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1. VYUZITi PROGRAMU PRI VYUCE ANGLICKEHO JAZYKA

1.1 Uvodni slovo

Titul Anglictina pro nejmensi s Bolkem a Lolkem je urCen pro prvni seznameni déti s anglitinou, proto jej
pIné vyuZiji zejména Zaci 3. a 4. ro¢niku zakladni Skoly. Vzhledem k tomu, Ze naprosta vétSina her
v tomto programu obsazenych nevyZaduje znalost ¢teni, mohou s timto produktem Uspésné pracovat jiz
Zaci matefskych Skol. PFi praci s timto produktem si déti formou rozlicnych her nenasilnym hravym
zpusobem aktivné osvoji vice nez svych prvnich 250 slovi¢ek a vétnych spojeni. Vzhledem ke svému
mimoradné pfitazlivému zpracovani se vyuka anglitiny jiz od sameého zaCatku stane zajimavou a
zabavnou a zaci se budou na hodiny tésit. Pestra nabidka, skladba i charakter her a Cinnosti délaji
z tohoto programu velmi oblibenou Skolni pomucku.

Program Ize velmi snadno zaradit do Skolniho vzdélavaciho programu. Anglictina pro nejmensi je velmi
dobfe vyuzitelna ve v8ech tfech vzdélavacich programech, podle nichz nase zakladni Skoly postupuji
(. zakladni Skola, obecna Skola, narodni skola).

Celkem je pro déti pfipraveno 32 rozmanitych her. Déti se budou napfiklad ucit pocitat do dvaceti
na turnaji v odbijeni balonkd, pismenka anglické abecedy se nauci na zvykackovém festivalu a procvici
si je i pfi hfe s pocCitatovym pejskem. Barvy se budou ucit s tu¢iakem a piratem. Nazvy nabytku si
procvici, kdyz pomohou se zafizovanim mistnosti bytovému navrhafi, nazvy ovoce pfi hfe na zmrzlinare
a nazvy obleCeni si zapamatuji pfi hfe na moédni navrharku. DalSi slovicka se nauci napf. ve hfe na
hledani slovicek se skfitkem Gorakem, pfi tvorbé obrazku, sestavovani skladanek nebo na hadankovém
turnaji. Nechybi ani oblibené pexeso a puzzle.

Hry jsou voleny tak, aby plnily cile nau¢né (dité si osvojuje nova slovicka a vazby, spelling, vnima
anglickou vyslovnost), formativni (dité je chvaleno za uspéch, je motivovano k lep§im vykontim vhodné
volenou odménou, aktivné se uc€astni déni, rozviji si svou fantazii) i instrumentalni (dité dokaze nabyté
védomosti a dovednosti aplikovat v dalSich €innostech, a to nejen mentalnich, ale i motorickych - hry totiz
velmi dobfe koordinuji praci mozku a rukou).

V tabulce na nasledujici strané je uveden soupis vSech her. U kazdé je kromé jejiho nazvu a strany,

v v

rowvr

hodi do pravé probiraného tematického celku.

Na zakladé zkuSenosti s testovanim programu na Skolach je moznofici, ze i pokrocilejSi déti si velmi rady
hraly jednodussi hry a naopak predskolacci se za pomoci pani ucCitelek s uspéchem a hlavné se zajmem

v wavos

Pokud byl program nainstalovan pro déti na volné pfistupnych PC ve tfidach, byl o néj mimoradné velky
zajemio prestavkach.

Program muze byt velmi uzite€nou pomuckou také pfi suplovanych hodinach anglictiny ucitelem, jehoz
aprobaci neni anglictina. Déti s programem ochotné a bez pobizeni velmi intenzivné pracuji. B€hem
uceni, které vSak povaZuji za hru, si obohacuji svou slovni zasobu a odposlouchavaji spravnou
vyslovnost a intonaci rodilych mluvci.

O pritazlivosti programu pro déti svédci i to, Zze déti si po praci s programem velmi Casto hraly hry
obsazené v programu. Nejoblibené&jSi byla hra na prodavace zmrzliny a oblékani zvifatek a panenek.
Pro vyucujici bylo velmi prekvapivé, ze déti pfi hrach pouzivaly anglicka slivka a véty, které si
zapamatovaly.




1. VYUZITi PROGRAMU PRI VYUCE ANGLICKEHO JAZYKA

1.2 Seznam her a jejich tematické zaméreni

Str. Nazev hry Téma hry Obtiznost  Ct.
str. XX | Odbijeni balénk Pocitani do dvaceti, vyslovnost Cislovek Jednoducha |N
str. XX | Tu€nak a pirat Nazvy barev Stredni N
str. XX | Rybi¢ky v siti Néazvy barev Jednoducha |N
str. XX | Klaciky medvidka PU Barvy, komentovani sportovniho utkani Oddechova |N
str. XX | Ohrostroj Nazvy tvar( a barvy Jednoducha | N
str. XX | Kosmeticky salon Néazvy barev Oddechova |N
str. XX | Malovani kytic Barvy kvétin a rlizné tvary a velikosti list( Oddechova |N
str. XX | Zvykackovy festival Anglicka abeceda - vyslovnost jednotlivych pismen Jednoducha |N
str. XX | Stavba lodi Nazvy casti lodi Stredni N
str. XX | Bytovy navrhar Domov Jednoducha [N
str. XX | Opera Vyjadfovani pocitl a nalady Jednoducha |N
str. XX | Zmrzlina Nazvy ovoce, vazba /'d like to, procviceni Cislovek 1-6 Stredni N
str. XX | Kvétinové zahonky Geometricke tvary Oddechova |N
str. XX | Sileny konstruktér Doprava Jednoducha |N
str. XX | Malovani vesnice PFiroda (rostliny a Zivo€ichové) Oddechova |N
str. XX | Skladanky Procvi¢ovani slovi¢ek Jednoducha | NN
str. XX | Vafeni polévky Procvi¢ovani slovi¢ek Naroc¢na A
str. XX | Cestujici Prostorové vztahy (Kde? Kam?) Vazby typu wants to go to | Naro¢na NN
str. XX | Oblékani mimozemstana Nazvy oblec¢eni Stredni N
str. XX | Potapéc¢ ProcviCovani slovicek Naroc¢na N
str. XX | Peceni vdolec¢ku Nazvy pismen, barvy Naro¢na N
str. XX | Elegantni dama Nazvy oble€eni Volitelna N
str. XX | Muzeum porcelanovych zvifat | Nazvy ¢asti tél zvifat Jednoducha |N
str. XX | HroSi pamét Procvi€ovani sloviek Jednoducha |N
str. XX | PocCitaCovy pejsek Sestavovani slov z pismenek Naroc¢na A
str. XX | Turnaj hadanek ProcviCovani slovicek Stredni NN
str. XX | Sochy Sestavovani slov z pismenek Naro¢na A
str. XX | Dérava lodka Procvicovani slovicek Naro¢na N
str. XX | Cukrovy Carodgj Zaklady syntaxe - ¢len neurcity - adjektivum - substantivum | Naro¢na A
str. XX | Puzzle Procvi¢ovani slovi¢ek Jednoducha | NN
str. XX | Vlaky ProcviCovani slovicek Naroc¢na NN
str. XX | Santa Claus Nazvy hracek a zviratek Naroc¢na A
Vysvétlivky:

Str. - strana, na které najdete v metodickeé pfiru¢ce podrobny popis hry

Ct. - zda hra vyzaduje dovednost &teni:
A - ano, vyzaduje dovednost ¢teni
N - ne, nevyzaduje dovednost Cteni
NN - dovednost &teni neni nezbytna

Obtiznost:
Oddechova - doplnkové hry, vhodné jako relaxace
Jednoducha - hrani hry nevyzaduje znalost ur€ité slovni zasoby, slouzi k procvi¢ovani zakladni slovni zasoby
Stredni - dohrani hry nevyzaduje znalost urcité slovni zasoby, déti se nova slovic¢ka u¢i béhem hrani hry, hry
rozSifuji slovni zadsobu
Narocna - Uspésné hrani vyzaduje znalost uvedené slovni zasoby, déti si zde procvi€i naucena slovicka
Volitelna - uroven obtiznosti Ize nastavit




2. OVLADANI PROGRAMU

2.1 Hlavni menu

A) Kliknutim na tuto specialni zasuvku spustime hlavni program s pohadkovou krajinou, ve které je vSak hned od zacatku
zpfistupnéno vSech 32 her.

B) Hlavni program Ize spustit i kliknutim na jednotlivé malé zasuvky. PFi této volbé je vSak v pohadkové krajiné od zacatku
dostupnych pouze prvnich 8 her. Ostatni hry se objevuji postupné, v zavislosti na tom, jak dité uspésné pini ukoly skfitka
Goraka (viz. kapitola 2.2). Po ukon€eni prace s programem se do zvolené zasuvky automaticky uloZi stav programu.
Vzhledem k tomu, Ze je k dispozici celkem 6 zasuvek, muze na jednom PC pracovat s programem az 6 déti.

C) Kouzelnd pohadkova vila Knihovnicka je vZdy pfipravena poradit. Pfivolate ji kliknutim pravym tlaCitkem mysi

na libovolny objekt.

D) Kliknutim na tuto ikonku ukongite cely program.

E) Pocet hvézdiCek v zasuvce nam ukazuje, kolik her je jiz v pohadkové krajiné pfistupnych. Kazda hvézdi¢ka znamena 8
pFistupnych her. Maximalné zde tedy mohou byt 4 hvézdi¢ky odpovidajici 32 hram.

F) Kliknutim na ikonku koSe u pfislusné zasuvky se vratite do vychoziho stavu hry. K dispozici tedy bude opét jen pouze 8
uvodnich her.




2. OVLADANI PROGRAMU

2.2 Ovladani prostredi programu - pohadkova krajina

0 BOROGE

= ummy

A) V pohadkové krajiné se pfesunujete najetim mysi na levy nebo pravy okraj obrazovky, ¢imz se dostavate do novych
oblasti pohadkové krajiny. Tvofi ji tzv. “nekonecny” uzavieny pas, takze pfi pohybu stale stejnym smérem se za chvili
ocitnete v misté, ze kterého jste puvodné vysli.

B) Kliknutim na ikonku s obrazkem Bolka vam Bolek prelozi do ¢estiny posledni vyslovené anglické slovo nebo vétu.
Pozor! Bolek nepfeklada ukoly skfitka Goraka (J).

C) Ikonka s obrazkem Lolka slouzi jako napovéda k ¢innostem v pohadkové krajiné. Nevite-li si rady, staci na ni kliknout.
D) lkonka slouzici k vypnuti nebo zapnuti hudby v programu.
E) Ikonka pro ukonéeni prace s programem a navrat zpét do hlavniho menu se zasuvkami.

F) lkonka umoziujici tisk ziskaného diplomu (zobrazi se pouze v pfipadé, Ze jsou uspésné dohrany vdechny hry se
skritkem Gorakem (J) a v krajiné je zpfistupnéno vsech 32 her).

G) Kurzor obklopeny &tyimi blikajicimi Sipkami oznacuje moznost spusténi vybrané hry. Zaroven se prehraje jeji nazev.
H) Najedete-li mySi v krajiné na néjaky objekt, zde se objevi jeho anglicky psany nazev. Zaroven se se spravnou
anglickou vyslovnosti pfehraje jeho nazev.

I) Tato ikonka spousti nazorny obrazkovy slovnicek.

*J) Skfitek Gorak vam anglicky fekne nazev pfedmétu, ktery pro néj musite v pohadkové krajiné objevit. Za kazdy
spravné nalezeny predmét ziskate jednu hvézdicku (K).

*K) Hvézdicky, které ziskavate za nalezeni predmétl pro skfitka Goraka (J). Pokud v§ak nekliknete na spravny predmét,
skfitek Gorak vam jednu hvézdic¢ku vezme. Po nasbirani 10 hvézdicek se v krajiné objevi 8 novych her a dal$i pfedméty.
Hra pokracuje az do doby, nez se v krajiné objevi vSech 32 her.

*) Plati pouze v pfipadé, Ze hra neni spu$téna z hlavniho menu specialni zasuvkou, ktera otevira krajinu se vsemi 32 hrami.
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2. OVLADANI PROGRAMU

2.3 Ovladani prostredi her

A) Bolek opét plni funkci tlumocnika a pfeklada do ¢estiny posledni vyf€ena anglicka slova.
B) Tato ikonka rozbali nasledujici nabidku dalSich 3 ikonek.

C) Touto ikonkou ukoncite pravé rozehranou hru a vratite se do pohadkoveé krajiny.
D) Tato ikonka vypina/zapina hudbu ve hie.
E) Touto ikonkou spustite sou¢asnou hru zcela od zacatku.

Pozn.: V8echny ikonky jsou opatfeny zvukovou napovédou.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.1.1 Odbijeni balonku

Téma hry: Pocitani do dvaceti, vyslovnost Cislovek Obtiznost: Jednoducha

— > o7l &

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s pumpi¢kou na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

V této hie si déti procvici pocitani v angli¢tiné do dvaceti a natrénuji spravnou vyslovnost Cislovek. Kromé toho si také
procvicuji motoriku rukou a sv(j vizualni odhad. Hra déti motivuje k lep$im vykonim stanovenim rekordu, tj. latky, jiz je tfeba
prekonat. VyuZiva se také pfirozené soutéZivosti déti, ktera zpusobi, Ze se &islovky a jejich vyslovnost nauci opravdu
dikladné.

Popis hry:

V této hre si déti procvici pocitani v angli¢tiné do dvaceti. Cilem hry je pokusit se pfekonat rekord v odbijeni balonkd. V levém
hornim rohu je pomoci zelené vybarvenych kytiCek znazornén stavajici rekord. Aktualni skore rozehrané hry znazornuji
Cervené vybarvené kyticky. Vlastni ovladani hry je jednoduché. Pohybem kurzoru mysi se ovlada pohyb panacka, ktery se
strefuje hlavou do balénku a odbiji ho. Cilem je strefit se do balénku co nejvicekrat. Panacek sleduje pohyb kurzoru mysi,
pokud chceme, aby vysko il do vétsi vysky, klikneme mysSi na misto, kam ma skogit. Odbijeni je pocitano v anglictiné. Kdyz se
dité do balonku strefi dvacetkrat, objevi se vosa a snazi se zihadlem balének propichnout. Od této doby musi dité davat pozor
jesté nato, aby se balonek nedostal pfilis blizko k vose.




3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.1.2 Tucénak a pirat

Téma hry: Nazvy barev Obtiznost: Stredni

Hru spustite kliknutim na obrazek tué¢naka s piratem na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Déti se b&éhem hry naudi nebo si zopakuji anglické nazvy barev. B€hem hry si déti rovnéz rozvijeji svoji hudebni a vizualni
pamét. Pfidavani tond je zalozeno na stejném principu, jako jsou znamé lengthening sentences, uplathované v didaktice
angli¢tiny (ucitel predfikava zakim vétu od prvniho slova a postupné pfidava po jednom dals$i, pficemz by si zaci mél
zapamatovat a po uciteli zopakovat celou vétu).

Popis hry:

Ukolem v této hfe je pomoci tuéhidkovi porazit ve zpivani pirata. Dité musi spravné zopakovat melodii (sloZzenou z nazvd
jednotlivych barev), kterou pirat zazpiva. Jednotlivé barvy (tony) se opakuji kliknutim na zuby velryby. Pirat nejprve zazpiva
jedentdon nazev barvy v anglicting, dité pak klikne na zub velryby, ktery ma stejnou barvu, jako je ta, o niz zpival pirat. Pokud
dité odpovi spravné, pirat barvu zopakuje a pfida dalsi az do celkového poctu 24. Dokaze-li dité zopakovat celou fadu
24 barev, vyhraje. Tu¢hak porazi pirata a ten mu slibi, Ze jiz nikdy nebude zpivat svym straslivym hlasem. Pokud dité udéla
chybu - nepodaii se mu zopakovat zazpivané barvy po piratovi ve spravném poradi, tu¢hak prohraje. Nastésti je mozno zadcit
znovu od zac¢atku.




3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.1.3 Rybicky v siti

Téma hry: Nazvy barev, procvi€ovani slovicek Obtiznost: Jednoducha

_ S » & &
Hru spustite kliknutim na obrazek rybi¢ky na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:

Oddechova hra, kterou mohou déti hrat jiz b&éhem zahajovacich hodin angli¢tiny. Dé&ti se zde seznami s prvnimi anglickymi
slovitky a nauéi n&kolik zakladnich barev. Uspé&ch ve hte je anglicky pochvalen a hra pozitivné motivuje déti k uéeni anglictiny.
Mimo nazv( barev a slovi¢ek hra procvicuje jemnou motoriku ruky.

Popis hry:

Ukolem ditéte je zachranit &tyfi barevné rybicky z bludisté tvofeného rybarskymi sitémi. Dité si vybere rybicku, kterou chce
zachranit, klikne na ni a ona za¢ne plavat za kurzorem mysi. Jeho pohybem pak dité vyvede rybi¢ku ven z bludisté. Hra konci
zachranénimvsech 4 rybicek.




3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.1.4 Klaciky medvidka Pu

Téma hry: Barvy, komentovani sportovniho utkani Obtiznost: Oddechova

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s vétvickou na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Tato hra byla vytvofena na motivy znamé knihy Medvidek Pu, kde medvidek Pu v 6. kapitole tuto hru vymysli. V této
oddechové hfe se Zaci u€i porozumét anglickému mluvenému slovu v tomto pfipadé komentatorovi zavodu, ¢imz si také
rozsifuji svou slovni zasobu. Mimo jiné si v ni déti také trénuji svoji intuici, pfedvidani a odhad. A¢koliv hra pudsobi na prvni
pohled dojmem nevypocitatelnosti, nebot viry se méni a smér plavby nelze dobfe odhadnout, brzy vSak dité objevi urcité
zakonitosti, byt prvek nahodnosti vzdy zustava. To vSak neni viibec na Skodu, protoZe ani v realném Zivoté nelze vzdy vse
presné spocitat. Ucitel tak mize vychovné plsobit na Zaka i vtomto sméru.

Popis hry:

Jedna se o zavody 4 panacku, ktefi po vzoru medvidka Pu hazeji vétvicky do potoka. Dité hraje za oranzového panacka.
Nejprve si vybere v potoce misto, kam ma jeho oranzovy panacek vhodit svij klacik. Na toto zvolené misto pak klikne mysi.
Smeér plavby klaciku ovliviuji proménlivé vodni viry, proud jeho plavbu urychluje a kameny jej naopak zpomaluji. Zaroveri
vhodi do potoka své vétvicky i ostatni 3 panacci. Pak uz dité jen s napétim sleduje, ktery ze tfi klaciku pluje nejrychleji a
posloucha komentatora zavodu. Kdyz vSechny vétvicky doplavou do cile, hra kong&i. Panacek, jehoz vétvicka doplavala jako
prvni, dostane bod, ktery se zapiSe do jeho ovalu v levé horni Easti obrazovky. Zvitézi ten panacek, ktery jako prvni dostane
3 body.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.1.5 Ohnostroj

Téma hry: Nazvy barev a tvaru Obtiznost: Jednoducha

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s raketami na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Tato hra velmi vyrazné napomaha budovani asociativnich spoju mezi faktickou (tj. zde obrazovou) podobou pfedmétu a jeho
jazykovym pojmenovanim. Kazdy tvar a barva materialu jsou anglicky pojmenovany a opakovanym uzitim se fixuji v mysli
ditéte. Vysoka motivace, vyvolana oCekavanym ohriostrojem v pfipadé uspésSného dokondeni prace, pfispiva k obzvlast
vyrazné aktivité déti.

ProcviCované vyrazy: white stars, green stars, yellow stars, blue cubes, purple cubes, green cubes, orange balls, green
balls, red balls, pink balls

Popis hry:

V této hre si déti pfipravi vlastni ohfostroj. Na ohfostrojovou slavnost si vyrobi vlastni rakety. Na vybér maji dva typy raket (Aa
B), které pIni vybusnymi pfisadami (C) rGznych barev a tvar(i. Na vybranou pfisadu dité klikne mysi a pfetahne ji na vybrané
misto do zvolené rakety. Vybusniny ve valcové raketé (A) vybuchuji postupné odshora dold, v kulové raketé (B) vybuchuji
vzdy vSechny najednou. Kliknutim na doutnak (D) Ize napInénou raketu vyzkouSet a nasledné nékterou z pfisad z rakety
odstranit. Staci na ni najet kurzorem mysi, kliknout na ni a pfetahnout pfisadu ven z pfihradky. Hotové rakety se pokladaji
do pfihradek ve stojanu (E). Cim vy$e jsou ve stojanu umistény, tim dfive vybuchnou. Rakety Ize ze stojanu odstranit
premisténim do odpadkového kose (G). Staci kliknout na vybranou raketu a pfetahnout ji do kose. Pokud uz mame vSechny
rakety naplnéné a pfipravené ve stojanu, spustime cely ohfiostroj kliknutim na doutnak (F). A ohfiostrojova slavnost maze
zadit.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.1.6 Kosmeticky salon
Téma hry: Nazvy barev Obtiznost: Oddechova

v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Tuto hru je vhodné vyuzivat pfedevsim v zavéreCnych fazich hodiny nebo vzdy, kdyz potfebujeme, aby si déti odpocinuly.
Béhem hry se déti nejen relaxuji, ale procvi€i si i nékolik jednoduchych slovicek, pfedevsim barvy. Vzhledem k tomu, Ze
kresleniiliCeni je kreativni zalezitost, rozviji si déti i estetické citéni.

Popis hry:

V této hie déti pomahaji pani kosmeticce s licenim jejich zakaznic. Nejprve si pomoci ikonky s Cervenou Sipkou na levém
okraji obrazovky zvoli zakaznici, kterou chtéji nalicit. Okolo vybrané tvare jsou umisténa rizna lic¢idla. Vybér provedeme
kliknutim mySi a na tvai ho nanaSime kliknutim na zvolené misto na tvafi. Tvar odli¢ime kliknutim na ikonku s kostétem.
Klikneme-li na ikonku s odli€ovacimi ubrousky, kurzor mysi se zméni na gumu, jiz Ize vymazat jen ¢ast nali¢eni. Obrazek je
mozné vytisknout kliknutim na ikonku tiskarny.

-12-



3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.1.7 Malovani kytic

Téma hry: Nazvy kvétin, tvary a velikosti listl Obtiznost: Oddechova

b
@ .

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s malifrskym platnhem na tomto
misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Oddechova hra, kterou mizeme pouzit ve vyuce jiz ve 3. roéniku. Déti se zde uci a procvi€uji anglické nazvy barev. Vyrazné si
tfibi esteticky vkus a jsou motivovany €astymi pochvalami. Jde o ryze oddechovou aktivitu, proto ji s uspéchem vyuZijeme
zvlasté v zavérecné Casti hodiny.

Popis hry:

V této hre si déti mohou naaranzovat do vazy kytici z kvéta podle své fantazie a hotovy obrazek si vytisknout na tiskarné.
Pro svou kytici si vybiraji z pfipravenych kvétin, listd a motylkd v pravé Casti obrazovky. Ovladani je jednoduché. Staci
na zvolenou kvétinu (list nebo motylka) kliknout mysi a pfetahnout ji na vybrané misto do vazy. Pokud nechceme mit u kurzoru
mysi zadnou kvétinu, klikneme na prazdné misto na obrazku. V dolni ¢asti obrazovky se nachazeji Ctyfi dilezité ikonky:

A) NUzky - kliknutim na tuto ikonku se kurzor mysi zméni v gumu umozriujici ¢ast obrazku vymazat
B) Kosté - kliknutim naikonku s ko$tétem se vymaze cely obrazek

C) Cervené Sipka - tato ikonka umoziuje zménu pozadi obrazku

D) Tiskarna - tato ikonka umozriuje vytisténi obrazku
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.1.8 Zvykaékovy festival

Téma hry: Anglicka abeceda - vyslovnost jednotlivych pismen Obtiznost: Jednoducha

2 i.u, = 1 "~ w—dlinil>"

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka se zvykackovou bublinou
na tomto misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
Velmi zdafila hra béhem niz déti jednak ziskaji povédomi o zvukové kvalité spellingu hlasek, jednak buduji cit pro to, ¢emu
Angli¢ané fikaji ,timing“. UCi se takeé feSit (samozfejmé na véku odpovidajici irovni) Casovou tiser.

Popis hry:

Ukolem déti je ziskat co nejvice pismenek anglické abecedy. Pana&ci nafukuji Zvykackové bubliny. V kazdé bubliné je ukryto
jedno pismenko anglické abecedy. Pro ziskani pismenka je nutné prasknout Zvykackovou bublinu kladivkem, tzn. kliknout
kurzorem mysi, ktery ma podobu kladivka, na bublinu. U pravého okraje obrazovky je umistén sloupec s pismenky. Za kazdé
nove ziskané pismenko se rozsviti pfislusné pismenko v tomto sloupci. Pro postup do dalSi urovné musi déti nasbirat tolik
pismenek, aby dosahly k rysce se zvonkem. Zazvonénim zvonku je indikovan postup do dal$i urovné hry. DUllezZité je, Ze
na ziskani pismenek maji déti pfesné vyméfeny €asovy limit obé&hnuti ruci€ky hodin jedenkrat kolem dokola. Kromé
Casového limitu si déti musi ohlidat také to, aby panacci na nafouknutych bublinach neodletéli. na bublinach. Snahou ditéte je
prasknout v daném limitu co nejvice bublin, tim ziskat co nejvice pismenek a dosahnout tak nového festivalového rekordu.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.2.1 Stavba lodi

Téma hry: Nazvy soucasti lodi Obtiznost: Stredni

v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

V této hie si déti osvoji anglické nazvy danych soucasti lodi. Vzhledem k tomu, Ze instrukce se zadavaji v angli¢ting, stejné
jako jsou v angli¢tiné i komentare vztahujici se k Uspésnosti €i neuspésnosti po¢inani ditéte (napf. Doesn't fit!), dochazi i
k procvi¢ovani schopnosti porozumét jednoduchym anglickym pokynim. Dale hra sleduje rozvoj geometrického vidéni, tj.
uci détirozpoznavatidenti¢nost stranové prevracenych geometrickych utvard.

Popis hry:

Ukolem déti je pomoci d&Inikm v lodénici sestavit podle nakresu celkem &tyfi riizné lodé. Jednotlivé dily, ze kterych maji lod
sestavit, jsou umistény na dolnim a pravém okraji obrazovky. Déti musi vybrat spravné dily a umistit je do nakresleného
obrysu lodé. Na vybrany dil kliknou mysi a pfetahnou jej na spravné misto uvniti lodé. Pokud dil chté&ji odstranit, kliknou na néj
a pfetdhnou mimo obrys lodé. Kliknutim na ikonku s obrazkem oka v pravém hornim rohu obrazovky si je mozno prohlédnout
nakres se spravnym usporadanim jednotlivych dild. lkonku s ¢ervenou Sipkou v pravém hornim rohu umozniuje vybrat si
ke stavénijinoulod.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.2.2 Bytovy navrhar

Téma hry: Byt a dim Obtiznost: Jednoducha

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka sediciho v kiesle na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
V této hie se dité dozvi, resp. si zopakuje nazvy barev a zakladnich predmétu v byté. Hraje je vhodnym zpestfenim vyuky
v tematickém celku domov.

Popis hry:

Ukolem déti je pomoci bytovému navrhafi vybrat do nezafizeného pokoje spravny nabytek. Objednavka, na niz stoji, jak ma
byt pokoj vybaven, je ale v angli¢tiné a tak na déti ceka dikladné pfemysleni. Jednotlivé pfedméty do pokoje vybiraji déti
podle pokynu bytového navrhare. Vzdy voli ze tfi rGznych mozZnosti, které se zobrazuji v pravém dolnim rohu obrazovky.
Spravny predmét vyberou kliknutim mysi.

A
H‘

Q -
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.2.3 Opera

Téma hry: Vyjadifovani pocitd a nalady Obtiznost: Jednoducha

(S A0 4 WP =3
Hru spustite kliknutim na obrazek domu s notou na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Znama, ale vzdy velmi u¢inna hra, pfi niz se emoc¢nim vyrazim ve tvafi pfifazuji anglicka pfidavna jména. Cilem hry je
zkomponovat vlastni skladbu z obli¢eju vydavajicich zvuky, proto ma tato aktivita neobycejny motivacni naboj; déti se
na kompozici velmi tési a netinavné zkouseji nové a nové hudebni variace, &¢imz si naucena slovicka velmi dobfe fixuji.

Déti ze zde nauci tyto anglické vyrazy: happy, sad, angry, in love, surprised, normal

Popis hry:

V této hite si déti zahraji na hudebniho skladatele. Pokusi se sestavit vlastni skladbu, ktera jim je pak i zazpivana v opefe.
Skladbu déti sestavuji kliknutim na jednotlivé ikonky umisténé v dolni ¢asti obrazovky. Ikonky pfedstavuji rizné emoce a
naznacuji, jak bude zpévak nebo zpévacka zpivat. Modfe ohrani¢ené ikonky oznaduji emoce, které bude zpivat zpévak,
riizoveé ohrani¢ené ikonky pfedstavuji emoce, které bude zpivat zpévacka. Sestavovana skladba se objevuje v modrém pruhu
v horni ¢asti obrazovky. Posledni ikonku v fadé muzeme kliknutim odstranit. Celé pfedstaveni spustime kliknutim na zvonek
umistény uprostied dolniho okraje obrazovky.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.2.4 Zmrzlina

Téma hry: Nazvy ovoce, vazba /'d like to, procviCovani Cislovek 1-6 Obtiznost: Stredni

na tomto misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
V této hre si déti procvi€i nazvy nékolika druh(i ovoce a pouziti vazby /'d like to. Déti rovnéz museji davat pozor na to, kolik
kopeckd si zakaznik preje opakuji se tu tak Cislovky od 1 do 6.

Ve hie si déti procvi¢i nazvy téchto druhti ovoce: an apple, a banana, a strawberry, an orange, a cherry, a plum, a pear,
a watermelon, a peach

Popis hry:

Dé&ti pomahaji panu zmrzlinafi s obsluhou jejich zakaznikd. Ukolem déti je vkladat do kornoutku kopedky, které si zakaznici
objednavaji. Zakaznici jsou v8ak turisté z Londyna, a tak si objednavaji v angli¢tiné. Zmrzliny jsou uloZzeny v nadobach
s obrazky ovoce oznacujicich jejich pfichut. Dité vybere podle pfani zakaznika pozadovanou pfFichut. Kopecek zmrzliny
nabereme tak, Ze posuneme kurzor mysi na nadobu s poZadovanou zmrzlinou, klikneme levym tlaCitkem mySi na kopecek,
tlacitko nepoustime a pfeneseme kopecek do kornoutku. Pokud dité nerozumi, jakou zmrzlinu si zakaznik pfeje, muze
kliknout na zmrzlinare, ktery mu poradi. Hodiny v pravém dolnim rohu ukazuji, kolik zbyva €asu k obslouZeni jednoho
zakaznika cas vyprsi, kdyz se rucicka jednou otoci kolem dokola. Tfi v€as neobslouzeni zakaznici znamenaji konec hry.
Slunce na obzoru znazorfiuje plynuti Casu. Déti se musi snazit vydrzet do konce dne. Zelené kyti¢ky v levém hornim rohu
znazoriuji nejvyssi dosazené skore. KytiCky znazorfiujici skére v rozehrané hie maji Cervené listky. Za kazdy spravné
vybrany kope€ek zmrzliny se vybarvi jeden listek.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.2.5 Kvétinové zahonky

Téma hry: Geometrické tvary Obtiznost: Oddechova

- ‘ . ! T ) ';k- .

P4

Hru spustite kliknutim na obrazek kvétinace s konévkou na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

V této hre se déti nauci nazvy zakladnich geometrickych tvar(: a square, a circle, a triangle. Mimo to se trénuje se motorika
ruky (konev se musi nastavit pfesné, aby voda zalévala pfimo seminka, jinak kvétina nevyroste). Asamoziejmé se tu péstuje i
estetické citéni, zejména smysl pro harmonii barev.

Popis hry:

Cilem déti v této hie je vypéstovat na zahoncich kvétiny. Kliknutim na ikonku s €ervenou Sipkou v pravém dolnim rohu
obrazovky si mohou zvolit tvar zahonku, na kterém budou chtit kvétiny péstovat. Nejprve musi na zahonek vysit seminka,
ktera jsou ve tfech saccich v pravé Casti obrazovky. Klikneme na sacek se seminky a prfetahneme jej nad kvétinovy zahonek.
Pomaoci klikani mySi zaCneme ze sacku sypat seminka. Seminek je v saCku omezené mnozstvi, na kazdém zahonku vSak
spotfebujeme vSechna seminka ze vSech tfi sackd. Sacek vratime zpatky tak, Ze jej ze zahonku pretdahneme na misto, odkud
jsme ho vzali, a stisknutim levého tlacitka mysSi jej umistime zpét. Aby vyseta seminka vykli¢ila, musime je zalévat vodou
z konvicky. Postupujeme podobné jako pfi vysévani seminek. Klikneme na konvi¢ku, pfetahneme ji nad zahonek a dalSim
kliknutim zacneme zalévat. Ze seminek postupné vyrostou kvétiny riznych barev a rozkvetou.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.2.6 Sileny konstruktér

Téma hry: Doprava Obtiznost: Jednoducha

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka sestavujiciho letadlo na tomto
misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Vzhledem k tomu, Ze instrukce se zadavaiji v angli¢tiné (napf. Let’s build the plane!), stejné jako jsou v angli¢tiné i komentare
vztahujici se k uspésnosti €i neuspésSnosti po€inani ditéte, dochazi i k procvi€ovani schopnosti porozumét jednoduchym
anglickym pokyndm.

Popis hry:

Déti se snazi pomoci konstruktérovi se stavbou jeho vynalezl. Kliknutim na ikonku s €ervenou Sipkou v pravém hornim rohu
obrazovky si vybiraji, jaky stroj chtéji postavit. Uprostfed obrazovky je znazornény obrys vynalezu. Bile je vZdy oznacen ten
dil, ktery je zapotiebi pravé viozit. Déti musi nejprve najit a viozit dil nebo dily oznacené Cislem 1, potom Cislem 2, pak Cislem 3
atd. Dily, které budou pro stavéni potfebovat, jsou umistény v dolni ¢asti obrazovky. Staci kliknout mysi na pozadovany dil a
pretahnout ho a vlozit na spravné misto ve vyznaceném obrysu stroje. Kliknutim na ikonku s okem v pravém hornim rohu se
zobrazi nakres stroje.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.2.7 Malovani vesnice

Téma hry: Pfiroda (rostliny a zivoCichové) Obtiznost: Oddechova

v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Velmi pékna hra, kombinujici angli¢tinu s prvky vytvarné vychovy. Déti se jednak uci nazvy zvirat a pfedmét spojenych
s venkovskym Zivotem, jednak si ,usazuji“ smysl pro kompozici a zvySuji cit pro estetické vnimani. PIné se rozviji jejich
fantazie, mnozstvi kombinaci, jak krajinu vytvofit, je prakticky nevycerpatelné. Hra je velmi vhodna pro déti, které nemaji
vrozené nadani pro kresleni, nebot napomaha odstrarfiovat tento nedostatek nenaronym, ale G¢innym zplisobem: namisto,
aby dité bylo nuceno kreslit pfedméty, na které nestaci, zasazuje je hotové do jiz pfipraveného pozadi. Tyto tvary si ve svém
védomi fixuje a postupné muize pfejit k jejich samostatnému kresleni na papir.

Slovni zasoba: a bird, a goose, a chicken, a turkey, a tree, an apple, a flower, a fence, a wolf, a bush, grass, a farmer, a plane,
a house, a car, afrog, a sheep, a cow, afox, adog, a cat

Popis hry:

V této hie si déti mohou namalovat vesnici nebo farmu podle své fantazie. Na vybér maji z mnoha riznych razitek umisténych
v levé €asti obrazovky. Na vybrané razitko kliknou mysi a pfetahnou ho na plochu zelené louky v pravé ¢asti obrazovky. Dal$i
razitko si opét vyberou kliknutim mysi. V pravém dolnim rohu obrazovky jsou umistény tfi ikonky. Ikonka s obrazkem bagru
zméni kurzor mysSi na gumu, kterou Ize vymazat ¢ast obrazku. Kliknutim na prostfedni ikonku s ko&tétem je mozno vymazat
cely obrazek. [konka tiskarny umoznuje vytisténi obrazku.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.2.8 Skladanky

Téma hry: ProcviCovani slovicek Obtiznost: Jednoducha

f n S/ O Y < i ; b

Hru spustite kliknutim na obrazek truhly na plazi na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Velkou vyhodou této hry je skute€nost, Ze dité vidi i pisemnou podobu slov, ktera si osvojuje. Asociativni spojovani prfedmétu a
zvukové i pisemné podoby jeho nazvu vytvari vyborny zaklad pro spolehlivé zafixovani kazdého slova, jez se ve hfe
vyskytuje. Pfi Skolni vyuce doporu€ujeme zafadit tuto hru na zacatku hodin, kdy jsou déti jesté pIné soustfedéné a sveézi.

Slovni zasoba: a cow, a window, a hat, a table, a chair, a doctor, a bird, a cloud, the sun, a house, a dog, a dragon, a ball, a cat,
a bike, a doll, water, a ship, a shoe, afish, flowers

Popis hry:

Kouzelna truhla obsahuje nékolik skladanek, do kterych déti doplfiuji chybéjici dilky. Na prazdnych dilcich ve skladance je
anglicky napsano, jaky dilek tam ma byt vioZen. Déti mohou spravny dilek vyhledat také podle tvaru obrysu prazdného mista.
Na vybrany dilek staci kliknout mySi a pfetahnout ho na jeho misto ve skladance. DalSi skladanky si Ize vybrat kliknutim
na ikonku s ¢ervenou Sipkou vlevém dolnim rohu.

A CLOUD

THE SUN

A HOUSE
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.1 Vareni polévky

Téma hry: ProcviCovani slovicek Obtiznost: Naro¢na
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Hru spustite kliknutim na obrazek kuchare s hrncem polévky na tomto
misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Hra pfedpoklada jiz znalost urcité slovni zasoby. Kuchaf pronasi celé véty; v pfipadé jeho zapomnétlivosti je pomocné slovo
napsano, nikoli feCeno, takze feSeni nemulze nalézt nectenar. Vhodna je pfitomnost ucitele, ktery koriguje pfipadné omyly
zaku a vysvétluje neznama slovicka &i véty, pokud je dité neodposlechne.

Déti si zde procvici tato slovicka a pokyny: an apple, a ball, a baloon, a banana, bread, a candy, a car, a clock, a doll, an
egg, afish, a flower, a guitar, a chesse, ice cream, alamp, an onion, an orange, a pencil, a pineapple, a potato, a radio, shoes,
aspoon, a star, a strawberry, atomato, an umbrella, Please give me ..., Passme ..., Ineed..., Let'sadd ...

Popis hry:

V této hfe déti pomahaiji kuchafi (A) s vafenim polévky (B), kterou pfipravuje hostim (C) na objednavku. Déti museji podat
panu kuchafi tu pfisadu, o kterou je anglicky pozada. Na vybér maiji vzdy ze tfi moznosti (D). Staci, kdyz vyberou spravnou
pfisadu a kliknou na ni mysi. Pan kuchar je ale trochu roztrzity a ob¢as si nemlze vzpomenout, co pfesné do polévky
potfebuje. Proto nékdy poZada o pomoc pana Vladka (E), ktery toho moc nenamluvi a potfebnou pfisadu radéji napise (F),
nez aby ji fekl. Pfisady dava kuchar do velkého hrnce s polévkou. Cim vice v ném bude spravnych pfisad, tim lépe bude
zdkaznikovi chutnat.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.3.2 Cestujici

Téma hry: Prostorove vztahy (Kde? Kam?), vazby typu wants to go to Obtiznost: Narocna

4‘£§r LR e oy i AL )

| Hru spustite kliknutim na obrazek ¢tyi ¢ekajicich panacki na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
dovednosti (vyskytuje se zde fada rliznych pokynu s rozmanitou slovni zasobou, jimz je tfeba rozumét, aby byl kol spinén,
napf. The carwantstogoto...).

Popis hry:

Déti se snazi pomoci cestujicim - lidem a zvifatkim - dostat se tam, kam potfebuji. Poslouchaji pokyny v angli¢tiné a plini je,
potfebuji-li pokyn zopakovat, staci kliknout na libovolné misto hraci plochy. Na cestujiciho, kterého potfebujeme premistit,
klikneme levym tlacitkem mysi, drzime ho stisknuté a cestujiciho pfetahneme po bilé magnetické cesti¢ce na spravné misto a
tlaCitko uvolnime. Cilem hry je dostat na spravna mista vSechny cestuijici .

A FOREST

A'FIELD
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.3 Oblékani mimozemstana

Téma hry: Nazvy oble€eni Obtiznost: Stredni

Hru spustite kliknutim na obrazek mimozemst'ana na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
P¥i této hie si déti roz8ifuji znalost slovni zédsoby z okruhu odivani. Je vtipnd, s nékolika variantami, takZe si pfi ni Ize osvojit,
resp. procvicit sluSnou fadu slovicek.

Slovnizasoba: frausers, a shirt, a jacket, shoes, a tie, socks, a hat, a crown, a coat, a scarf, a t-shirt

Popis hry:

Ukolem déti je pomoci mimozems&tanovi vybrat spravné obledeni. Mimozemstan dostal podrobné instrukce, jak se ma
vhodné obléci, aby zapUsobil na pozemstany. Zapomnél vSak nékteré podrobnosti. A tak déti museji najit odévy, o které je
mimozemstan a jeho stroj anglicky pozadaji. Vybrany odév podaji mimozemstanovi tak, Ze na né&j kliknou mysi. Pokud
potfebuji zopakovat nazev odévu, staci kliknout na stroj v levém hornim rohu obrazovky.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.3.4 Potapéc

Téma hry: ProcviCovani sloviek Obtiznost: Naro¢na

Hru spustite kliknutim na obrazek potapéce na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:

Pavabna, graficky pfivétiva hra zaloZzena na hrach typu Feeding Frenzy. Na truhlach jsou symboly pfedmétd, jez dité uslysi
v pokynu vyslovit nahlas; jde tedy o typické pfimé uceni, pfi némz se oznacovana véc spojuje s jejim oznacenim. Vyhybani se
zralok(im a rybam ¢ini hru napinavou. MUZze ji hrat i mensi dité, pokud bude u neznamych slov postupovat metodou pokusu a
omylu (a tim nakonec zjisti spravny nazev pfedmétd na truhle).

Slovnizasoba: a cloud, a shoe, a banana, afish, a bird, the sun, a flower, a mouse, an apple, a dog

Popis hry:

Déti se snazi pomoci potapéci vytdhnout na lodku truhly s pokladem z mofského dna. Musi pozorné poslouchat, jakou truhlu
si panacek na lodce preje. Pokud dité potfebuje pokyn zopakovat, klikne mysi na panacka. Podle pokynu najde truhlu se
spravnym obrazkem. Pak dovede potapéce, ktery plave za kurzorem mysi, ke spravné truhle, pak na ni klikne mysi a potapéc
truhlu zvedne a snazi se ji dopravit az do lodky, cestou se ale musi vyhybat rybam a zZralokiim. Jestlize se srazi, truhlu upustia
musi zaCit zase od zacatku.

O G

7
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.5 Peceni vdolecku

Téma hry: Nazvy pismen a barev Obtiznost: Naro¢na

Bt Pl R N o
Hru spustite kliknutim na obrazek panac¢ka s mufinem na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Dosti naro¢na hra, ve které se bystfi nejen odposlechové dovednosti zak(, ale i jejich pamét, nebot objednavky hostl
(pronasené v anglictiné) jsou dosti dlouhé. Slabsim Zzakim zajisté pomuze Ceska napovéda na bilém listu v kuchyni. Jedna se
ojednuznejlepSich hervtomto souboru, nebot je interaktivni v pravém slova smysiu.

Popis hry:

Ukolem déti je péci vdolecky, které si objednaji hosté, a pomahat &ignikovi s roznasenim upeéenych vdolegkd. Prvni mistnost
kuchyné slouzi k pfipravé a pe€eni vdolecku. Z této mistnosti se kliknutim mysi na Cervené dvefe dostaneme do banketni
mistnosti, kde jsou hosté. Kliknutim na jednotlivé hosty zjistime, jaky si kdo pfeje vdoleCek, a jdeme je upéct zpét do kuchyné.
V kuchyni si kliknutim mySi vybereme formic¢ku spravného tvaru a kliknutim na hrnec se spravnou barvou tésta naplnime
formicku. Podle objednavky jesté mlizeme posypat vdolecek pfisadami, které jsou umistény v levém dolnim rohu. VSechny
objednavky si Ize znovu poslechnout, pokud klikneme na papir s objednavkami, ktery visi nad troubou. Formi¢ku s téstem
dame péct do trouby, jiz otevieme kliknutim mysi. V troubé se miize najednou péct vice vdoleckll. Trouba pece oteviena i
zaviena. Pece po celou dobu, kdy jsou v ni vdolecky, napf. i vdobé, kdy jsme v banketni mistnosti. Déti museji davat pozor,
aby se vdolec¢ky nepfipalily. Na upecené vdolecky v troubé klikneme mysi a pfeneseme je na €iSniklv podnos a vratime se
s nimi zpét do banketni mistnosti, kde je rozdame jednotlivym hostim.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.6 Elegantni dama

Téma hry: Nazvy oble€eni Obtiznost: Volitelna

s : : |Aw e

Hru spustite kliknutim na obrazek elegantni damy v klobouku na tomto
misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Tato hra predstavuje pro déti pfedevsim zabavu a oddych. Objevuji se v ni nazvy soucasti obleceni pro razné ucely, jez se
jednoduse na damu prenaseji. Hra je vhodna i pro nejmensi déti. Pouze pokud si dité zvoli, Ze dama pljde na maskarni bal,
musi ji oblékat podle pokynt v anglic¢tiné.

Slovni zasoba této hry: a bag, brown shoes, a dog, a dress, a flower, gloves, jeans, a neclace, a pink t-shirt, a purple hat, red
shoes, red trousers, a red hat, a red jacket, a ring, a scarf, slippers, a snake, socks, sunglasses, a sweater, a swimsuit,
an umbrella, a watch, a yellow duck, a yellow hat

Ve hie budou déti reagovat na pokyny typu: wear a dress, wear jeans ...; pick the red trousers; put on the blue sweater,
put on the red hat, put on your neclace ..., take the dog with you

Popis hry:

Déti pomahaji damé vhodné se obléci pro riizné pfilezitosti. Nejprve si kliknutim na jeden ze &tyf obrazkd v levé horni ¢asti
zvoli, kam dama pujde - do parku, na plaz, do opery nebo na maskarni bal. Déti oblékaji damu podle své fantazie. Pouze
pokud si zvoli, Ze ddma pljde na maskarni bal, musi ji oblékat podle pokynti v angliéting. Saty a doplriky, které si ma dama
obléci, vybiraji kliknutim mysi. Stejnym zpUsobem je mozno sundat obleceni, které uz ma dama na sobé. Az bude dama
oble€ena a pfipravena k odchodu, staci jiz jen kliknout mySi na dvefre.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.7 Muzeum porcelanovych zvirat

Téma hry: Nazvy Casti tél zvirat Obtiznost: Jednoducha

Hru spustite kliknutim na obrazek slona na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:

V této hie si déti osvoji anglické nazvy Casti tél zvifat. Vzhledem k tomu, Ze instrukce se zadavaji v anglicting, stejné jako jsou
v angli¢tiné i komentarfe vztahujici se k uspésnosti €i neuspésnosti poc€inani ditéte, dochazi i k procvi€ovani schopnosti
porozumét jednoduchym anglickym pokyntim. Rozviji i planimetrickou pfedstavivost a motoriku.

Slovnizasoba této hry: aleg, the legs, the tail, an ear, the ears, the head. the trunk, the tusks, the nose, teath

Popis hry:

V této hfe déti navstivi muzeum porcelanovych zvifat. Privodce v muzeu, slon, je v8ak velmi neohrabany, a tak ¢asto
nékterou ze soch rozbije. Déti pak pomahaji rozbitou sochu spravit. Jednotlivé dily zvifete museji spravné slozit na plochu
s vyznacenym obrysem zvifete. Na vybrany dilek klikneme mysi a pfetahneme jej na spravné misto. Do dalSich salli muzea
se Ize dostat po kliknuti na ikonku s €ervenou Sipkou (A).
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.3.8 Hrosi pamet’

Téma hry: ProcviCovani slovicek Obtiznost: Jednoducha

krajiné.

Metodické poznamky:
Velmi zdafilé pexeso, v némz si déti osvojuji nebo opakuji znalost slovi¢ek ze vSech okruhu slovni zasoby (talif, pfibor, véela,
zviratka ...). Je vhodné i pro nejmensi déti, které s programem pracuiji.

Slovni zasoba k této hre: a cheese, a fish, a chicken, a bear, a clock, an onion, a letter, a spoon, a banana, a bee, a fork,
a door, a bed, a carpet, atable, a chair, a window, an elephant, a crocodile, a lion, a snake, a glass, a plate

Popis hry:

V této hie si déti zahraji s hrochy pexeso. Kliknutim na hrocha se ukaze obrazek a déti museji najit hrocha se stejnym druhym
obrazkem. Pokud se podafi najit dvojici hrochu se stejnymi obrazky, oba hrosi se ponofi zpét do vody. Hra kon&i ponofenim
vSech hrochu.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.4.1 PocitaCovy pejsek

Téma hry: Sestavovani slov z pismenek Obtiznost: Naro¢na

Hru spustite kliknutim na obrazek pocitace na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:
Tato hra je zamé&fena na procvi¢ovani spellingu. Instrukce jsou zadavany v angli¢tiné. Motivacnim faktorem je skute¢nost, Ze
se déti snaZi vytvofit novy rekord.

Slovnizasoba k této hie: a stone, a tiger, a plane, a horse, a spoon, a plate, a table, a chair

Popis hry:

Ukolem déti je pomoci pejskovi z po&itadové hry najit spravna pismenka, ktera jsou pottebna ke slozeni osmi anglickych slov.
Poslechnou si, které pismenko ma pejsek (A) najit, a ukazuji mu spravnou cestu (B). Pejsek béha za kurzorem mysi ve tvaru
kosti (C). Skladané slovo je zobrazeno v bilém ramecku (D) v horni €asti obrazovky. Pro zopakovani hledaného pismenka
staci kliknout na herni plochu. Za spravné nalezena pismenka ziskavaji déti body a mohou se pokusit vytvofit novy herni
rekord. Stavajici herni rekord (E) ukazuiji zelené kyticky v levém dolnim rohu. Cervené kyticky ukazuji aktualni skore
v rozehrané hfe. Za kazdy ziskany bod se ¢ervené vybarvi jeden okvétni listek kyti¢ky (F). Kosti (G) v pravém dolnim rohu
ukazuiji, kolik bodli za nalezeni spravného pismenka dité dostane. Podle rychlosti s jakou pismenko najde, miize obdrzet
jeden az tfi body. Body se ztraceji setkanim se zlym panem (H) nebo nalezenim chybného pismenka. Pfedméty, jejichz nazvy
jsme jiz sestavili, vidime v kolec€cich po stranach herni plochy.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.2 Turnaj hadanek

Téma hry: ProcviCovani sloviek Obtiznost: Stredni

Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s televizorem na tomto
misté v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Tato hra je typickym reprezentantem ,matching activities“. K obrazkim se pfifazuje psana podoba slov, jez se na zavér
vyslovi, ¢imz se fixuje i jejich mluvena podoba. Dulezité je, Ze déti maji na FeSeni Casovy limit, coz je nuti k relativné rychlému
feSeni ukolu a zaroven je i u€i vyrovnat se s Casovou tisni.

Slovni zasoba k této hie: a frog, a house, a butterfly, a snake, an eye, a goose, a hippo, an egg, a doll, a car, a dragon,
a cheese, a ship, a plane, a cow, a sheep, a flower, a star, a painter

Popis hry:

V této hie se déti zu€astni mezinarodniho vyfazovaciho turnaje v hadankach. Pomahaji soutézicim co nejrychleji uhodnout
nazev predmétu, ktery se na obrazovce postupné odkryva, a ziskat tak co nejvice bodu. Spravnou odpovéd voli kliknutim
mysi na jednu ze ¢tyf moznosti umisténych u levého okraje obrazovky. Pokud ale oznaci nespravnou moznost nebo budou
s odpovédi dlouho vahat, zaénou se zelené Zarovky umisténé u pravého okraje obrazovky ménit na Cervené. Jakmile
z€ervenaji vSechny, hra konci. Stavajici herni rekord ukazuji zelené kytiCky v levém hornim rohu obrazovky. Aktualni
dosazené skore znazorriuji kyticky Eervené.

t
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.3 Sochy

Téma hry: Sestavovani slov z pismenek Obtiznost: Narocna

TS—— Hru spustite kliknutim na obrazek sochy na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:

Hra provéfuje znalost slovni zasoby: ke spravnému feseni je nutné, aby dité mélo sestavované slovicko v aktivni slovni
zasobé (jinak je nutna pomoc ucitele). Cinnost sama je nenaroc¢na, v podstaté jde jen o pretahovani pismenek na spravné
misto.

Sestavovana slova: a shark, a horse, an apple, a hippo, a house, a sheep

Popis hry:

Déti pomahaiji sochaifi, ktery vytesava sochy. Jejich ukolem je sestavit na podstavci sochy z pismenek jeji nazev. Napis viak
musi byt v anglic¢ting, protozZe sochy jsou uréené pro anglického kupce. Sochaf fekne détem Cesky nazev sochy a ony se jej
snazivangli¢téneé sestavit z pismenek umisténych v dolni ¢asti obrazovky. Na zvolené pismenko kliknou mysi a pfetahnou ho
na spravné misto v napisu na podstavci. Pokud je pismenko spravné, sochafr je pochvali. Varovny ton naopak zazni v pfipadé,
ze dité vybralo chybné pismenko.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.4 Dérava lod’ka

Téma hry: ProcviCovani slovicek Obtiznost: Narocna

——— 7S, o
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Hru spustite kliknutim na obrazek déravé lodky na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Jedna z nejlepSich her tohoto programu. Ma v8echny prvky, jez dité upoutaji: hledani, moment napéti a gradace déje
s vyusténim bud ulevnym, nebo jesté vice napinavym. Navic zde hraje roli Casovy faktor, takze dit€ nemuze vahat s odpovédi
pFili§ dlouho, jinak se lodi¢ka potopi.

Slovni zasoba hry: afish, a butterfly, a star, a flower, a spider, a cloud, a banana, an egg, a bird, a t-shirt, a shoe, a hat, a hand,
letter A, letter O, letter E, letter M, letter T, letter B, letter C

Popis hry:

V této hie se déti zu€astni turnaje v plavbé déravou lodkou. BEhem plavby se v lodce objevuji diry, které museji panacci
v lod’ce zalepit vhodnymi zaplatami. Déti poslouchaji, jakou zaplatu panaéci potfebuji, vyberou ji a pfetahnou na lodku, kde ji
podaji panackum. Pokud v§ak nepodaji zaplatu v€éas nebo vyberou nespravnou zaplatu, lodka se zaéne potapét.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI

3.4.5 Cukrovy ¢arodéj

Téma hry: Zakladni syntaxe - ¢len neurcity - adjektivum - substantivum  Obtiznost: Naro¢na

0 PR i 2 4

Hru spustite kliknutim na obrazek ¢arodéje s cukratkem na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:

Vynikajici hra, ktera spolehlivé pfipoutéd pozornost déti na dlouhou dobu. Moment napéti, zda zvolené feSeni je spravné,
pusobi na déti neobycejné motivacné. Navic se zde formou napinavé hry buduji zaklady anglické skladby (syntaxe), zejména
slovosled clen neurcity - adjektivum - substantivum. Ze zkuSenosti s aplikaci této hry vyplyva, Ze i jen sedmileté dité brzy
pochopi, co je ¢len neurcity (n&jaky) a co pfidavné jméno a podstatné jméno. V dobé& Harryho Pottera ma magickou funkci i
kouzelna hiilka. Hra rozviji détskou kreativitu a fantazii. Usp&$né se asociuje troji vazba zvuk - obraz - pismo.

Skladana slovni spojeni: a red bus, a green alien, a gray wolf, a purple fish, a white cloud, a green pig, a blue whale, a yellow
car, a white goose, a brown hippo, a yellow dog, a white sheep, a blue shark

Popis hry:

Ukolem déti je pokusit se zrusit kletbu zIého cukrového arodéje, ktery chce vée zadarovat do velikych kostek cukru. Dité musi
uhodnout, co je ve velké kostce cukru ukryto, a sestavit spravné v angli¢tiné nazev osoby, zvifatka nebo véci zakleté
do cukrové kostky. Napis sklada ze slov umisténych v rameccich u pravého okraje obrazovky. Na zvolené slovo klikne levym
tlacitkem mysSi a za stalého drzeni tlacitka jej pfetahne do jednoho ze tfi ramecku v levé dolni ¢asti obrazovky. Po sestaveni
celého napisu klikne na kouzelnou hilku u levého okraje obrazovky. Podafi-li se ditéti sloZit napis spravné, kletba je zrusena a
zviratko ¢&i véc jsou zachranéné. Jestlize v3ak dité napis spravné neslozi, kouzlo se zrudit nepodafi a dité se musi pokusit
napis slozit znovu.




3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.6 Puzzle

Téma hry: ProcviCovani sloviek Obtiznost: Jednoducha
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Hru spustite kliknutim na obrazek panacka s puzzlemi na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
Puzzle je hra, jejiz didaktické aspekty byly jiZ mnohokrat popsany. Déti si pfi ni zejména tfibi schopnost geometrického
vnimani objekt a upevnuji kratkodobou pamét. V dané aplikaci se jesté pfidava spojovani obrazku s textem.

Slovni zasoba: mum, son, dad, a doctor, a car, a plane, a ship, a cloud, a shoe, a dog, a cat, a dragon, a wolf, a sheep, a bird,
a mouse, afly, an apple, a banana, a plum, a pear

Popis hry:

V této hfe si mohou déti vyzkouSet skladani puzzli. Aby to mély pfi skladani jednodussi, jsou na podloZce anglické napovédy.
Déti skladaji puzzle z jednotlivych dilkd. Na vybrany dilek kliknou levym tlacitkem mysSi a pfetahnou dilek na spravné misto.
Ikonka s €ervenou Sipkou v pravém dolnim rohu obrazovky slouzik vybrani jinych druht puzzli.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.7 Vlaky

Téma hry: ProcviCovani slovicek Obtiznost: Narocna

ST b\ 9gal o LG B
Hru spustite kliknutim na obrazek vliacku na tomto misté v pohadkové
krajiné.

Metodické poznamky:

Hra upeviiuje vazbu mezi psanou a vizualni podobou pojmu. ProtoZe se na zavér ozve i zvukova podoba vyrazu, je triada
obraz (pojem) - pismo - zvuk Uplna. Déti se tu téz uci rozpoznavat zdvofily komentar k u¢inéné chybé (napf. / think it’s
a mistake).

Slovni zasoba k této hie: afish, a ship, alamp, a hat, a rabbit, a sheep, a car, flowers, a whale, a plane, a house, a tree, a cow,
ahorse, alion, atable, a window, a chair, a sofa, a bed, a cake, a pizza, water, milk, juice

Popis hry:

Déti pomahaji panu strojvedoucimu dopravit pfednostovi stanice spravny vagén s predmétem, ktery si preje. Nazev
pozadovaného pfedmétu se u pfednosty stanice zarover ukaze napsany. Pokud na napis najedeme kurzorem mys$i, zazni
zvukova podoba hledaného slova. Dité nasledné vybira v pravé €asti obrazovky ze tfi moznosti vagén se spravnym
obrazkem hledaného pfedmétu. Na tento vagon klikne mySi a pan strojvedouci jiZ vagon dopravi panu pfednostovi. Pokud
vybere spravny vagon, hra se opakuje s novym pfedmétem. Jestlize se ditéti nepodafi vybrat spravny vagon, musi se o volbu
pokusit znovu.
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3. POPIS HER S KONKRETNIMI METODICKYMI POZNAMKAMI
3.4.8 Santa Claus

Téma hry: Nazvy hracek a zviratek Obtiznost: Narocna
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Hru spustite kliknutim na obrazek Santa Clause na tomto misté
v pohadkové krajiné.

Metodické poznamky:
Tato hra je zaloZena na aktivité ,matching“. Nejprve se pfifazuji obrazky k pfedmétim, napodruhé se objevi i kombinace
pisemné podoby se zvukovou.

Popis hry:

Jsou Vanoce a Santa Claus roznasi zvifatkim darky, protoZe je ale trochu roztrzity, Casto se mu stane, Ze se splete a rozda
nespravné darky. Déti maji za ukol jeho chybu napravit a postarat se o to, aby kazdé zviratko dostalo svUj spravny darek.
Nejprve je tfeba kliknout na kazdé zvifatko a zapamatovat si jeho jméno. Pak si prohlédnou jmenovky na bali¢cich s darky a
pretahnou ke kazdému zvifatku darek s jeho jménem. KdyZ jsou vSechny darky rozdané, zvifatka si je rozbali. Bohuzel vSak
zjistime, ze zadné zvifatko nedostalo darek, ktery si pfalo. Zvifatka proto napiSou na tabulky nazvy hracek, které si pfala, a
déti museji kazdému zvifatku najit spravnou hracku. Nazev hracky se dozvédi, pokud na ni kliknou mysi. Timto zpusobem
déti doprovazi Santa Clause do nékolika domu a vSude mu pomahaji s rozdavanim dark.

v

Z:

A
% ﬁ* GO | GRAFFE

N
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Cislovky

1; one - 1; jedna, jeden
2; two - 2; dvé, dva
3; three - 3, ffi

4; four - 4; Ctyfi

5; five - 5; pét

6; six - 6; Sest

7; seven - 7; sedm
8; eight - 8; osm

9: nine - 9; devét
10; ten - 10; deset

A

A-A

an anchor - kotva
an apple - jablko

an armchair - kfeslo

B

B-B

a bag - taska
a ball - mic

a banana - banan
a bear - medvéd
a bed - postel

a bee - véela

a bike - kolo

a bird - ptak
black - Cerny
blue - modry
bread - chléb
brown - hnédy

a bus - autobus
a bush - kfovi

a butterfly - motyl

C

Cc-C

a camera - fotoaparat
a candy - bonbdn

a car - auto

a carpet - koberec

a cat - kocCka

a chair - Zidle

a cherry - tfeSen
cheese - syr

a chicken - kure

a chimney - komin

a chocolate - ¢okolada
a circle - kruh

a clock - hodiny

a cloud - mrak

a computer - pocitac

a cow - krava

a crane - jefab

a crayon - pastelka

a crocodile - krokodyl

D

D-D

a doctor - Iékar
a dog - pes

a doll - panenka
a dolphin - delfin
a door - dvefe

a dragon - drak
a duck - kachna

E

E-E

an ear - ucho

an egg - vejce

an elephant - slon
an eye - oko

F

F-F

a farmer - farmar
a fence - plot

a fish - ryba

a flag - vlajka

a flower - kvétina
flowers - kvétiny
a fly - moucha

a fork - vidlicka

a frog - Zaba

G

G-G

a giraffe - zirafa
gloves - rukavice
a goose - husa
grass - trava
green - zeleny

a guitar - kytara

H

a hand - ruka

a hat - klobouk

a head - hlava

a heart - srdce

a hedgehog - jezek

a helicopter - helikoptéra

a horse - kUn
a house - dim

an icecream - zmrzlina

J

a jacket - sako
juice - dZus

L

a ladder - Zebfik

a lady - dama, pani
a lamp - lampa

a leg - noha

a letter - dopis

a lion - lev

a lipstick - rténka

M

milk - mléko

a monkey - opice

a moose - los

a motorbike - motorka
a mouse - my$

a mouth - usta

a muffin - vdoleCek

N
a necklace - nahrdelnik
a nose - nos

(0

an onion - cibule
an orange - pomeranc¢
orange - oranzovy

P
a painter - malif, malifka

a peach - broskev

a pear - hruska

a pencil - tuzka

a penguin - tuénak

a pig - prase

pink - rizovy

a pipe - trubka

a pirate - pirat

a pizza - pizza

a plane - letadlo

a plum - Svestka

a pot plant - pokojova rostlina
a potatoe - brambor

purple - fialovy
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R Z

a rabbit - kralik a zebra - zebra
a radio - radio

red - Cerveny

a ring - prstynek

a rope - provaz, lano

S

a scarf - Sala

a shark - Zralok

a sheep - ovce

a ship - lod

a shoe - bota

skis - lyze

a snail - hlemyzd
a snake - had
socks - ponozky
a sofa - pohovka
a spade - lopatka
a spider - pavouk
a spoon - Izice

a square - Ctverec
stars - hvézdy

a stick - klacik

a stone - kamen

a strawberry - jahoda
the sun - slunce
sunglasses - slunecni bryle

T
a table - stil

a tie - kravata

a tiger - tiger

a tomato - rajCe

a tree - strom

a triangle - trojuhelnik
trousers - kalhoty

a turkey - krocan

a turtle - zelva

U

an umbrella - destnik

W

a watch - hodinky
water - voda

a watermelon - meloun
a whale - velryba
white - bily

a window - okno

a wolf - vik

Y

yellow - Zluty
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