² 

vġech l²steļkŢ ģ§ci vymysleli jm®no a nakreslili obr§zek 

pŚ²ġery, kter§ ģije v bludiġti. V meziļase, kdy ģ§ci kreslili 

pŚ²ġery, kter® ļ²haj² uvnitŚ labyrintu, jsem na podlaze v j²delnŊ 

vytvoŚila pomoc² lepic² p§sky bludiġtŊ. Ģ§ci si hledali a 

zakreslovali cestu v obr§zkovĨch bludiġt²ch. 

Ŀ Po velk® pŚest§vce ģ§ci jednotlivŊ proch§zeli bludiġtŊm 

nalepenĨm na podlaze a mŊŚili si ļas. ZachraŔovali z bludiġtŊ 

sv®ho ñbludiġŠ§kañ. Kdo chtŊl, mohl za pomoci kamar§da 

proj²t bludiġtŊ se zav§zanĨma oļima. (BludiġtŊm vedlo v²ce 

spr§vnĨch cest.) 

Ŀ Ļtvrtou vyuļovac² hodinu jsme vytvoŚili bludiġtŊ z prov§zkŢ 

nav§zanĨch na stromech pŚed ġkolou. Toto bludiġtŊ proch§zeli 

se zav§zanĨma oļima a hledali poslepu cestu k praporku. 

Ŀ V p§t® hodinŊ si ve tŚ²dŊ pomoc² izolepy vytvoŚili jednotliv® 

skupinky vlastn² mal® bludiġtŊ a proġli je navz§jem. Na z§vŊr 

jsme h§dali jm®na bludiġŠ§kŢ jednotlivĨch skupin. 



 
 
 

Zhodnocen² projektu 

Ŀ VŊtġinu aktivit jsem ukonļovala z ļasovĨch dŢvodŢ, 

abychom stihli i ostatn². DŊti chtŊly v aktivit§ch jeġtŊ 

pokraļovat. 

Ŀ Do jednotlivĨch ļinnost² se dŊti aktivnŊ zapojovaly a chtŊly 

nŊkter® opakovat v²cekr§t. Velmi se projevila pŚesnost 

vyj§dŚen², ochota pomoci a zodpovŊdnost za spoluģ§ka pŚi 

prŢchodu bludiġtŊm se zav§zanĨma oļima. 

Ŀ Jedn²m z pŚ²nosŢ je, ģe vzhledem ke sv®mu postaven² 

nejstarġ²ho, se vedouc²m skupiny st§vaj² dŊti, kter® jsou v 

tŚ²dn²m kolektivu sp²ġe na okraji. DŊti jejich ¼loha vedouc²ch 

bavila a r§dy pomohly a vysvŊtlovaly ¼koly mladġ²m. DŊti 

spolu bez probl®mŢ komunikovaly a spolupracovaly. Byla 

jsem potŊġena atmosf®rou a chov§n²m dŊt² mezi sebou. 

 

 

 



 
 
 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

 

 

 



 
 
 

VaŚen² a peļen² - I. Kol§Śov§ 

V naġem tĨmu se nakonec seġlo celkem 16 dŊt² od prvn² do 

dev§t® tŚ²dy. BŊhem dopoledne se n§m podaŚilo pŚipravit 

tvarohovo - ġlehaļkovĨ poh§r s jahodami, celkem sedm pizz a 

dva krtkovy dorty. Spolupr§ce vġech byla perfektn² ï starġ² se 

ujali mladġ²ch, pom§hali jim a d§vali samostatn® ¼koly ï 

napŚ²klad v§ģen², strouh§n², jednoduch® kr§jen² apod.. 

SpoleļnŊ si vġechny pŚipraven® pokrmy snŊdli a pŚebytky 

nab²dli svĨm kamar§dŢm a nŊkterĨm vyuļuj²c²m. Bylo to velmi 

pŚ²jemn® dopoledne a v z§vŊreļn®m hodnocen² vġichni 

vyj§dŚili spokojenost a pŚ§n² si to opŊt nŊkdy zopakovat. 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

 



 
 
 

 

 



 
 
 

Đnikov§ hra (ZtracenĨ poklad) - L. Brad§ļov§ 

BŊhem projektov®ho dne byla ve tŚ²dŊ 8.B pŚipravena ¼nikov§ 

hra ZtracenĨ poklad. Ģ§ci byli rozdŊleni do ļtyŚ skupin tak, 

aby starġ² mohli pom§hat mladġ²m dŊtem. PŚed vstupem do 

m²stnosti naġli vġichni dopis, ze kter®ho se dozvŊdŊli, ģe je 

ļek§ n§vġtŊva hradu, v nŊmģ budou hledat poklad. Po vstupu 

do m²stnosti navġt²vily jednotliv® skupiny ģ§kŢ postupnŊ ġest 

"komnat" - kr§lovskou komnatu, pokladnici, zbrojnici, 

knihovnu, j²delnu a hudebn² salon. V kaģd® museli vyluġtit 

trojm²stnĨ k·d, kterĨ zapisovali do pŚipraven®ho pracovn²ho 

listu. Po spr§vn®m splnŊn² vġech ¼kolŢ z²skala kaģd§ skupina 

kl²ļ k pokladu. Starġ² ģ§ci mŊli cestu zt²ģenou t²m, ģe zpr§vu o 

um²stŊn² pokladu mŊli zaġifrovanou.  

 Na z§vŊr si dŊti mohly vyrobit ġifrovac² koleļko, d²ky 

kter®mu 

mohly samy 

vytv§Śet 

zaġifrovan® 

zpr§vy.  

 

 

  



 
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 Divadlo-B. JŢdov§, L. K¿htreiberov§  

Na ¼vod naġeho spoleļn®ho dopoledne jsme si zahr§li 

seznamovac² hry. Pak jsme se pŚesunuli do Kulturn²ho domu. 

RozdŊlili jsme se na skupinu starġ²ch a mladġ²ch dŊt². 

Vyzkouġeli jsme si, jakĨm hlasem je tŚeba mluvit na jeviġti, 

abychom byli slyġet. Skupinky mladġ²ch dŊt² nacviļily 3 

poh§dky s drobnĨmi obmŊnami. Starġ² pak h§dali, jak® 

poh§dky to byly. Starġ² dŊti secviļily slovenskou poh§dkovou 

sc®nku Popoluġka. Navz§jem jsme si svoje pŚedstaven² 

pŚedvedli. Cestou zpŊt do ġkoly jsme se zastavili na 

slacklin§ch, kter® pŚed ġkolou pro dŊti pŚipravil Marek 

DvoŚ§k. Ve tŚ²dŊ jsme jeġtŊ vyzkouġeli znalosti poh§dek 

v poh§dkov®m kv²zu. 

 

  
 
 
  
 
 

 
 

 



 
 
 

 

 

 

 

 

 


