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1. VYUŽITÍ PROGRAMU PØI VÝUCE ANGLICKÉHO JAZYKA

Titul Angliètina pro nejmenší s Bolkem a Lolkem je urèen pro první seznámení dìtí s angliètinou, proto jej 
plnì využijí zejména žáci 3. a 4. roèníku základní školy. Vzhledem k tomu, že naprostá vìtšina her 
v tomto programu obsažených nevyžaduje znalost ètení, mohou s tímto produktem úspìšnì pracovat již 
žáci mateøských škol. Pøi práci s tímto produktem si dìti formou rozlièných her nenásilným hravým 
zpùsobem aktivnì osvojí více než svých prvních 250 slovíèek a vìtných spojení. Vzhledem ke svému 
mimoøádnì pøitažlivému zpracování se výuka angliètiny již od samého zaèátku stane zajímavou a 
zábavnou a žáci se budou na hodiny tìšit. Pestrá nabídka, skladba i charakter her a èinností dìlají 
z tohoto programu velmi oblíbenou školní pomùcku.

Program lze velmi snadno zaøadit do školního vzdìlávacího programu. Angliètina pro nejmenší je velmi 
dobøe využitelná ve všech tøech vzdìlávacích programech, podle nichž naše základní školy postupují 
(tj. základní škola, obecná škola, národní škola). 

Celkem je pro dìti pøipraveno 32 rozmanitých her. Dìti se budou napøíklad uèit poèítat do dvaceti 
na turnaji v odbíjení balónkù, písmenka anglické abecedy se nauèí na žvýkaèkovém festivalu a procvièí 
si je i pøi høe s poèítaèovým pejskem. Barvy se budou uèit s tuèòákem a pirátem. Názvy nábytku si 
procvièí, když pomohou se zaøizováním místností bytovému návrháøi, názvy ovoce pøi høe na zmrzlináøe 
a názvy obleèení si zapamatují pøi høe na módní návrháøku. Další slovíèka se nauèí napø. ve høe na 
hledání slovíèek se skøítkem Gorakem, pøi tvorbì obrázkù, sestavování skládanek nebo na hádankovém 
turnaji. Nechybí ani oblíbené pexeso a puzzle. 

Hry jsou voleny tak, aby plnily cíle nauèné (dítì si osvojuje nová slovíèka a vazby, spelling, vnímá 
anglickou výslovnost), formativní (dítì je chváleno za úspìch, je motivováno k lepším výkonùm vhodnì 
volenou odmìnou, aktivnì se úèastní dìní, rozvíjí si svou fantazii) i instrumentální (dítì dokáže nabyté 
vìdomosti a dovednosti aplikovat v dalších èinnostech, a to nejen mentálních, ale i motorických - hry totiž 
velmi dobøe koordinují práci mozku a rukou).

V tabulce na následující stranì je uveden soupis všech her. U každé je kromì jejího názvu a strany, 
na níž naleznete bližší informace o høe, uvedeno i téma hry, její obtížnost a údaj o tom, zda je hra vhodná i 
pro pøedškolní dìti, které ještì neumìjí èíst. Uèitel si tak vždy velmi snadno zvolí právì ty hry, které se mu 
hodí do právì probíraného tematického celku. 

Na základì zkušeností s testováním programu na školách je možno øíci, že i pokroèilejší dìti si velmi rády 
hrály jednodušší hry a naopak pøedškoláèci se za pomoci paní uèitelek s úspìchem a hlavnì se zájmem 
pokoušeli dohrát i ty nejobtížnìjší hry. 

Pokud byl program nainstalován pro dìti na volnì pøístupných PC ve tøídách, byl o nìj mimoøádnì velký 
zájem i o pøestávkách.

Program mùže být velmi užiteènou pomùckou také pøi suplovaných hodinách angliètiny uèitelem, jehož 
aprobací není angliètina. Dìti s programem ochotnì a bez pobízení velmi intenzivnì pracují. Bìhem 
uèení, které však považují za hru, si obohacují svou slovní zásobu a odposlouchávají správnou 
výslovnost a intonaci rodilých mluvèí.

O pøitažlivosti programu pro dìti svìdèí i to, že dìti si po práci s programem velmi èasto hrály hry 
obsažené v programu. Nejoblíbenìjší byla hra na prodavaèe zmrzliny a oblékání zvíøátek a panenek. 
Pro vyuèující bylo velmi pøekvapivé, že dìti pøi hrách používaly anglická slùvka a vìty, které si 
zapamatovaly.

1.1 Úvodní slovo
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1. VYUŽITÍ PROGRAMU PØI VÝUCE ANGLICKÉHO JAZYKA
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Stavba lodí

Vaøení polévky

Poèítaèový pejsek

Odbíjení balónkù

Kvìtinové záhonky

Peèení vdoleèkù

Cukrový èarodìj

Ohòostroj

Opera

Oblékání mimozemš�ana

Sochy

Rybièky v síti

Malování vesnice

Muzeum porcelánových zvíøat

Vlaky

Malování kytic

Bytový návrháø

Cestující

Turnaj hádanek

Tuèòák a pirát

Šílený konstruktér

Elegantní dáma

Puzzle

Kosmetický salón

Zmrzlina

Potápìè

Dìravá loïka

Klacíky medvídka PÚ

Skládanky

Hroší pamì�

Santa Claus

Žvýkaèkový festival

Názvy èástí lodí

Procvièování slovíèek

Sestavování slov z písmenek

Poèítání do dvaceti, výslovnost èíslovek

Geometrické tvary

Názvy písmen, barvy

Základy syntaxe - èlen neurèitý - adjektivum - substantivum

Názvy tvarù a barvy

Vyjadøování pocitù a nálady

Názvy obleèení

Sestavování slov z písmenek

Názvy barev

Pøíroda (rostliny a živoèichové)

Názvy èástí tìl zvíøat

Procvièování slovíèek

Barvy kvìtin a rùzné tvary a velikosti listù

Domov

Prostorové vztahy (Kde? Kam?) Vazby typu wants to go to

Procvièování slovíèek

Názvy barev

Doprava

Názvy obleèení

Procvièování slovíèek

Názvy barev

Názvy ovoce, vazba I'd like to, procvièení èíslovek 1-6

Procvièování slovíèek

Procvièování slovíèek

Barvy, komentování sportovního utkání

Procvièování slovíèek

Procvièování slovíèek

Názvy hraèek a zvíøátek

Anglická abeceda - výslovnost jednotlivých písmen

Støední

Nároèná

Nároèná

Jednoduchá

Oddechová

Nároèná

Nároèná

Jednoduchá

Jednoduchá

Støední

Nároèná

Jednoduchá

Oddechová

Jednoduchá

Nároèná

Oddechová

Jednoduchá

Nároèná

Støední

Støední

Jednoduchá

Volitelná

Jednoduchá

Oddechová

Støední

Nároèná

Nároèná

Oddechová

Jednoduchá

Jednoduchá

Nároèná

Jednoduchá

N
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N

Str. Název hry Téma hry Obtížnost Èt.

Vysvìtlivky:
Str. - strana, na které najdete v metodické pøíruèce podrobný popis hry

Èt. - zda hra vyžaduje dovednost ètení:
A - ano, vyžaduje dovednost ètení
N - ne, nevyžaduje dovednost ètení
NN - dovednost ètení není nezbytná

Obtížnost:
Oddechová - doplòkové hry, vhodné jako relaxace
Jednoduchá - hraní hry nevyžaduje znalost urèité slovní zásoby, slouží k procvièování základní slovní zásoby
Støední - dohrání hry nevyžaduje znalost urèité slovní zásoby, dìti se nová slovíèka uèí bìhem hraní hry, hry 

     rozšiøují slovní zásobu
Nároèná - úspìšné hraní vyžaduje znalost uvedené slovní zásoby, dìti si zde procvièí nauèená slovíèka
Volitelná - úroveò obtížnosti lze nastavit

1.2 Seznam her a jejich tematické zamìøení
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2. OVLÁDÁNÍ PROGRAMU

2.1 Hlavní menu

A) Kliknutím na tuto speciální zásuvku spustíme hlavní program s pohádkovou krajinou, ve které je však hned od zaèátku 
zpøístupnìno všech 32 her. 

B) Hlavní program lze spustit i kliknutím na jednotlivé malé zásuvky. Pøi této volbì je však v pohádkové krajinì od zaèátku 
dostupných pouze prvních 8 her. Ostatní hry se objevují postupnì, v závislosti na tom, jak dítì úspìšnì plní úkoly skøítka 
Goraka (viz. kapitola 2.2). Po ukonèení práce s programem se do zvolené zásuvky automaticky uloží stav programu. 
Vzhledem k tomu, že je k dispozici celkem 6 zásuvek, mùže na jednom PC pracovat s programem až 6 dìtí.

C) Kouzelná pohádková víla Knihovnièka je vždy pøipravena poradit. Pøivoláte ji kliknutím pravým tlaèítkem myši 
na libovolný objekt.

D) Kliknutím na tuto ikonku ukonèíte celý program.

E) Poèet hvìzdièek v zásuvce nám ukazuje, kolik her je již v pohádkové krajinì pøístupných. Každá hvìzdièka znamená 8 
pøístupných her. Maximálnì zde tedy mohou být 4 hvìzdièky odpovídající 32 hrám. 

F) Kliknutím na ikonku koše u pøíslušné zásuvky se vrátíte do výchozího stavu hry. K dispozici tedy bude opìt jen pouze 8 
úvodních her.
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2. OVLÁDÁNÍ PROGRAMU

2.2 Ovládání prostøedí programu - pohádková krajina

D

E

F
G

B
H

J

K

I

C

A) V pohádkové krajinì se pøesunujete najetím myši na levý nebo pravý okraj obrazovky, èímž se dostáváte do nových 
oblastí pohádkové krajiny. Tvoøí ji tzv. “nekoneèný” uzavøený pás, takže pøi pohybu stále stejným smìrem se za chvíli 
ocitnete v místì, ze kterého jste pùvodnì vyšli.

B) Kliknutím na ikonku s obrázkem Bolka vám Bolek pøeloží do èeštiny poslední vyslovené anglické slovo nebo vìtu. 
Pozor! Bolek nepøekládá úkoly skøítka Goraka (J).

C) Ikonka s obrázkem Lolka slouží jako nápovìda k èinnostem v pohádkové krajinì. Nevíte-li si rady, staèí na ni kliknout.

D) Ikonka sloužící k vypnutí nebo zapnutí hudby v programu.

E) Ikonka pro ukonèení práce s programem a návrat zpìt do hlavního menu se zásuvkami.

F) Ikonka umožòující tisk získaného diplomu (zobrazí se pouze v pøípadì, že jsou úspìšnì dohrány všechny hry se 
skøítkem Gorakem (J) a v krajinì je zpøístupnìno všech 32 her).

G) Kurzor obklopený ètyømi blikajícími šipkami oznaèuje možnost spuštìní vybrané hry. Zároveò se pøehraje její název.

H) Najedete-li myší v krajinì na nìjaký objekt, zde se objeví jeho anglicky psaný název. Zároveò se se správnou 
anglickou výslovností pøehraje jeho název.

I) Tato ikonka spouští názorný obrázkový slovníèek.

*J) Skøítek Gorak vám anglicky øekne název pøedmìtu, který pro nìj musíte v pohádkové krajinì objevit. Za každý 
správnì nalezený pøedmìt získáte jednu hvìzdièku (K). 

*K) Hvìzdièky, které získáváte za nalezení pøedmìtù pro skøítka Goraka (J). Pokud však nekliknete na správný pøedmìt, 
skøítek Gorak vám jednu hvìzdièku vezme. Po nasbírání 10 hvìzdièek se v krajinì objeví 8 nových her a další pøedmìty. 
Hra pokraèuje až do doby, než se v krajinì objeví všech 32 her.

*) Platí pouze v pøípadì, že hra není spuštìna z hlavního menu speciální zásuvkou, která otevírá krajinu se všemi 32 hrami.
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2. OVLÁDÁNÍ PROGRAMU

2.3 Ovládání prostøedí her

A) Bolek opìt plní funkci tlumoèníka a pøekládá do èeštiny poslední vyøèená anglická slova.

B) Tato ikonka rozbalí následující nabídku dalších 3 ikonek.

C) Touto ikonkou ukonèíte právì rozehranou hru a vrátíte se do pohádkové krajiny.

D) Tato ikonka vypíná/zapíná hudbu ve høe.

E) Touto ikonkou spustíte souèasnou hru zcela od zaèátku.

Pozn.: Všechny ikonky jsou opatøeny zvukovou nápovìdou.
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s pumpièkou na tomto místì 
v pohádkové krajinì.

Téma hry: Poèítání do dvaceti, výslovnost èíslovek Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
V této høe si dìti procvièí poèítání v angliètinì do dvaceti a natrénují správnou výslovnost èíslovek. Kromì toho si také 
procvièují motoriku rukou a svùj vizuální odhad. Hra dìti motivuje k lepším výkonùm stanovením rekordu, tj. la�ky, již je tøeba 
pøekonat. Využívá se také pøirozené soutìživosti dìtí, která zpùsobí, že se èíslovky a jejich výslovnost nauèí opravdu 
dùkladnì. 

Popis hry:
V této høe si dìti procvièí poèítání v angliètinì do dvaceti. Cílem hry je pokusit se pøekonat rekord v odbíjení balónkù. V levém 
horním rohu je pomocí zelenì vybarvených kytièek znázornìn stávající rekord. Aktuální skóre rozehrané hry znázoròují 
èervenì vybarvené kytièky. Vlastní ovládání hry je jednoduché. Pohybem kurzoru myši se ovládá pohyb panáèka, který se 
strefuje hlavou do balónku a odbíjí ho. Cílem je strefit se do balónku co nejvícekrát. Panáèek sleduje pohyb kurzoru myši, 
pokud chceme, aby vyskoèil do vìtší výšky, klikneme myší na místo, kam má skoèit. Odbíjení je poèítáno v angliètinì. Když se 
dítì do balónku strefí dvacetkrát, objeví se vosa a snaží se žihadlem balónek propíchnout. Od této doby musí dítì dávat pozor 
ještì na to, aby se balónek nedostal pøíliš blízko k vose.

3.1.1 Odbíjení balónkù
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI
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3.1.2 Tuèòák a pirát

Metodické poznámky:
Dìti se bìhem hry nauèí nebo si zopakují anglické názvy barev. Bìhem hry si dìti rovnìž rozvíjejí svoji hudební a vizuální 
pamì�. Pøidávání tónù je založeno na stejném principu, jako jsou známé lengthening sentences, uplatòované v didaktice 
angliètiny (uèitel pøedøíkává žákùm vìtu od prvního slova a postupnì pøidává po jednom další, pøièemž by si žáci mìli 
zapamatovat a po uèiteli zopakovat celou vìtu).  

Popis hry:
Úkolem v této høe je pomoci tuèòákovi porazit ve zpívání piráta. Dítì musí správnì zopakovat melodii (složenou z názvù 
jednotlivých barev), kterou pirát zazpívá. Jednotlivé barvy (tóny) se opakují kliknutím na zuby velryby. Pirát nejprve zazpívá 
jeden tón  název barvy v angliètinì, dítì pak klikne na zub velryby, který má stejnou barvu, jako je ta, o níž zpíval pirát. Pokud 
dítì odpoví správnì, pirát barvu zopakuje a pøidá další až do celkového poètu 24. Dokáže-li dítì zopakovat celou øadu 
24 barev, vyhraje. Tuèòák porazí piráta a ten mu slíbí, že již nikdy nebude zpívat svým strašlivým hlasem. Pokud dítì udìlá 
chybu - nepodaøí se mu zopakovat zazpívané barvy po pirátovi ve správném poøadí,  tuèòák prohraje. Naštìstí je možno zaèít 
znovu od zaèátku.

Hru spustíte kliknutím na obrázek tuèòáka s pirátem na tomto místì 
v pohádkové krajinì.

Téma hry: Názvy barev Obtížnost: Støední
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI
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3.1.3 Rybièky v síti

Metodické poznámky:
Oddechová hra, kterou mohou dìti hrát již bìhem zahajovacích hodin angliètiny. Dìti se zde seznámí s prvními anglickými 
slovíèky a nauèí nìkolik základních barev. Úspìch ve høe je anglicky pochválen a hra pozitivnì motivuje dìti k uèení angliètiny. 
Mimo názvù barev a slovíèek hra procvièuje jemnou motoriku ruky. 

Popis hry:
Úkolem dítìte je zachránit ètyøi barevné rybièky z bludištì tvoøeného rybáøskými sítìmi. Dítì si vybere rybièku, kterou chce 
zachránit, klikne na ni a ona zaène plavat za kurzorem myši. Jeho pohybem pak dítì vyvede rybièku ven z bludištì. Hra konèí 
zachránìním všech 4 rybièek.

Hru spustíte kliknutím na obrázek rybièky na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Názvy barev, procvièování slovíèek Obtížnost: Jednoduchá

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.1.4 Klacíky medvídka Pú

Metodické poznámky:
Tato hra byla vytvoøena na motivy známé knihy Medvídek Pú, kde medvídek Pú v 6. kapitole tuto hru vymyslí. V této 
oddechové høe se žáci uèí porozumìt anglickému mluvenému slovu  v tomto pøípadì komentátorovi závodu, èímž si také 
rozšiøují svou slovní zásobu. Mimo jiné si v ní dìti také trénují svoji intuici, pøedvídání a odhad. Aèkoliv hra pùsobí na první 
pohled dojmem nevypoèitatelnosti, nebo� víry se mìní a smìr plavby nelze dobøe odhadnout, brzy však dítì objeví urèité 
zákonitosti, by� prvek náhodnosti vždy zùstává. To však není vùbec na škodu, protože ani v reálném životì nelze vždy vše 
pøesnì spoèítat. Uèitel tak mùže výchovnì pùsobit na žáka i v tomto smìru. 

Popis hry:
Jedná se o závody 4 panáèkù, kteøí po vzoru medvídka Pú házejí vìtvièky do potoka. Dítì hraje za oranžového panáèka. 
Nejprve si vybere v potoce místo, kam má jeho oranžový panáèek vhodit svùj klacík. Na toto zvolené místo pak klikne myší. 
Smìr plavby klacíku ovlivòují promìnlivé vodní víry, proud jeho plavbu urychluje a kameny jej naopak zpomalují. Zároveò 
vhodí do potoka své vìtvièky i ostatní 3 panáèci. Pak už dítì jen s napìtím sleduje, který ze tøí klacíkù pluje nejrychleji a 
poslouchá komentátora závodu. Když všechny vìtvièky doplavou do cíle, hra konèí. Panáèek, jehož vìtvièka doplavala jako 
první, dostane bod, který se zapíše do jeho oválu v levé horní èásti obrazovky. Zvítìzí ten panáèek, který jako první dostane 
3 body. 

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s vìtvièkou na tomto místì 
v pohádkové krajinì.

Téma hry: Barvy, komentování sportovního utkání Obtížnost: Oddechová

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.1.5 Ohòostroj

Metodické poznámky:
Tato hra velmi výraznì napomáhá budování asociativních spojù mezi faktickou (tj. zde obrazovou) podobou pøedmìtu a jeho 
jazykovým pojmenováním. Každý tvar a barva materiálu jsou anglicky pojmenovány a opakovaným užitím se fixují v mysli 
dítìte. Vysoká motivace, vyvolaná oèekávaným ohòostrojem v pøípadì úspìšného dokonèení práce, pøispívá k obzvláš� 
výrazné aktivitì dìtí.

Procvièované výrazy: white stars, green stars, yellow stars, blue cubes, purple cubes, green cubes, orange balls, green 
balls, red balls, pink balls

Popis hry:
V této høe si dìti pøipraví vlastní ohòostroj. Na ohòostrojovou slavnost si vyrobí vlastní rakety. Na výbìr mají dva typy raket (A a 
B), které plní výbušnými pøísadami (C) rùzných barev a tvarù. Na vybranou pøísadu dítì klikne myší a pøetáhne ji na vybrané 
místo do zvolené rakety. Výbušniny ve válcové raketì (A) vybuchují postupnì odshora dolù, v kulové raketì (B) vybuchují 
vždy všechny najednou. Kliknutím na doutnák (D) lze naplnìnou raketu vyzkoušet a následnì nìkterou z pøísad z rakety 
odstranit. Staèí na ni najet kurzorem myši, kliknout na ni a pøetáhnout pøísadu ven z pøihrádky. Hotové rakety se pokládají 
do pøihrádek ve stojanu (E). Èím výše jsou ve stojanu umístìny, tím døíve vybuchnou. Rakety lze ze stojanu odstranit 
pøemístìním do odpadkového koše (G). Staèí kliknout na vybranou raketu a pøetáhnout ji do koše. Pokud už máme všechny 
rakety naplnìné a pøipravené ve stojanu, spustíme celý ohòostroj kliknutím na doutnák (F). A ohòostrojová slavnost mùže 
zaèít. 

D D C

B

F

G

A

E

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s raketami na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy barev a tvarù Obtížnost: Jednoduchá

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.1.6 Kosmetický salon

Metodické poznámky:
Tuto hru je vhodné využívat pøedevším v závìreèných fázích hodiny nebo vždy, když potøebujeme, aby si dìti odpoèinuly. 
Bìhem hry se dìti nejen relaxují, ale procvièí si i nìkolik jednoduchých slovíèek, pøedevším barvy. Vzhledem k tomu, že 
kreslení i líèení je kreativní záležitost, rozvíjí si dìti i estetické cítìní.

Popis hry:
V této høe dìti pomáhají paní kosmetièce s líèením jejích zákaznic. Nejprve si pomocí ikonky s èervenou šipkou na levém 
okraji obrazovky zvolí zákaznici, kterou chtìjí nalíèit. Okolo vybrané tváøe jsou umístìna rùzná líèidla. Výbìr provedeme 
kliknutím myši a na tváø ho nanášíme kliknutím na zvolené místo na tváøi. Tváø odlíèíme kliknutím na ikonku s koštìtem. 
Klikneme-li na ikonku s odlièovacími ubrousky, kurzor myši se zmìní na gumu, jíž lze vymazat jen èást nalíèení. Obrázek je 
možné vytisknout kliknutím na ikonku tiskárny.

Hru spustíte kliknutím na obrázek panenky s rtìnkou na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy barev Obtížnost: Oddechová

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.1.7 Malování kytic

Metodické poznámky:
Oddechová hra, kterou mùžeme použít ve výuce již ve 3. roèníku. Dìti se zde uèí a procvièují anglické názvy barev. Výraznì si 
tøíbí estetický vkus a jsou motivovány èastými pochvalami. Jde o ryze oddechovou aktivitu, proto ji s úspìchem využijeme 
zvláštì v závìreèné èásti hodiny.

Popis hry:
V této høe si dìti mohou naaranžovat do vázy kytici z kvìtù podle své fantazie a hotový obrázek si vytisknout na tiskárnì. 
Pro svou kytici si vybírají z pøipravených kvìtin, listù a motýlkù v pravé èásti obrazovky. Ovládání je jednoduché. Staèí 
na zvolenou kvìtinu (list nebo motýlka) kliknout myší a pøetáhnout ji na vybrané místo do vázy. Pokud nechceme mít u kurzoru 
myši žádnou kvìtinu, klikneme na prázdné místo na obrázku. V dolní èásti obrazovky se nacházejí ètyøi dùležité ikonky:

A) Nùžky - kliknutím na tuto ikonku se kurzor myši zmìní v gumu umožòující èást obrázku vymazat 
B) Koštì - kliknutím na ikonku s koštìtem se vymaže celý obrázek
C) Èervená šipka - tato ikonka umožòuje zmìnu pozadí obrázku
D) Tiskárna - tato ikonka umožòuje vytištìní obrázku 

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s malíøským plátnem na tomto 
místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy kvìtin, tvary a velikosti listù Obtížnost: Oddechová

A B D C

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.1.8 Žvýkaèkový festival

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka se žvýkaèkovou bublinou 
na tomto místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Anglická abeceda - výslovnost jednotlivých písmen Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Velmi zdaøilá hra bìhem níž dìti jednak získají povìdomí o zvukové kvalitì spellingu hlásek, jednak budují cit pro to, èemu 
Anglièané øíkají „timing“. Uèí se také øešit (samozøejmì na vìku odpovídající úrovni) èasovou tíseò.

Popis hry:
Úkolem dìtí je získat co nejvíce písmenek anglické abecedy. Panáèci nafukují žvýkaèkové bubliny. V každé bublinì je ukryto 
jedno písmenko anglické abecedy. Pro získání písmenka je nutné prasknout žvýkaèkovou bublinu kladívkem, tzn. kliknout 
kurzorem myši, který má podobu kladívka, na bublinu. U pravého okraje obrazovky je umístìn sloupec s písmenky. Za každé 
novì získané písmenko se rozsvítí pøíslušné písmenko v tomto sloupci. Pro postup do další úrovnì musí dìti nasbírat tolik 
písmenek, aby dosáhly k rysce se zvonkem. Zazvonìním zvonku je indikován postup do další úrovnì hry. Dùležité je, že 
na získání písmenek mají dìti pøesnì vymìøený èasový limit  obìhnutí ruèièky hodin jedenkrát kolem dokola. Kromì 
èasového limitu si dìti musí ohlídat také to, aby panáèci na nafouknutých bublinách neodletìli. na bublinách. Snahou dítìte je 
prasknout v daném limitu co nejvíce bublin, tím získat co nejvíce písmenek a dosáhnout tak nového festivalového rekordu. 

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.1 Stavba lodí

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s díly lodí na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy souèástí lodí Obtížnost: Støední

Metodické poznámky:
V této høe si dìti osvojí anglické názvy daných souèástí lodí. Vzhledem k tomu, že instrukce se zadávají v angliètinì, stejnì 
jako jsou v angliètinì i komentáøe vztahující se k úspìšnosti èi neúspìšnosti poèínání dítìte (napø. Doesn’t fit!), dochází i 
k procvièování schopnosti  porozumìt jednoduchým anglickým pokynùm. Dále hra sleduje rozvoj geometrického vidìní, tj. 
uèí dìti rozpoznávat identiènost stranovì pøevrácených geometrických útvarù.

Popis hry:
Úkolem dìtí je pomoci dìlníkùm v lodìnici sestavit podle nákresu celkem ètyøi rùzné lodì. Jednotlivé díly, ze kterých mají loï 
sestavit, jsou umístìny na dolním a pravém okraji obrazovky. Dìti musí vybrat správné díly a umístit je do nakresleného 
obrysu lodì. Na vybraný díl kliknou myší a pøetáhnou jej na správné místo uvnitø lodì. Pokud díl chtìjí odstranit, kliknou na nìj 
a pøetáhnou mimo obrys lodì. Kliknutím na ikonku s obrázkem oka v pravém horním rohu obrazovky si je možno prohlédnout 
nákres se správným uspoøádáním jednotlivých dílù. Ikonku s èervenou šipkou v pravém horním rohu umožòuje vybrat si 
ke stavìní jinou loï.

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.2 Bytový návrháø

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka sedícího v køesle na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Byt a dùm Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
V této høe se dítì dozví, resp. si zopakuje názvy barev a základních pøedmìtù v bytì. Hraje je vhodným zpestøením výuky 
v tematickém celku domov.

Popis hry:
Úkolem dìtí je pomoci bytovému návrháøi vybrat do nezaøízeného pokoje správný nábytek. Objednávka, na níž stojí, jak má 
být pokoj vybaven, je ale v angliètinì  a tak na dìti èeká dùkladné pøemýšlení. Jednotlivé pøedmìty do pokoje vybírají dìti 
podle pokynù bytového návrháøe. Vždy volí ze tøí rùzných možností, které se zobrazují v pravém dolním rohu obrazovky. 
Správný pøedmìt vyberou kliknutím myši.

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.3 Opera

Hru spustíte kliknutím na obrázek domu s notou na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Vyjadøování pocitù a nálady Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Známá, ale vždy velmi úèinná hra, pøi níž se emoèním výrazùm ve tváøi pøiøazují anglická pøídavná jména. Cílem hry je 
zkomponovat vlastní skladbu z oblièejù vydávajících zvuky, proto má tato aktivita neobyèejný motivaèní náboj; dìti se 
na kompozici velmi tìší a neúnavnì zkoušejí nové a nové hudební variace, èímž si nauèená slovíèka velmi dobøe fixují.

Dìti ze zde nauèí tyto anglické výrazy: happy, sad, angry, in love, surprised, normal

Popis hry:
V této høe si dìti zahrají na hudebního skladatele. Pokusí se sestavit vlastní skladbu, která jim je pak i zazpívána v opeøe. 
Skladbu dìti sestavují kliknutím na jednotlivé ikonky umístìné v dolní èásti obrazovky. Ikonky pøedstavují rùzné emoce a 
naznaèují, jak bude zpìvák nebo zpìvaèka zpívat. Modøe ohranièené ikonky oznaèují emoce, které bude zpívat zpìvák, 
rùžovì ohranièené ikonky pøedstavují emoce, které bude zpívat zpìvaèka. Sestavovaná skladba se objevuje v modrém pruhu 
v horní èásti obrazovky. Poslední ikonku v øadì mùžeme kliknutím odstranit. Celé pøedstavení spustíme kliknutím na zvonek 
umístìný uprostøed dolního okraje obrazovky.

A

A

A

C

C
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.4 Zmrzlina

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka se zmrzlinovým vozíkem 
na tomto místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy ovoce, vazba I’d like to, procvièování èíslovek 1-6 Obtížnost: Støední

Metodické poznámky:
V této høe si dìti procvièí názvy nìkolika druhù ovoce a použití vazby I’d like to. Dìti rovnìž musejí dávat pozor na to, kolik 
kopeèkù si zákazník pøeje opakují se tu tak èíslovky od 1 do 6.

Ve høe si dìti procvièí názvy tìchto druhù ovoce: an apple, a banana, a strawberry, an orange, a cherry, a plum, a pear, 
a watermelon, a peach

Popis hry:
Dìti pomáhají panu zmrzlináøi s obsluhou jejich zákazníkù. Úkolem dìtí je vkládat do kornoutku kopeèky, které si zákazníci 
objednávají. Zákazníci jsou však turisté z Londýna, a tak si objednávají v angliètinì. Zmrzliny jsou uloženy v nádobách 
s obrázky ovoce oznaèujících jejich pøíchu�. Dítì vybere podle pøání zákazníka požadovanou pøíchu�. Kopeèek zmrzliny 
nabereme tak, že posuneme kurzor myši na nádobu s požadovanou zmrzlinou, klikneme levým tlaèítkem myši na kopeèek, 
tlaèítko nepouštíme a pøeneseme kopeèek do kornoutku. Pokud dítì nerozumí, jakou zmrzlinu si zákazník pøeje, mùže 
kliknout na zmrzlináøe, který mu poradí. Hodiny v pravém dolním rohu ukazují, kolik zbývá èasu k obsloužení jednoho 
zákazníka  èas vyprší, když se ruèièka jednou otoèí kolem dokola. Tøi vèas neobsloužení zákazníci znamenají konec hry. 
Slunce na obzoru znázoròuje plynutí èasu. Dìti se musí snažit vydržet do konce dne. Zelené kytièky v levém horním rohu 
znázoròují nejvyšší dosažené skóre. Kytièky znázoròující skóre v rozehrané høe mají èervené lístky. Za každý správnì 
vybraný kopeèek zmrzliny se vybarví jeden lístek.

A

A

A
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3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.5 Kvìtinové záhonky

Hru spustíte kliknutím na obrázek kvìtináèe s konévkou na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Geometrické tvary Obtížnost: Oddechová

Metodické poznámky:
V této høe se dìti nauèí názvy základních geometrických tvarù: a square, a circle, a triangle.  Mimo to se trénuje se motorika 
ruky (konev se musí nastavit pøesnì, aby voda zalévala pøímo semínka, jinak kvìtina nevyroste). A samozøejmì se tu pìstuje i 
estetické cítìní, zejména smysl pro harmonii barev.

Popis hry:
Cílem dìtí v této høe je vypìstovat na záhoncích kvìtiny. Kliknutím na ikonku s èervenou šipkou v pravém dolním rohu 
obrazovky si mohou zvolit tvar záhonku, na kterém budou chtít kvìtiny pìstovat. Nejprve musí na záhonek vysít semínka, 
která jsou ve tøech sáècích v pravé èásti obrazovky. Klikneme na sáèek se semínky a pøetáhneme jej nad kvìtinový záhonek. 
Pomocí klikání myší zaèneme ze sáèku sypat semínka. Semínek je v sáèku omezené množství, na každém záhonku však 
spotøebujeme všechna semínka ze všech tøí sáèkù. Sáèek vrátíme zpátky tak, že jej ze záhonku pøetáhneme na místo, odkud 
jsme ho vzali, a stisknutím levého tlaèítka myši jej umístíme zpìt. Aby vysetá semínka vyklíèila, musíme je zalévat vodou 
z konvièky. Postupujeme podobnì jako pøi vysévání semínek. Klikneme na konvièku, pøetáhneme ji nad záhonek a dalším 
kliknutím zaèneme zalévat. Ze semínek postupnì vyrostou kvìtiny rùzných barev a rozkvetou.

A

A

A

C

C



-20-

3. POPIS HER S KONKRÉTNÍMI METODICKÝMI POZNÁMKAMI

3.2.6 Šílený konstruktér

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka sestavujícího letadlo na tomto 
místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Doprava Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Vzhledem k tomu, že instrukce se zadávají v angliètinì (napø. Let’s build the plane!), stejnì jako jsou v angliètinì i komentáøe 
vztahující se k úspìšnosti èi neúspìšnosti poèínání dítìte, dochází i k procvièování schopnosti porozumìt jednoduchým 
anglickým pokynùm. 

Popis hry:
Dìti se snaží pomoci konstruktérovi se stavbou jeho vynálezù. Kliknutím na ikonku s èervenou šipkou v pravém horním rohu 
obrazovky si vybírají, jaký stroj chtìjí postavit. Uprostøed obrazovky je znázornìný obrys vynálezu. Bíle je vždy oznaèen ten 
díl, který je zapotøebí právì vložit. Dìti musí nejprve najít a vložit díl nebo díly oznaèené èíslem 1, potom èíslem 2, pak èíslem 3 
atd. Díly, které budou pro stavìní potøebovat, jsou umístìny v dolní èásti obrazovky. Staèí kliknout myší na požadovaný díl a 
pøetáhnout ho a vložit na správné místo ve vyznaèeném obrysu stroje. Kliknutím na ikonku s okem v pravém horním rohu se 
zobrazí nákres stroje.
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3.2.7 Malování vesnice

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka u dvou domeèkù na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Pøíroda (rostliny a živoèichové) Obtížnost: Oddechová

Metodické poznámky:
Velmi pìkná hra, kombinující angliètinu s prvky výtvarné výchovy. Dìti se jednak uèí názvy zvíøat a pøedmìtù spojených 
s venkovským životem, jednak si „usazují“ smysl pro kompozici a zvyšují cit pro estetické vnímání. Plnì se rozvíjí jejich 
fantazie, množství kombinací, jak krajinu vytvoøit, je prakticky nevyèerpatelné. Hra je velmi vhodná pro dìti, které nemají 
vrozené nadání pro kreslení, nebo� napomáhá odstraòovat tento nedostatek nenároèným, ale úèinným zpùsobem: namísto, 
aby dítì bylo nuceno kreslit pøedmìty, na které nestaèí, zasazuje je hotové do již pøipraveného pozadí. Tyto tvary si ve svém 
vìdomí fixuje a postupnì mùže pøejít k jejich samostatnému kreslení na papír.

Slovní zásoba: 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, a frog, a sheep, a cow, a fox, a dog, a cat

Popis hry:
V této høe si dìti mohou namalovat vesnici nebo farmu podle své fantazie. Na výbìr mají z mnoha rùzných razítek umístìných 
v levé èásti obrazovky. Na vybrané razítko kliknou myší a pøetáhnou ho na plochu zelené louky v pravé èásti obrazovky. Další 
razítko si opìt vyberou kliknutím myši. V pravém dolním rohu obrazovky jsou umístìny tøi ikonky. Ikonka s obrázkem bagru 
zmìní kurzor myši na gumu, kterou lze vymazat èást obrázku. Kliknutím na prostøední ikonku s koštìtem je možno vymazat 
celý obrázek. Ikonka tiskárny umožòuje vytištìní obrázku.
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3.2.8 Skládanky

Hru spustíte kliknutím na obrázek truhly na pláži na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Velkou výhodou této hry je skuteènost, že dítì vidí i písemnou podobu slov, která si osvojuje. Asociativní spojování pøedmìtu a 
zvukové i písemné podoby jeho názvu vytváøí výborný základ pro spolehlivé zafixování každého slova, jež se ve høe 
vyskytuje. Pøi školní výuce doporuèujeme zaøadit tuto hru na zaèátku hodin, kdy jsou dìti ještì plnì soustøedìné a svìží.

Slovní zásoba: 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, a fish, flowers

Popis hry:
Kouzelná truhla obsahuje nìkolik skládanek, do kterých dìti doplòují chybìjící dílky. Na prázdných dílcích ve skládance je 
anglicky napsáno, jaký dílek tam má být vložen. Dìti mohou správný dílek vyhledat také podle tvaru obrysu prázdného místa. 
Na vybraný dílek staèí kliknout myší a pøetáhnout ho na jeho místo ve skládance. Další skládanky si lze vybrat kliknutím 
na ikonku s èervenou šipkou v levém dolním rohu.
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3.3.1 Vaøení polévky

Hru spustíte kliknutím na obrázek kuchaøe s hrncem polévky na tomto 
místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Hra pøedpokládá již znalost urèité slovní zásoby. Kuchaø pronáší celé vìty; v pøípadì jeho zapomnìtlivosti je pomocné slovo 
napsáno, nikoli øeèeno, takže øešení nemùže nalézt neètenáø. Vhodná je pøítomnost uèitele, který koriguje pøípadné omyly 
žákù a vysvìtluje neznámá slovíèka èi vìty, pokud je dítì neodposlechne.

Dìti si zde procvièí tato slovíèka a pokyny: an apple, a ball, a baloon, a banana, bread, a candy, a car, a clock, a doll, an 
egg, a fish, a flower, a guitar, a chesse, ice cream, a lamp, an onion, an orange, a pencil, a pineapple, a potato, a radio, shoes, 
a spoon, a star, a strawberry, a tomato, an umbrella, Please give me ..., Pass me ..., I need ..., Let’s add ...

Popis hry:
V této høe dìti pomáhají kuchaøi (A) s vaøením polévky (B), kterou pøipravuje hostùm (C) na objednávku. Dìti musejí podat 
panu kuchaøi tu pøísadu, o kterou je anglicky požádá. Na výbìr mají vždy ze tøí možností (D). Staèí, když vyberou správnou 
pøísadu a kliknou na ni myší. Pan kuchaø je ale trochu roztržitý a obèas si nemùže vzpomenout, co pøesnì do polévky 
potøebuje. Proto nìkdy požádá o pomoc pana Vladka (E), který toho moc nenamluví a potøebnou pøísadu radìji napíše (F), 
než aby ji øekl. Pøísady dává kuchaø do velkého hrnce s polévkou. Èím více v nìm bude správných pøísad, tím lépe bude 
zákazníkovi chutnat.
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3.3.2 Cestující

Hru spustíte kliknutím na obrázek ètyø èekajících panáèkù na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Prostorové vztahy (Kde? Kam?), vazby typu wants to go to Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Hra je urèena pro žáky, kteøí již z angliètiny nìco málo znají a umìjí èíst. Je vhodná pro nácvik základních odposlechových 
dovedností (vyskytuje se zde øada rùzných pokynù s rozmanitou slovní zásobou, jimž je tøeba rozumìt, aby byl úkol splnìn, 
napø. The car wants to go to…).

Popis hry:
Dìti se snaží pomoci cestujícím - lidem a zvíøátkùm - dostat se tam, kam potøebují. Poslouchají pokyny v angliètinì a plní je, 
potøebují-li pokyn zopakovat, staèí kliknout na libovolné místo hrací plochy. Na cestujícího, kterého potøebujeme pøemístit, 
klikneme levým tlaèítkem myši, držíme ho stisknuté a cestujícího pøetáhneme po bílé magnetické cestièce na správné místo a 
tlaèítko uvolníme. Cílem hry je dostat na správná místa všechny cestující .
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3.3.3 Oblékání mimozemš�ana

Hru spustíte kliknutím na obrázek mimozemš�ana na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy obleèení Obtížnost: Støední

Metodické poznámky:
Pøi této høe si dìti rozšiøují znalost slovní zásoby z okruhu odívání. Je vtipná, s nìkolika variantami, takže si pøi ní lze osvojit, 
resp. procvièit slušnou øadu slovíèek.

Slovní zásoba: trausers, a shirt, a jacket, shoes, a tie, socks, a hat, a crown, a coat, a scarf, a t-shirt

Popis hry:
Úkolem dìtí je pomoci mimozemš�anovi vybrat správné obleèení. Mimozemš�an dostal podrobné instrukce, jak se má 
vhodnì obléci, aby zapùsobil na pozemš�any. Zapomnìl však nìkteré podrobnosti. A tak dìti musejí najít odìvy, o které je 
mimozemš�an a jeho stroj anglicky požádají. Vybraný odìv podají mimozemš�anovi tak, že na nìj kliknou myší. Pokud 
potøebují zopakovat název odìvu, staèí kliknout na stroj v levém horním rohu obrazovky.
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3.3.4 Potápìè

Hru spustíte kliknutím na obrázek potápìèe na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Pùvabná, graficky pøívìtivá hra založená na hrách typu Feeding Frenzy. Na truhlách jsou symboly pøedmìtù, jež dítì uslyší 
v pokynu vyslovit nahlas; jde tedy o typické pøímé uèení, pøi nìmž se oznaèovaná vìc spojuje s jejím oznaèením. Vyhýbání se 
žralokùm a rybám èiní hru napínavou. Mùže ji hrát i menší dítì, pokud bude u neznámých slov postupovat metodou pokusu a 
omylu (a tím nakonec zjistí správný název pøedmìtù na truhle).

Slovní zásoba: a cloud, a shoe, a banana, a fish, a bird, the sun, a flower, a mouse, an apple, a dog

Popis hry:
Dìti se snaží pomoci potápìèi vytáhnout na loïku truhly s pokladem z moøského dna. Musí pozornì poslouchat, jakou truhlu 
si panáèek na loïce pøeje. Pokud dítì potøebuje pokyn zopakovat, klikne myší na panáèka. Podle pokynu najde truhlu se 
správným obrázkem. Pak dovede potápìèe, který plave za kurzorem myši, ke správné truhle, pak na ni klikne myší a potápìè 
truhlu zvedne a snaží se ji dopravit až do loïky, cestou se ale musí vyhýbat rybám a žralokùm. Jestliže se srazí, truhlu upustí a 
musí zaèít zase od zaèátku.
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3.3.5 Peèení vdoleèkù

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s mufínem na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy písmen a barev Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Dosti nároèná hra, ve které se bystøí nejen odposlechové dovednosti žákù, ale i jejich pamì�, nebo� objednávky hostù 
(pronášené v angliètinì) jsou dosti dlouhé. Slabším žákùm zajisté pomùže èeská nápovìda na bílém listu v kuchyni. Jedná se 
o jednu z nejlepších her v tomto souboru, nebo� je interaktivní v pravém slova smyslu.

Popis hry:
Úkolem dìtí je péci vdoleèky, které si objednají hosté, a pomáhat èíšníkovi s roznášením upeèených vdoleèkù. První místnost  
kuchynì  slouží k pøípravì a peèení vdoleèkù. Z této místnosti se kliknutím myší na èervené dveøe dostaneme do banketní 
místnosti, kde jsou hosté. Kliknutím na jednotlivé hosty zjistíme, jaký si kdo pøeje vdoleèek, a jdeme je upéct zpìt do kuchynì. 
V kuchyni si kliknutím myší vybereme formièku správného tvaru a kliknutím na hrnec se správnou barvou tìsta naplníme 
formièku. Podle objednávky ještì mùžeme posypat vdoleèek pøísadami, které jsou umístìny v levém dolním rohu. Všechny 
objednávky si lze znovu poslechnout, pokud klikneme na papír s objednávkami, který visí nad troubou. Formièku s tìstem 
dáme péct do trouby, již otevøeme kliknutím myši. V troubì se mùže najednou péct více vdoleèkù. Trouba peèe otevøená i 
zavøená. Peèe po celou dobu, kdy jsou v ní vdoleèky, napø. i v dobì, kdy jsme v banketní místnosti. Dìti musejí dávat pozor, 
aby se vdoleèky nepøipálily. Na upeèené vdoleèky v troubì klikneme myší a pøeneseme je na èíšníkùv podnos a vrátíme se 
s nimi zpìt do banketní místnosti, kde je rozdáme jednotlivým hostùm.
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3.3.6 Elegantní dáma

Hru spustíte kliknutím na obrázek elegantní dámy v klobouku na tomto 
místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Názvy obleèení Obtížnost: Volitelná

Metodické poznámky:
Tato hra pøedstavuje pro dìti pøedevším zábavu a oddych. Objevují se v ní názvy souèástí obleèení pro rùzné úèely, jež se 
jednoduše na dámu pøenášejí. Hra je vhodná i pro nejmenší dìti. Pouze pokud si dítì zvolí, že dáma pùjde na maškarní bál, 
musí ji oblékat podle pokynù v angliètinì.

Slovní zásoba 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 høe budou dìti 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:
Dìti pomáhají dámì vhodnì se obléci pro rùzné pøíležitosti. Nejprve si kliknutím na jeden ze ètyø obrázkù v levé horní èásti 
zvolí, kam dáma pùjde - do parku, na pláž, do opery nebo na maškarní bál. Dìti oblékají dámu podle své fantazie. Pouze 
pokud si zvolí, že dáma pùjde na maškarní bál, musí ji oblékat podle pokynù v angliètinì. Šaty a doplòky, které si má dáma 
obléci, vybírají kliknutím myši. Stejným zpùsobem je možno sundat obleèení, které už má dáma na sobì. Až bude dáma 
obleèená a pøipravena k odchodu, staèí již jen kliknout myší na dveøe.
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3.3.7 Muzeum porcelánových zvíøat

Hru spustíte kliknutím na obrázek slona na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Názvy èástí tìl zvíøat Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
V této høe si dìti osvojí anglické názvy èástí tìl zvíøat. Vzhledem k tomu, že instrukce se zadávají v angliètinì, stejnì jako jsou 
v angliètinì i komentáøe vztahující se k úspìšnosti èi neúspìšnosti poèínání dítìte, dochází i k procvièování schopnosti  
porozumìt jednoduchým anglickým pokynùm. Rozvíjí i planimetrickou pøedstavivost a motoriku.

Slovní zásoba této hry: a leg, the legs, the tail, an ear, the ears, the head. the trunk, the tusks, the nose, teath

Popis hry:
V této høe dìti navštíví muzeum porcelánových zvíøat. Prùvodce v muzeu, slon, je však velmi neohrabaný, a tak èasto 
nìkterou ze soch rozbije. Dìti pak pomáhají rozbitou sochu spravit. Jednotlivé díly zvíøete musejí správnì složit na plochu 
s vyznaèeným obrysem zvíøete. Na vybraný dílek klikneme myší a pøetáhneme jej na správné místo. Do dalších sálù muzea 
se lze dostat po kliknutí na ikonku s èervenou šipkou (A).
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3.3.8 Hroší pamì�

Hru spustíte kliknutím na obrázek hrocha na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Velmi zdaøilé pexeso, v nìmž si dìti osvojují nebo opakují znalost slovíèek ze všech okruhù slovní zásoby (talíø, pøíbor, vèela, 
zvíøátka ...). Je vhodné i pro nejmenší dìti, které s programem pracují.

Slovní zásoba k této høe: 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, a table, a chair, a window, an elephant, a crocodile, a lion, a snake, a glass, a plate

Popis hry:
V této høe si dìti zahrají s hrochy pexeso. Kliknutím na hrocha se ukáže obrázek a dìti musejí najít hrocha se stejným druhým 
obrázkem. Pokud se podaøí najít dvojici hrochù se stejnými obrázky, oba hroši se ponoøí zpìt do vody. Hra konèí ponoøením 
všech hrochù.
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3.4.1 Poèítaèový pejsek

Hru spustíte kliknutím na obrázek poèítaèe na tomto místì v pohádkové
 krajinì. 

Téma hry: Sestavování slov z písmenek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Tato hra je zamìøena na procvièování spellingu. Instrukce jsou zadávány v angliètinì. Motivaèním faktorem je skuteènost, že 
se dìti snaží vytvoøit nový rekord. 

Slovní zásoba k této høe: a stone, a tiger, a plane, a horse, a spoon, a plate, a table, a chair

Popis hry:
Úkolem dìtí je pomoci pejskovi z poèítaèové hry najít správná písmenka, která jsou potøebná ke složení osmi anglických slov. 
Poslechnou si, které písmenko má pejsek (A) najít, a ukazují mu správnou cestu (B). Pejsek bìhá za kurzorem  myši ve tvaru 
kosti (C). Skládané slovo je zobrazeno v bílém rámeèku (D) v horní èásti obrazovky. Pro zopakování hledaného písmenka 
staèí kliknout na herní plochu. Za správnì nalezená písmenka získávají dìti body a mohou se pokusit vytvoøit nový herní 
rekord. Stávající herní rekord (E) ukazují zelené kytièky v levém dolním rohu. Èervené kytièky ukazují aktuální skóre 
v rozehrané høe. Za každý získaný bod se èervenì vybarví jeden okvìtní lístek kytièky (F). Kosti (G) v pravém dolním rohu 
ukazují, kolik bodù za nalezení správného písmenka dítì dostane. Podle rychlosti s jakou písmenko najde, mùže obdržet 
jeden až tøi body. Body se ztrácejí setkáním se zlým pánem (H) nebo nalezením chybného písmenka. Pøedmìty, jejichž názvy 
jsme již sestavili, vidíme v koleècích po stranách herní plochy.
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3.4.2 Turnaj hádanek

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s televizorem na tomto 
místì v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Støední

Metodické poznámky:
Tato hra je typickým reprezentantem „matching activities“. K obrázkùm se pøiøazuje psaná podoba slov, jež se na závìr 
vysloví, èímž se fixuje i jejich mluvená podoba. Dùležité je, že dìti mají na øešení èasový limit, což je nutí k relativnì rychlému 
øešení úkolu a zároveò je i uèí vyrovnat se s èasovou tísní.

Slovní zásoba k této høe: 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 høe se dìti zúèastní mezinárodního vyøazovacího turnaje v hádankách. Pomáhají soutìžícím co nejrychleji uhodnout 
název pøedmìtu, který se na obrazovce postupnì odkrývá, a získat tak co nejvíce bodù. Správnou odpovìï volí kliknutím 
myši na jednu ze ètyø možností umístìných u levého okraje obrazovky. Pokud ale oznaèí nesprávnou možnost nebo budou 
s odpovìdí dlouho váhat, zaènou se zelené žárovky umístìné u pravého okraje obrazovky mìnit na èervené. Jakmile 
zèervenají všechny, hra konèí. Stávající herní rekord ukazují zelené kytièky v levém horním rohu obrazovky. Aktuální 
dosažené skóre znázoròují kytièky èervené.
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3.4.3 Sochy

Hru spustíte kliknutím na obrázek sochy na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Sestavování slov z písmenek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Hra provìøuje znalost slovní zásoby: ke správnému øešení je nutné, aby dítì mìlo sestavované slovíèko v aktivní slovní 
zásobì (jinak je nutná pomoc uèitele). Èinnost sama je nenároèná, v podstatì jde jen o pøetahování písmenek na správné 
místo.

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

Popis hry:
Dìti pomáhají sochaøi, který vytesává sochy. Jejich úkolem je sestavit na podstavci sochy z písmenek její název. Nápis však 
musí být v angliètinì, protože sochy jsou urèené pro anglického kupce. Sochaø øekne dìtem èesky název sochy a ony se jej 
snaží v angliètìnì sestavit z písmenek umístìných v dolní èásti obrazovky. Na zvolené písmenko kliknou myší a pøetáhnou ho 
na správné místo v nápisu na podstavci. Pokud je písmenko správné, sochaø je pochválí. Varovný tón naopak zazní v pøípadì, 
že dítì vybralo chybné písmenko.
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3.4.4 Dìravá loïka

Hru spustíte kliknutím na obrázek dìravé loïky na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Jedna z nejlepších her tohoto programu. Má všechny prvky, jež dítì upoutají: hledání, moment napìtí a gradace dìje 
s vyústìním buï úlevným, nebo ještì více napínavým. Navíc zde hraje roli èasový faktor, takže dítì nemùže váhat s odpovìdí 
pøíliš dlouho, jinak se lodièka potopí. 

Slovní zásoba hry: a fish, 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 høe se dìti zúèastní turnaje v plavbì dìravou loïkou. Bìhem plavby se v loïce objevují díry, které musejí panáèci 
v loïce zalepit vhodnými záplatami. Dìti poslouchají, jakou záplatu panáèci potøebují, vyberou ji a pøetáhnou na loïku, kde ji 
podají panáèkùm. Pokud však nepodají záplatu vèas nebo vyberou nesprávnou záplatu, loïka se zaène potápìt.
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3.4.5 Cukrový èarodìj

Hru spustíte kliknutím na obrázek èarodìje s cukrátkem na tomto místì 
v pohádkové krajinì.  

Téma hry: Základní syntaxe - èlen neurèitý - adjektivum - substantivum Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Vynikající hra, která spolehlivì pøipoutá pozornost dìtí na dlouhou dobu. Moment napìtí, zda zvolené øešení je správné, 
pùsobí na dìti neobyèejnì motivaènì. Navíc se zde formou napínavé hry budují základy anglické skladby (syntaxe), zejména 
slovosled èlen neurèitý - adjektivum - substantivum. Ze zkušeností s aplikací této hry vyplývá, že i jen sedmileté dítì brzy 
pochopí, co je èlen neurèitý (nìjaký) a co pøídavné jméno a podstatné jméno. V dobì Harryho Pottera má magickou funkci i 
kouzelná hùlka. Hra rozvíjí dìtskou kreativitu a fantazii. Úspìšnì se asociuje trojí vazba zvuk - obraz - písmo.

Skládaná slovní spojení: 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:
Úkolem dìtí je pokusit se zrušit kletbu zlého cukrového èarodìje, který chce vše zaèarovat do velikých kostek cukru. Dítì musí 
uhodnout, co je ve velké kostce cukru ukryto, a sestavit správnì v angliètinì název osoby, zvíøátka nebo vìci zakleté 
do cukrové kostky. Nápis skládá ze slov umístìných v rámeècích u pravého okraje obrazovky. Na zvolené slovo klikne levým 
tlaèítkem myši a za stálého držení tlaèítka jej pøetáhne do jednoho ze tøí rámeèkù v levé dolní èásti obrazovky. Po sestavení 
celého nápisu klikne na kouzelnou hùlku u levého okraje obrazovky. Podaøí-li se dítìti složit nápis správnì, kletba je zrušena a 
zvíøátko èi vìc jsou zachránìné. Jestliže však dítì nápis správnì nesloží, kouzlo se zrušit nepodaøí a dítì se musí pokusit 
nápis složit znovu.
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3.4.6 Puzzle

Hru spustíte kliknutím na obrázek panáèka s puzzlemi na tomto místì 
v pohádkové krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Jednoduchá

Metodické poznámky:
Puzzle je hra, jejíž didaktické aspekty byly již mnohokrát popsány. Dìti si pøi ní zejména tøíbí schopnost geometrického 
vnímání objektù a upevòují krátkodobou pamì�. V dané aplikaci se ještì pøidává spojování obrázkù s textem.

Slovní zásoba: 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, a fly, an apple, a banana, a plum, a pear

Popis hry:
V této høe si mohou dìti vyzkoušet skládání puzzlí. Aby to mìly pøi skládání jednodušší, jsou na podložce anglické nápovìdy. 
Dìti skládají puzzle z jednotlivých dílkù. Na vybraný dílek kliknou levým tlaèítkem myši a pøetáhnou dílek na správné místo. 
Ikonka s èervenou šipkou v pravém dolním rohu obrazovky slouží k vybrání jiných druhù puzzlí.
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3.4.7 Vlaky

Hru spustíte kliknutím na obrázek vláèku na tomto místì v pohádkové 
krajinì. 

Téma hry: Procvièování slovíèek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Hra upevòuje vazbu mezi psanou a vizuální podobou pojmu. Protože se na závìr ozve i zvuková podoba výrazu, je triáda 
obraz (pojem) - písmo - zvuk úplná. Dìti se tu též uèí rozpoznávat zdvoøilý komentáø k uèinìné chybì (napø. I think it’s 
a mistake).

Slovní zásoba k této høe: a fish, a ship, a lamp, a hat, a rabbit, a sheep, a car, flowers, a whale, a plane, a house, a tree, a cow, 
a horse, a lion, a table, a window, a chair, a sofa, a bed, a cake, a pizza, water, milk, juice

Popis hry:
Dìti pomáhají panu strojvedoucímu dopravit pøednostovi stanice správný vagón s pøedmìtem, který si pøeje. Název 
požadovaného pøedmìtu se u pøednosty stanice zároveò ukáže napsaný. Pokud na nápis najedeme kurzorem myši, zazní 
zvuková podoba hledaného slova. Dítì následnì vybírá v pravé èásti obrazovky ze tøí možností vagón se správným 
obrázkem hledaného pøedmìtu. Na tento vagón klikne myší a pan strojvedoucí již vagón dopraví panu pøednostovi. Pokud 
vybere správný vagón, hra se opakuje s novým pøedmìtem. Jestliže se dítìti nepodaøí vybrat správný vagón, musí se o volbu 
pokusit znovu. 
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3.4.8 Santa Claus

Hru spustíte kliknutím na obrázek Santa Clause na tomto místì 
v pohádkové krajinì.  

Téma hry: Názvy hraèek a zvíøátek Obtížnost: Nároèná

Metodické poznámky:
Tato hra je založena na aktivitì „matching“. Nejprve se pøiøazují obrázky k pøedmìtùm, napodruhé se objeví i kombinace 
písemné podoby se zvukovou. 

Popis hry:
Jsou Vánoce a Santa Claus roznáší zvíøátkùm dárky, protože je ale trochu roztržitý, èasto se mu stane, že se splete a rozdá 
nesprávné dárky. Dìti mají za úkol jeho chybu napravit a postarat se o to, aby každé zvíøátko dostalo svùj správný dárek. 
Nejprve je tøeba kliknout na každé zvíøátko a zapamatovat si jeho jméno. Pak si prohlédnou jmenovky na balíècích s dárky a 
pøetáhnou ke každému zvíøátku dárek s jeho jménem. Když jsou všechny dárky rozdané, zvíøátka si je rozbalí. Bohužel však 
zjistíme, že žádné zvíøátko nedostalo dárek, který si pøálo. Zvíøátka proto napíšou na tabulky názvy hraèek, které si pøála, a 
dìti musejí každému zvíøátku najít správnou hraèku. Název hraèky se dozvìdí, pokud na ni kliknou myší. Tímto zpùsobem 
dìti doprovází Santa Clause do nìkolika domù a všude mu pomáhají s rozdáváním dárkù.
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a cow - krávaÈíslovky I
a crane - jeøáb1; one - 1; jedna, jeden an icecream - zmrzlina
a crayon - pastelka2; two - 2; dvì, dva

Ja crocodile - krokodýl3; three - 3, tøi
a jacket - sako4; four - 4; ètyøi 

D juice - džus5; five - 5; pìt
D - D6; six - 6; šest
a doctor - lékaø L7; seven - 7; sedm
a dog - pes a ladder - žebøík8; eight - 8; osm
a doll - panenka a lady - dáma, paní9; nine - 9; devìt
a dolphin - delfín a lamp - lampa10; ten - 10; deset
a door - dveøe a leg - noha
a dragon - drakA a letter - dopis
a duck - kachnaA - A a lion - lev

an anchor - kotva a lipstick - rtìnkaE
an apple - jablko

E - E Man armchair - køeslo
an ear - ucho 
an egg - vejceB a monkey - opice
an elephant - slonB - B a moose - los
an eye - okoa bag - taška a motorbike - motorka

a ball - míè a mouse - myšF
a banana - banán a mouth - ústaF - Fa bear - medvìd a muffin - vdoleèeka farmer - farmáøa bed - postel

a fence - plot Na bee - vèela
a fish - ryba a necklace - náhrdelníka bike - kolo
a flag - vlajka a nose - nosa bird - pták
a flower - kvìtina

O
a fly - moucha an onion - cibule
a fork - vidlièka an orange - pomeranè
a frog - žába orange - oranžovýa bus - autobus

a bush - køoví G P
a butterfly - motýl G - G a painter - malíø, malíøka

a giraffe - žirafa a peach - broskevC
a pear - hruškaC - C

a goose - husa a pencil - tužkaa camera - fotoaparát
a penguin - tuèòáka candy - bonbón
a pig - prasea car - auto

a guitar - kytaraa carpet - koberec
a pipe - trubkaa cat - koèka H a pirate - piráta chair - židle a hand - ruka a pizza - pizzaa cherry - tøešeò a hat - klobouk a plane - letadlo

a head - hlava a plum - švestkaa chicken - kuøe a heart - srdce a pot plant - pokojová rostlinaa chimney - komín a hedgehog - ježek a potatoe - brambora chocolate - èokoláda a helicopter - helikoptéra purple - fialovýa circle - kruh a horse - kùò
a clock - hodiny a house - dùm
a cloud - mrak
a computer - poèítaè

milk - mléko

black - èerný
flowers - kvìtinyblue - modrý

bread - chléb
brown - hnìdý

gloves - rukavice

grass - tráva
green - zelený

pink - rùžový

cheese - sýr
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C
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R Z
a rabbit - králík a zebra - zebra
a radio - rádio

a ring - prstýnek
a rope - provaz, lano

S
a scarf - šála
a shark - žralok
a sheep - ovce
a ship - loï
a shoe - bota

a snail - hlemýžï
a snake - had

a sofa - pohovka
a spade - lopatka
a spider - pavouk
a spoon - lžíce
a square - ètverec

a stick - klacík
a stone - kámen
a strawberry - jahoda

sunglasses - sluneèní brýle

T
a table - stùl
a tie - kravata
a tiger - tiger
a tomato - rajèe
a tree - strom
a triangle - trojúhelník

a turkey - krocan
a turtle - želva

U
an umbrella - deštník

W
a watch - hodinky

a watermelon - meloun
a whale - velryba

a window - okno
a wolf - vlk

Y
yellow - žlutý

red - èervený

skis - lyže

socks - ponožky

stars - hvìzdy

the sun - slunce 

trousers - kalhoty

water - voda

white - bílý

4. SLOVNÍ ZÁSOBA PROGRAMU
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