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Téma:

1. Skryta zprava (Hidden Message)

jakékoliv - opakovani

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty danych témat (Flashcards)

Shrnuti: Didakticka pohybova hra, pfi niz si déti zopakuji a procvici slovicka jakéhokoliv

tématu. Hru lze hrat jak v mistnosti, tak venku. Cilem hry je co nejdfive zjistit
jakd slovicka jsou ukryta na vzdaleném stanovisti, zapsat je a anglicky je
prezentovat.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Popovidejte si s détmi o tématu
minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovic¢ek (ukazte
redlné véci / obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce).
Muzete také zvolit jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych
opakovacich aktivit: hra ¢. 1 nebo 3 (pokud pracujete se slovicky ¢ty a vice témat — tj.
24 a vice karet).

Vymezte hraci plochu, na vzdalengjsi konec plochy umistéte dvé hromadky
obrazkovych karet (flashcards) dle vybranych témat — minimalné 12 karet do kazdé
hromadky (tzn. alesponi 2 témata). V hromdadkach nemusi byt vidy stejné karty (tj.
kazda hromadka m(ze obsahovat karty rGznych témat).

Rozdélte hrace na dvé druzstva: ,,Make two teams, please.” Kazdé druzstvo si zvoli
svého zapisovatele (kreslife): ,Choose the writer/drawer.”

Vysvétlete hracim, Ze budou postupné béhat ke stanovisti s kartami — z kazdého
druZstva pobézi vidy jeden hrac, zapamatuje si co nejvice karet a po dobéhnuti zpét
k tymu slovi¢ka pokud mozno anglicky nadiktuje zapisovateli (kreslifi). Hraci se v béhu
budou stfidat: , Take turns, run to the cards, remember the pictures, run back and
dictate to your team. Write/draw the words.”, zapojte vhodnou mimiku a gesta
(pfedvedte béh, nahlédnuti do karet, diktovani, ukazovacek ke spanku na znameni
zapamatovani, naznacte zapisovani/kresleni na papir atd.).



e Rozdejte do druzstev po jednom papiru a tuzce.
e (Odstartujte zavod: , Ready, steady, go!“

e V pribéhu zdvodu usmérnujte hrace, aby mluvili co nejvice anglicky, pomahejte atd.:
,Please, speak English.”

e Po dokonceni zadvodu vyzvéte tymy, aby sva slova vSem fekli anglicky - dejte tymim
kratky ¢as na pfipravu: ,,Say the words in English.”

e Pridélujte body, zapisujte je na tabuli/papir: 2 body = spravné zarazeni slova na
seznam + spravné pojmenovani anglicky, 1 bod = spravné zafazeni slova na seznam, 0
bodU = chybné slovo na seznamu nebo chybéjici slovo.

Potrebné fraze:

»Make two teams, please.” Utvorte dvé druzZstva, prosim.

,Choose the writer/drawer.” Vyberte zapisovatele/kreslite.

,Take turns, run to the cards, remember the | Stfidejte se, bézte ke kartam, zapamatujte si
pictures, run back and dictate to your team. | obrazky, béite zpét a diktujte svému tymu.

Write/draw the words.” Zapisujte/kreslete slova.
,Ready, steady, go!“ Pfipravit ke startu, pozor, ted!
,Please, speak English.” Prosim, mluvte anglicky.

,Say the words in English.” Reknéte slova anglicky.




2. Zranice (Feeding Time)

Téma: Cislovky (Numbers), Barvy (Colours), Zvifata (Animals) - opakovani
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty danych témat (Flashcards), CD prehrdvac a hudebni CD, malé
barevné papirky (gren, blue, red, yellow, purple, orange), pfipadné bilé
papirky s dostate¢né vyraznym barevnym znakem (napf. kolecko) — od kazdé
barvy minimalné 5, papirky s Cislovkami — od kazdé cislovky minimalné 5
papirkd.

Shrnuti: Didakticka pohybova hra, pti niz si déti zopakuji a procvici slovicka zejména
danych témat. Hru lze hrat jak v mistnosti, tak venku. Cilem hry je predvést
dana zvitata a nasbirat co nejvice , potravy”, kterou predstavuji papiry raznych
barev a s rliznymi Cislovkami.

Plan lekce:

e Lekci zacnéte obvyklym zplUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomerite détem vhodnym zpUsobem dané téma. Popovidejte si s détmi o tématu
minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek (napr.
ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce).
MuUzZete také zvolit jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych
opakovacich aktivit: hra ¢. 3/B - kazdy tym dostane sadu karti¢ek s Cislovkami a
s barvami.

Vymezte hraci plochu, po plose rozhazejte papiry s ¢islovkami a barevné papiry.
e Rozdélte hrace na dvé druzstva: ,Make two teams, please.”

e Poseptejte kazdému hraci zvife, které bude predstavovat.

e Vyzvéte hrace, aby predvedli beze slov své zvite: ,Mime the animal/pet, please.”
e Vyzvéte ostatni hrace, aby se vidy pokusili dané zvife urcit: ,What animal is it?“

e \Vysvétlete hraclim, Ze se stali hladovymi zvifaty a budou se jako tato zvifata na hudbu
pohybovat po hraci ploSe. Papirky na zemi jsou potrava. V momenté kdy hudba



prestane hrat, vykriknéte oznaceni potravy (bud’ Cislovku, nebo barvu) a ukolem
hracl, resp. hladovych zvifat je co nejrychleji najit a sebrat dany papirek, tj. nakrmit
se. Papirky si hraci schovavaji: ,Mime the animals/pets. When the music stops, feed
yourselves.”

e Zvifata, ktera se vdaném kole nestihnou nakrmit (nezbude na né urceny papirek),
vypaddvaji ze hry.

e Hra kon¢i v momenté, kdy na ploSe nezbyla zddnd potrava. Vyhrava ten, kdo nasbiral
nejvice papirkQ, tj. potravy.

e Druh potravy (tzn. ¢islovku nebo barvu) urcuje pfi zastaveni hudby lektor dle aktudini
situace na hraci plose.

e Misto hudby muzZete spolecné zpivat.
Néco navic:

e Pro hlubsi zopakovani ndzvu zvifat mizete predvadeéni zvitat jesté zopakovat na konci
hry jako soutéZ druzstev v hadani.

e Rozdélte déti do dvou druzstev: ,Make two teams, please.”

e Pozvéte si vidy jednoho zdstupce jednoho druistva, poSeptejte mu zvife, on jej
predvede a kdo uhodne dfiv, toho druzstvo ziska bod.

Potrebné fraze:

,Make two teams, please.” Utvorte dvé druistva, prosim.
»Mime the animal/pet, please.” Pfedvedte své zvife/dom.mazlicka, prosim.
,What animal is it?“ Jaké je to zvite?

»When the music stops, feed yourselves.” Kdyz se hudba zastavi, nakrmte se.




Téma:

3. Baba vracecka (Comeback Tag)

Obleceni (Clothes), Barvy (Colours), Télo (Body) - opakovani

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty danych témat (Flashcards), stopky.

Shrnuti: Didakticka pohybova hra, pfi niz si déti zopakuji a procvici slovicka danych

témat. Hru lze hrat jak v mistnosti, tak venku. Déti hraji ,Na babu”“, cilem
»,baby” je chytit co nejvice déti. Cilem chycenych déti je zlstat ve hre co
nejdéle nebo se do ni vratit spravnou reakci na lektorav prikaz (zodpovézenim
otdzky lektora).

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Popovidejte si s détmi o tématu
minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek (napf.
ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle Vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce).
MuzZete také zvolit jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych
opakovacich aktivit: hra €. 6.

Pokud hrajete venku, vymezte hraci plochu.

Vysvétlete hraclm, Ze budou hrat na babu, ale ,babu“ ma aZ do odvolani jeden
Clovék (stanovte ¢asovy limit — napf. 3 min.), jehoZ cilem je pochytat co nejvice lidi:
»,Run and catch as many people as possible.” Kazdy chyceny hrac zlstane stat na
misté, ale mUZe se okamzité vratit zpét do hry tak, Ze spravné zareaguje na vas
prikaz.

Chodte mezi chycenymi hrdci a davejte jim ptikazy ,Dotkni se...”: ,Touch (something
green, your hand, a T-shirt...).“

Po skonceni casového limitu spocitejte aktualni pocet chycenych hracd a vysledek
zapiste. Urcete dalSiho hrace, ktery bude na ndsledujici 3 minuty ,babou“. Hru
opakujte, dokud se vsichni hraci nevystridaji alespon jednou v roli ,baby“.



Néco navic:
e Pokud jsou hraci zdatnéjsi v anglictiné, mGzZete misto prikaz( pokladat otazky.

e Chodte mezi chycenymi hradi a ptejte se na jednu z nasledujicich véci a vidy doplnite
vhodnou mimikou a gestem (ukazujte prstem atd.): A. barvu obleceni: ,,What colour
is it?“, odpovéd napovézte: ,It’s r-r-r... red, yes, well done.”, B. Cést téla: ,What body
part is it?“, opét napovézte odpovéd: ,It’s a I-I-l... leg, yes, great.”, C. Obleéeni: ,,What
kind of clothes is it?“, odpovéd opét napovézte: ,It's a j-j-j... jumper, yes.” Pro
zjednoduseni mlZete vidy polozZit pouze otazku ,What is it?“ a ukazat prstem na co
se ptate.

Potfebné fraze:

,Run and catch as many people as possible.” | Béhejte a chytte co nejvice lidi.

,Touch (something green, your hand, a T- | Dotkni se (néceho zeleného, svoji ruky,
shirt...).” trika...).

,What colour is it?“ Jaka je to barva?

Jt'sr-r-r... red, yes, well done.” To je ¢-¢-C... Cervenad, ano, dobre.

»What body part is it?“ Jaka je to cast téla?

Jt'sal-l-l.. leg, yes, great.” To je n-n-n... noha, ano, skvéle.

»What kind of clothes is it?“ Jaky je to druh obleceni?

Hlt's aj-j-j... jumper, yes.” To je s-s-s... svetr, ano.

»What is it?“ Cojeto?




Téma:

4. Horka brambora (Hot Potato)

Jakékoliv - opakovani

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty daného tématu/danych témat (Flashcards), ,horkd brambora’

(mic¢, opravdova brambora, jakykoliv bezpecny predmét, ktery se dd preddvat
z ruky do ruky), stopky nebo CD prehravac a hudebni CD.

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji a procvic¢i slovicka daného

tématu/danych témat. Hru lze hrat jak v mistnosti, tak venku. Cilem hry je
spravné pojmenovat obrazek, ktery lektor ukaze na obrazkové karté, a tim se
udrZet co nejdéle ve hre.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zpUsobem dané téma. Popovidejte si s détmi o tématu
minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovi¢ek (napf.
ukazte obrdzkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce).
MuzZete také zvolit jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych
opakovacich aktivit: hra ¢. 1.

Vyzvéte hrace, aby si stoupli do kruhu: ,Please, stand in a circle here.”

Vysvétlete hracdm, Ze si budou posilat z ruky do ruky ,horkou bramboru*: ,Pass the
hot potato.”, zaroven ukaZte predmét, ktery bude slouzit jako ,horkd brambora‘ a
gestem predvedte, jak jej posilate. Ten, u koho po ukonceni ¢as.limitu brambora
zUstane, musi spravné anglicky urcit slovicko na obrazkové karté, kterou mu ukazete,
jinak odchazi ze hry: ,,Say the word in English or leave the game.” Vyhrava ten, ktery
zUstane ve hie nejdéle.

Nastavte stopky/spustte CD prehravac a odstartujte hru: ,Ready, steady, go!“

Nechte hru asi 30 sekund (¢as. limit volte libovolné dlepotfeb hrach) bézet a zastavte
ji bud pipdnim stopek nebo vypnutim hudby: ,Stop.“ Zaroven ukaZte obrazkovou
kartu a zeptejte se hrace, ktery drzi ,horkou bramboru”. ,What is it?“, s odpovédi



muzZete hraci pomoct: ,It’s a c-c-c....(car).” Obrazkové karty volte podle toho, jaké
téma chcete procvicit nebo zopakovat.

e Pokud hrac spravné rekne slovo na obraz. karté, zlistava ve hre, pokud ne, odchazi.
Hra pokracuje stejnym zplisobem, dokud nezbude pouze vitéz.

Néco navic :

e Méné soutéziva varianta: Pokud chcete udrzet vSechny déti co nejdéle aktivni, pak
toho, ktery vypadne, nechte mimo hru pouze na jedno kolo.

e Varianta TPR: nékterd témata jsou vhodnda k TPR (napf. obleceni, barvy, télo,
zaméstnani, zvirata, slovesa pohybu a Cislovky atd.), to znamend, Ze déti s ,horkou
bramborou’ nebudou slovné popisovat obrdzkové karty, ale fyzickou aktivitou
reagovat na vas prikaz: napf. téma ,obleceni’ — mulzete davat prikaz ,Touch
(trousers), please.”, nebo téma ,zvifata’ — mizZete ddavat prikaz ,Mime the (dog),
please.”, nebo ,slovesa’ — prikazy typu ,Jump three times.”

Potrebné fraze:

,Please, stand in a circle here.”

Prosim, postavte se do kruhu.

,Pass the hot potato.”

Podavejte si horkou bramboru.

,Say the word in English or leave the game.”

Rekné to slovo anglicky nebo odejdéte ze
hry.

,Ready, steady, go!“

Pfipravit ke startu, pozor, ted!

,Stop.”

Stop.

»What is it?“

Cojeto?

,It’s a c-c-c....(car).”

To je a-a-a...(auto)”

(

,Touch (trousers), please.”

Dotkni se (kalhot), prosim.

»Mime the (dog), please.”

Predved (psa), prosim.

»<Jump three times.”

Vyskoc tikrat.




Téma:

5. Zmatena zprava (Mixed-Up Message)

Prace (World of Work), Zvifata/Domaci mazlicci (Animals/Pets), Doprava
(Transport), Slovesa pohybu (Action Verbs) a dalsi.

Typ lekce: Didakticka hra

Pomiucky: obrazkové karty daného tématu/témat (Flashcards)

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji a procvi¢i slovicka daného

tématu/danych témat. Hru lze hrat jak v mistnosti tak venku. Cilem hry je
spravné predvést spoluhradi slovi¢ko, které lektor poseptd. Slovicko si hraci
budou ,,posilat® mezi sebou a posledni jej musi spravné predvést, pripadné
pojmenovat.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 2.

Utvorte dvé druZstva: ,Make two teams, please.” Vyzvéte hrace, aby se postavili za
sebou do rady (vSichni ¢elem jednim smérem): ,,Please, stand in a line.”

Vysvétlete hracdm, Ze si budou vdruistvu posilat ,zprdvu’ predvedenim daného
slovicka beze slov: ,Pass the message. Mime the word.“, zaroven ukazte na prikladu —
poklepejte jednomu hraci na rameno, kdyz se otoci, predvedte hasi¢e. Naznacte, Ze
tento hra¢ ma dale stejnym zplsobem predvést slovicko dalsSimu az ,posta’ dobéhne
na konec fady. Posledni hrac slovicko predvede a ptipadné i pojmenuje. Bod dostane
ten tym, ktery spravné uhodne slovicko. Zduaraznéte, Ze hraci kromé posledniho
nesmi mluvit: ,Be quiet, please.” (Doplfite vhodnou mimikou — prst na Usta,
zamknuta Usta.)

Stoupnéte si za posledni hrace vradé. Odstartujte hru: ,Ready, steady, go!“,
poklepejte na rameno poslednim hrac¢im v druZstvu, poSeptejte jim slovo a naznacte,



Ze se maji otocit, poklepat na rameno hraci pred sebou on se otoci) a predvést mu

slovicko.

e Nechte ,zprdavu’ dojit az na konec zastupu, mezitim se premistéte pred druzstva a

dohlizejte na dodrzovani pravidel, pomahejte. V momenté, kdy ,zprdva‘ dorazi na

konec, pomozZte hracdm otazkou: ,What is it?“ a nechte hrace predvést slovo,

pfipadné je vyzvéte, aby slovo fekli a naznacte odpovéd: ,It’s a....“ (Zapojte mimiku).

e Poté se prvni hrac presune dozadu a cely proces se opakuje. Zadejte jiné slovo.

Néco navic:

e Pro pokrocilejsi hrace: misto mimického predvedeni slovicka nebo fraze muzete

vtymech hrat klasickou ,tichou postu” — pak muzZete vyuZit slovicka jakéhokoliv

tématu a ,posilat’ i slozZitéjsi slovni uskupeni (napf.: ,It’s a green car.”). Hrac¢i mohou

stat v zastupech nebo sedét vedle sebe, slovicko prvnimu hrdci posSeptejte nebo

zadejte pomoci obrazkové karty.

Potrebné fraze:

,Please, stand in a line.”

Prosim, postavte se do rady.

,Make two teams, please.”

Prosim, utvorte 2 druzstva.

,Pass the message.”

Posilejte si zpravu.

,Mime the word.”

Predvedte slovo beze slov.

,Be quiet, please.”

Prosim, budte potichu.

,Please, stand in the line here and here.*

‘

Prosim, stoupnéte si do zastupu tady a tady.

'Il

,Ready, steady, go

Ptipravit ke startu, pozor, ted'

~What is it?“

Cojeto?

Jt'sa..”

Toje...

,It’s a green car.”

To je zelené auto.




Téma:

6. Zivy uzel (Live Knot)

Cislovky (Numbers) a poéitani (Counting), ¢aste¢né i Télo (Body)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomicky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards)

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji a procvici Cislovky a pocitani. Hru lze

hrat jak v mistnosti tak venku. Cilem hry je rozplést ,uzel’ rukou a poté
spocitat kolik hracl je navzajem spojenych.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 3.

Vyzvéte hrace, aby se postavili do kruhu: ,,Stand in a circle, please.”

Vyzvéte hrace, aby se postavili tésné k sobé ¢elem do kruhu: ,Please, stand close to
each other, touch with shoulders.” Nyni hraci predpazi pravou ruku: ,Please, hold
your right arm up.“, vyzvéte je, aby se nékoho chytili za ruku: ,,Catch one hand and
hold it, please.” Stejny postup zopakujte i pro levou ruku ,left arm®”.

Vysvétlete hraclim, Ze se budou snaZit splet rukou rozmotat riznymi bezpecnymi
zpUsoby (prekracovanim, vyvlékanim atd. ), ale nesmi se pustit rukou, které drzi: , Try
to untie the knot. Hold the hands tight!“

Nechte hrace rozplétat uzel, pomahejte jim. Az uzel/uzle rozpletou, vyzvéte hrace,
aby spoditali, kolik jich je navzajem spojeno v kruhu: ,Count the people in one circle.”

Hru mlzZete opakovat dle libosti.

Potrebné fraze:




,Stand in a circle, please.”

Stoupnéte si do kruhu, prosim.

,Please, stand close to each other,
with shoulders.”

touch

Prosim, stljte blizko u sebe, dotykejte se
rameny.

,Please, hold your right (left) arm up.”

Zvednéte pravou (levou) pazi.

»,Catch one hand and hold it, please.”

Chytnéte jednu ruku a drzte ji, prosim.

,Try to untie the knot.”

Pokuste se rozplést uzel.

,Hold the hands tight!“

Drzte se pevné za ruce.

,Count the people in one circle.”

Spocitejte lidi v kruhu.




Téma:

7. Cervena — modra - zelena (Red - Blue - Green)

Barvy (Colors), Slovesa pohybu (Action Verbs)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomicky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards)

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji nékteré barvy a slovesa pohybu. Hru Ize

hrat jak v mistnosti tak venku. Cilem hry je pohybovat se urcitym zplsobem
s urcitou rychlosti dle zadani lektora.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 12 nebo 11.

Pokud nehrajete v mistnosti, vymezte hraci plochu.
Vyzvéte hrace, aby se postavili: ,Please, stand up.”

Urcete, co kterd barva predstavuje — Cervena = rychly pohyb, modra = normalni
rychlost, zelend = pomaly pohyb: ,,Red is fast. Blue is normal speed. Green is slow.”,
zaroven ukazujte karty s barvami a rychlost pohybu (napftiklad jdéte, klusejte, bézte).

Nyni hracdm vysvétlete, Ze se budou po tfidé/hraci ploSe pohybovat tak jak jim
feknete a s pfislusnou rychlosti — ukazte ptiklad: ,Red jump.”, zaCnéte rychle skdkat.
»,Green hop.“, zacnéte poskakovat po jedné noze pomalu. ,Blue walk.”, zacnéte se
prochazet normalni rychlosti.

Slovesa k pouziti: jump, hop (on the left/right leg), run, walk, kick, throw, catch

Néco navic:



e Pro pokrocilejsi hrace: hrac¢i se mohou stfidat ve vydavani rozkaz(. Lektor se muze
naopak zapojit do hry a stat se jednim z hracd — musi vsak pribéiné zajistovat

spravedlivé stridani na pozici toho, kdo urcuje zplsob pohybu.

Potrebné fraze:

,Please, stand up.”

Prosim, postavte se.

,Red is fast.”

Cervena znamena rychle.

,Blue is normal speed.”

Modra znamend normalni rychlost.

,Green is slow.”

Zelend znamend pomalu.

,Red jump.”

Cervena skakej.

“"

»,Green hop (on the left/right leg).

Zelena hopsej (na levé/pravé noze).

,,Blue walk.”

Modra chod.

run, kick, throw, catch

BézZ, kopni, hod, chyt




Téma:

8. Sest stanovist (Six Stations)

jakékoliv

Typ lekce: Didakticka hra

Pomicky: dvé sady stejnych obrazkovych karet daného tématu (Flashcards), Satek na

zavazani oCi

Srnuti: Didakticka hra, pti niz si déti zopakuji slovicka daného tématu. Hru lze hrat jak
v mistnosti tak venku. Cilem hry je udrZet se ve hie co nejdéle, pficemz jeden
hra¢ se zavazanyma ocima vidy ¢ast hracli vyradi uréenim mista, kde se
zrovna schovavaji.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 1 nebo 11.

Pokud nehrajete v mistnosti, vymezte hraci plochu. Uréete 6 stanovist a oznacte je
vzdy jednou obrdzkovou kartou (napf. pracujete s tématem Zvifata — umistéte karty
Kan, Prase, Ovce, Krdva, Slepice, Koza), druhou sadu karet si nechte v ruce.

Vysvétlete pravidla hry — jeden hrac se zavdzanyma ocima, ,Slepy’ (,The Blind‘), stoji
uprostied herniho pole: , The Blind stands in the middle (here).” (doplfite mimikou),
ostatni hracéi se libovolné rozmisti na 6 stanovist: ,Stand in the six stations,
please.“(doplfite mimikou). KdyzZ zahdjite hru, fekne ,Slepy’ jedno ze slov umisténych
na stanovistich: ,Say one word.” (ukazte karty, ze kterych ,Slepy’ vybird — pouizijte
druhou, identickou sadu obr.karet) Hraci, ktefi se vdanou chvili nachazeji na
zminéném stanovisti, vypadavaji ze hry: ,Go out of the game, please.” Ostatni se
opét rozmisti po stanovistich: ,,Change the stations, please.” a ,Slepy’ opét urci
stanovisté, odkud hraci vypadnou. Hra se opakuje, dokud nezlistane posledni hrac¢ —
ten vyhrdva a ziskd bod. Hru mizZete opakovat tak dlouho, dokud se na pozici
,Slepého’ nevysttidaji vSichni hraci.



e Vroli,Slepého’se hradi sttidaji po ukonceni jedné hry.
Néco navic:

e Hrat mlzete i ve druZstvech — pak se body hraca jednotlivych druzstev scitaji: ,Make
(two, three..) teams, please.” Hraci mohou rlizné taktizovat tak, aby zajistili co
nejmensi Ubytek hracd svého druzstva.

e Pokud si ,Slepy’ nepamatuje slova, kterd oznacuji jednotliva stanovisté, mizete ho
nechat bez $atku stat zady ke stanovistim, ukazovat mu karty a zajistit, Ze nebude
vidét na jednotliva stanovisté.

Potrebné fraze:

,The Blind stands in the middle (here).” Slepy stoji uprostied (zde).

»,Stand in the six stations, please.” Postavte se na 6 stanovist, prosim.
»Say one word.” Rekni jedno slovo.

,Go out of the game, please.” Odejdéte ze hry, prosim.

,Change the stations, please.” Zménite stanovisté, prosim.

,Make (two, three...) teams, please.” Vytvorte (dvé, tfi...) druzstva, prosim.




Téma:

9. Neupust balonek (Keep Up the Balloon)

Télo (Body)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards), nafouknuty balonek

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niZ si déti zopakuji slovicka daného tématu. Hru lIze hrat jak

v mistnosti tak venku. Cilem hry je udrZet balon nad zemi co nejdéle a pinkat
jej dokola uréenou ¢asti téla.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrdzky dle Vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 6.

Vyzvéte hrace, aby se postavili do kruhu: ,,Stand in a circle, please.”

Vysvétlete pravidla hry — hrddi si pinkaji dokola balonek urcitou casti téla (urcuje
lektor): ,Pass the balloon round.” a snazi se, aby nespadl na zem: ,Don’t drop the
balloon.” Hrac, ktery nezvladl odpinknout mi¢ a spadl mu na zem, vypadava ze hry: ,If
you drop it, you are out of the game.” Zaroven hrac¢, ktery odpinkne balonek
nespravnou C¢asti téla, vypadava ze hry: ,If you hit the balloon with the wrong body
part you are out of the game.”

Casti téla, které mazete uréovat: head, arm, leg, tummy, hand, foot, nose, mouth —
nechte si obrazkové karty téchto ¢asti téla v ruce.

Predejte balonek jednomu hraci a urcete ¢3ast téla, kterou se ma balonek pinkat.
Odstartujte hru: ,Ready, steady, go!“ Dalsi ¢ast téla urCete aZi po nékolika
odpinknutich. Ze zacatku nestridejte ¢asti téla moc €asto a urcujte spise ty jednodussi
(arm, hand, leg, head, foot)

Odpadlik vas vystiida a urcuje casti téla, dokud nevypadne dalsi, ti se pak prostridaji
atd. Hrdci, ktefi urcuji ¢asti téla, maji k dispozici obrazkové karty jako ndpovédu.



Potfebné fraze:

,Stand in a circle, please.”

Postavte se do kruhu, prosim.

,Pass the balloon round.”

Odpinknéte balonek a poslete ho dokola.

,Don’t drop the balloon.”

Neupust baldn.

,If you drop it, you are out of the game.”

Pokud ho upustite, vypadnete ze hry.

,If you hit the balloon with the wrong body
part, you are out of the game.”

Pokud odpinknete balonek nespravnou ¢asti
téla, vypadnete ze hry.

head, arm, leg, tummy, hand, foot, nose,
mouth

Hlava, paZze, noha, bficho, ruka, chodidlo,
nos, pusa

'll

»,Ready, steady, go

Pfipravit ke startu, pozor, ted!




10. Micky v koSich (Balls In the Baskets)

Téma: Slovesa pohybu (Action Verbs) — jump, hop, run, walk, throw, kick

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards) — 2 stejné sady, 12 mickd (napft.
tenisaky, softbalové micky atd.) nebo jakykoliv jiny pfedmét, ktery se da
rdznym zpUsobem bezpecéné premistovat (koule zalobalu, novin..), 6
odpadkovych kos$ nebo jinych nddob oznacenych vidy jednou obrazkovou
kartou, pripadné stopky (pokud je ve skupiné vice nez 12 déti)

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji slovicka daného tématu. Hru lze hrat jak
v mistnosti tak venku. Cilem hry je ziskat co nejvice bodu pro druZstvo tim, Ze
hra¢ donese urcitym zplsobem micek do kose a svlj pohyb nakonec
pojmenuje.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zplUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomernite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 12.

Vyzvéte hrace, aby si vytvorili 2 druzstva: ,,Make two (three, four..) teams, please.” —
kazdé druzstvo ma maximalné 6 hracd. Pokud mate ve skupince vice déti, utvorte
vice druzstev, ktera budou zavodit samostatné na Cas - pouzijte stopky.

e Vymezte soutéini drahu pro kazdé z druzstev tak, aby koSe byly uprostred, lehce
dosazitelné pro obé druzstva a ve stejné vzdalenosti od obou startovnich ¢ar a aby se
jejich drahy nekfizily.

e Vysvétlete pravidla hry — oba tymy se budou snazit dopravit vSechny micky do kosu
zpusobem, ktery je zndzornény na obrazkovych kartach upevnénych na kosich: ,Put
the balls into the baskets that way.”, zaroven ukazujte na obrazkové karty na kosich,
pripadné jeden ¢i dva zplsoby predvedte. DruZstvo se muze domluvit a pridélit koSe



jednotlivym svym ¢lendm. Ti pak jeden po druhém premistuji mi¢ky do kost danym
zplUsobem — tim ziskaji vZdy jeden bod pro své druZstvo.

e Po ukonceni zdvodu muze kazdy ziskat pro své druZstvo jesté jeden bod tak, Ze
spravné pojmenuje pohyb, ktery pfi premisténi micku vykonal.

e Oba tymy mohou premistovat své mic¢ky soucasné, aby se usetfil ¢as.

Odstartujte zavod: ,Ready, steady, go!“

Néco navic:

e Pro vétsi napéti mizete hru pojmout jako zdvod — pokud soutézi dvé druistva, vitéz
ziska bonus (napf. 5 bodll), pokud soutézi vice druzstev, pouZijte stopky a bonusy
rozdélte mezi napt. prvni tfi druzstva.

Potrebné fraze:

»Make two (three, four..) teams, please.” Vytvorte dvé (tfi, ¢tyri..) druZstva, prosim.

»Put the balls into the baskets that way.” Dejte micky do kos0 tamtim zpUsobem.

,Ready, steady, go!” Ptipravit ke startu, pozor, ted'




Téma:

11.

Policajt (Police Officer)

Slovesa pohybu (Action Verbs), Cislovky (Numbers) a pocitani (counting)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomicky: obrazkové karty znazornujici ¢isla (Flashcards)

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji nékterd slovesa pohybu (jump, hop on

left/right leg, be frogs/cats/snakes, walk, run) a ¢islovky od 1 do 6. Hru lze hrat
jak v mistnosti tak venku. Cilem hraca je prekonat vzdalenost od startu k
,Policajtovi‘ co nejdrive zplsobem jaky on urci.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud' si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 12 (Slovesa pohybu), poté 3A (Cislovky).

Vymezte herni plochu — startovni a cilovou ¢arou.

Vyberte ,Policajta’ a vyzvéte ho/ji, aby se postavil/a za cilovou caru: ,Please, stand
behind the finish line.” Ostatni hrace pak vyzvéte, aby se postavili na startovni ¢aru
,Please, stand at the start line.”

Vysvétlete pravidla hry — vidy urcite zplsob premistovani (napf. ,Jump.” a zaroven
pfedvedte) a odstartuje hru. V ten moment se ,Policajt’ otoci zady k ostatnim hracim
a zaCne pocitat do 6: ,The policeman counts to 6.“ Hraci se zacnou co nejrychleji
danym zpUsobem premistovat k cilové care: ,Move to the finish line fast.”
V momenté, kdy ,Policajt’ prestane pocitat, otoli se, ostatni hraci musi okamzité
zastavit a ztuhnout v aktudlni pozici: ,When the policeman watches, freeze.” Kdo se
pohne, kdyZz koukd ,Policajt, toho posle zpét na start. Hra pokracuje stejnym
zpusobem: urcite sloveso, ,Policajt’ se otoci, pocitd, otoci se zpét, vyhodnoti situaci
atd. Kolo hry kon¢i v momenté, kdy cilovou ¢aru prekond néjaky hrac. Ten se v dalSim
kole stava ,Policajtem”. ,,Be the policeman now.”



e Hra muze mit nekoneéné mnoho kol — zalezi na chuti a naladé.

e Slovesa, ktera muizZete pouzit: jump, hop on left/right leg, be frogs/cats/snakes, walk,

run

e Odstartujte zdvod: ,Ready, steady,

go!“ a kontrolujte spravnost provedeni

premistovani, zaroven hracdm pomahejte a slabsim obcas poradte.

Néco navic :

e Pro pokrocilejsi hrace: misto lektora muaZe zplsob premistovani uréovat sam

,policajt’.

Potrebné fraze:

,Please, stand behind the finish line.”

Prosim, stljte za cilovou carou.

,Please, stand at the start line.”

Prosim, stljte na startovni ¢are.

,Jump.”

Skakejte.

,The policeman counts to 6.“

Policajt pocita do 6.

,Move to the finish line fast.”

Pohybujte se rychle smérem k cilové ¢are.

»When the policemi watches, freeze.”

Kdyz se policajt podiva, zastavte se na misté.

»,Be the policeman now.”

Nyni jsi policajt.

left/right be

frogs/cats/snakes, walk, run

jump, hop on leg,

Skakejte, hopsejte na levé/pravé noze,
budte Zabami/ kockami/ hady, chodte, bézte

,Ready, steady, go!“

Pfipravit ke startu, pozor, ted’




Téma:

12.

Neuklizeny pokoj (Messy Room)

Obleceni (Clothes)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomuicky: 6 obrazkovych karet (Flashcards) sdanym tématem, pfipadné redlné
predméty
Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu. Hra se hraje v mistnosti.

Cilem hry je odhalit ztraceny predmét/kartu, prfipadné zménu v umisténi
karet/predméta.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 1.

Pokud jste k opakovani slovi¢ek vyuzil(a) opakovaci aktivitu €. 1, nechaji si déti svuj
predmét/kartu a umisti jej/ji v mistnosti tak, aby byl/a vidét: ,Put your

g

card(s)/thing(s) in the room.” a doplnime vyraznou mimikou (rozhodime rukama
kolem sebe, rozejdeme se po mistnosti a ukazujeme na rGznd mista atd.), pro
nazornost umistime ,svlj“ predmét jako prvni. Pokud jste opakovali slova jinym

zpusobem, rozdejte obrdzkové karty a pokracujte vyse popsanym zplsobem.

Déti si prohlédnou mistnost a umisténi predmétu: ,Look around and take a (mental)
photo.” a doplnime mimikou (pfi slové ,look” si ukdzeme na oli a vzapéti na
pfedméty v mistnosti; pti slové ,take a photo” predvadime, Ze fotografujeme a
poklepeme si na spanek na znameni zapamatovani si atd.).

Déti se otocCi ke sténé a zaviou oci: ,,Please, turn around and close your eyes.” (Opét
doplnime mimikou.)

Rychle odstranime jeden predmét /kartu.



e Déti se otoci zpét a otevriou oci: ,Please, turn back and open your eyes.”
e Co chybi? ,What’s missing?“
e Hru nékolikrat opakujeme a vidy odstranime jiny predmét/kartu.

Néco navic:

e misto odstranéni predmétu/karty, zaménte 2 rlzné predméty/karty mezi sebou.
Zeptejte se, co se zménilo: ,,What’s wrong/different?”

Potfebné fraze:

,Put your card(s)/thing(s) in the room.“ Umistéte svou kartu(y) /véc(i)v mistnosti.
,Look around and take a (mental) photo.” Rozhlédnéte se a vyfotte si (mistnost).
»Please, turn around and close your eyes.” Prosim, otocte se a zavrete oci.

,Please, turn back and open your eyes.” Prosim, otocte se zpét a otevrete oci.
»What’s missing?“ Co chybi?

»What’s wrong/different?“ Co je Spatné/jinak?




Téma:

13.

Chyt zvire (Catch an Animal)

Domaci mazliéci (Pets), Zvifata (Animals), Slovesa pohybu (Action Verbs)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty se zviraty (Flashcards)

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu a nékterych pohybovych

sloves. Hra se hraje ve vymezeném prostoru — venku nebo uvnitf. Cilem hry je
,pochytat’ stado, které prebiha hraci pole.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 2.

Pokud hru hrajeme venku, vymezime prostor urceny pro hru (kefe, stromy, zahony
atd.).

Déti se shluknou na jedné strané hraciho pole, jeden vybrany dobrovolnik (= lovec) si
stoupne doprostied (pripadné si doprostred pro zacatek stoupnéte vy).

Dejte povel — zplsob premistovani nebo pouze odstartujte: ,Start! Run! Jump! Hop!“

Cil hry: Déti (=stado) se snazi dostat na druhou stranu pole, zatimco lovec se je snazi
chytit (staci dotyk). Chyceny béZec se stdva lovcem a dalsi kolo jiz chytaji dva lovci
atd. Posledni ze stada vyhrava.

Déti predstavuji napf. nasledujici zvifata: a)ryby — fish; b)ovce-sheep; c) kocky — cats;
d)ptaci-birds atd. zatimco dobrovolnik je pak napf. a)kocka — cat; b)pes — dog, atd.
Zvitata mlZete pochopitelné libovolné zaménovat.

Déti pri béhu kri¢i:“ Catch me, Mr./Ms. Cat(Dog)!“



e Hru opakujeme nékolikrat, zvifata lze libovolné zaménovat tak, aby se procvicil cilovy
jazyk.

Néco navic:
e Lovci se mohou drzet za ruce.

Potfebné fraze:

»Start! Run! Jump! Hop!“ Start! Bézte! Skakejte! Poskakuijte!

,Catch me, Mr./Ms. Cat (Dog)!“ Chyt mé, pane kocoure/pani koc¢ko (dog)!“




Téma:

14.

Zapli mezeru (Fill In the Gap)

Cislovky (Numbers)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: 12 karticek s Cisly — 2 sady ¢isel od 1 do 6

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu. Hra se hraje ve

vymezeném prostoru — venku nebo uvnitf. Cilem hracd je prebéhnout hraci
pole, aby je nezachytil chytac uprostred.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 3.

Vymezte prostor uréeny pro hru (kefe, stromy, zahony, koberec v mistnosti atd.)

Rozdélte déti do dvou skupin po 6 (rozhodnéte vy nebo nechte déti
rozpocitat/dobrovolné vytvofit skupinku/kluci a holky atd.): ,Make teams, please.”

Kazdy ¢len druZstva dostane jedno Cislo (1 — 6) — zamichdme karti¢ky s Cisly a déti
nechame vytahnout jako u hracich karet: , Please, take one.” V kazdém druzstvu pak
je po jedné jednicce, dvojce atd.

DruZstva se postavi na opacné strany mistnosti /hraciho pole a karticky si poloZi pred
sebe na zem (pozor, karticky jsou kluzké, déti na nich nesmi stat!!), pfipadné mizeme
karticky poloZit na zZidli pred kazdého hrace.

Pokud je celkovy pocet déti lichy, postavi se jedno dité mezi dva tymy doprostied
hraciho pole, pokud je sudy, zahrajeme si hru s détmi a na zacatek se postavime
doprostfed my.



o Cesky vysvétlime détem, Ze ten uprostied (= chytac¢) vyvola &islo a ti, ktefi dostali
pridéleno pravé vyvolané Cislo, si musi navzajem vyménit misto tak, aby je chytac
uprostied nechytil (prebéhnou hraci pole do protéjsiho tymu). Ten, koho chytac
chyti, si s nim vyméni misto a chytac se stane ¢lenem druzstva chyceného hrace.

e Hru nékolikrdt opakujte. Pokud hraje vice nez 12 déti, pfi dalSim opakovani
obménujeme druZstva tak, aby si zahral kazdy.

Potrebné fraze:

,Make teams, please.” Utvorte druistva, prosim.

,Please, take one.” Prosim, vemte si jednu (kartu).




Téma:

15.

Chyt mic (Catch the Ball)

Casti lidského téla (Body Parts)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: mékky mi¢ (molitanovy nebo hadrovy micek, nafukovaci mi¢ apod.),

obrazkové karty se slovy, ktera chceme procvicovat.

Shrnuti: Pohybova didakticka hra na procviceni slovicek daného tématu. Hra se hraje

ve vymezeném prostoru (v kruhu) — venku nebo uvnitf. Cilem vybraného hrace
(= chytac) je chytit letici mic a poté jim zasdhnout nékterého ze spoluhraca.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 6.

Vymezte hraci pole.

Vyzvéte déti, aby se postavily do kruhu: ,Stand in a circle, please.”, urCete jednoho

hrace a postavteho/ji doprostfed (= nadhazovac): ,Stand in the middle, please.”
Nadhazovac drzi mic.

Nadhazova¢ vyhodi mi¢ nad hlavy ostatnich a zakti¢i jméno a povel, napf. ,Lenka,
catch the ball!”“ Ten, kterého jmenoval (= chytac) se snazi chytit mic, zatimco vSechny
ostatni déti se snazi rozprchnout co nejdale od néj v ramci hraciho pole. V momentég,
kdy chyta¢ mi¢ chyti, zakfici ,Stop!“, vSichni se zastavi na misté a chyta¢ se snazi
zasahnout nékoho ze skupinky mic¢em.

Po zasahu chytac urdi, kterou ¢ast téla trefil. Pak jde vystfidat zasazeného.

Zasazeny hazi opét mi¢ nad hlavy skupinky se soubéznym vykfikem jména dalSiho
chytace a povelu.



e Pokud chyta¢ nikoho nezasahne, vyhazuje mi¢ sdm (opét musi nékoho jmenovat a
zakficet ,,catch the ball!”)

e Hru nékolikrat opakujte. Pokud chyta stale stejné dité, vstupte do hry sami, bud'jako
novy hra¢ a snaite se nendsilné zvrdtit pribéh hry nebo pfimo urcete dalSiho
nadhazovace.

Néco navic:

e Nadhazovac nemusi nutné ostatni ¢leny skupiny nyzyvat jejich jmény — pokud chcete
procviCit a zopakovat i jind témata, muiZete kazdému hrdci dat novou identitu
v podobé napf. zvifete, hracky, povolani, Cislovky atd. Toto je vSak mnohem tézsi
varianta, protoze vsichni hraci si musi zapamatovat novou ,identitu’ spoluhracu.

Potrebné fraze:

»Stand in a circle, please.” Postavte se do kruhu, prosim.
,Stand in the middle, please.” Postav se doprostied, prosim.
»Lenka (Doll, Fish..), catch the ball!” Lenko (panenko, rybo..), chyt mic!

,Stop!“ Staj!




16. Pust mic¢ (Drop the Ball)

Téma: jakékoliv - opakovani
Typ lekce: Didakticka hra
Pomtcky:  mic, obrazkové karty daného tématu

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu a nékterych pohybovych
sloves. Hra se hraje ve vymezeném prostoru (v kruhu) — venku nebo uvnitf.
Cilem hrach je chytit co nejdfive mi¢, aby mohli vystfidat nadhazovacde ve
stfedu kruhu.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 10.

Déti si vylosuji karticky se svymi identitami: ,Please, take one.”, poloZi je na zem
vedle sebe (pozor, karticky jsou kluzké, déti na nich nesmi stat!!!)

e Déti se postavi do kruhu: ,Make a circle, please.”, vy (=nadhazovac) stojite uvnitf.

e Nadhazovac se rozhlédne po kartickach v kruhu, pusti mi¢ a zaroven urci chytace, tzn.

III

vyktikne jedno slovo z karticky — napft.: ,Police officer, catch the bal

e Dité, které ma karticku ,police officer’, se snazi zachytit mi¢ v letu (pouze s prvnim
odrazem od zemé). KdyZ se mu to podafi, vystfida nadhazovace.

e Hru opakujeme nékolikrat dle libosti.

e Nadhazovac se snazi ,blafovat” (napf. pfi zvolani se diva na Uplné jiné dité atd.)



Potfebné fraze:

,Please, take one.” Prosim, vemte si jednu (kartu).

»Make a circle, please.” Utvorte kruh, prosim.

,Catch the ball.” Chytni mic.




Téma:

17.

Kocka v kleci (Cat In A Cage)

Domaci mazlicci (Pets), Zvitata (Animals )

Typ lekce: Didakticka hra

Pomuicky: obrazkové karty se zviraty

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu a nékterych pohybovych

sloves. Hra se hraje ve vymezeném prostoru (v kruhu) — venku nebo uvnitt.
Cilem hrdace uprostifed kruhu (= lovec) je chytit nékoho z ostatnich a s tim si
vymeénit role.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra ¢. 11.

Vymezte hraci pole: nakreslete 3 soustifedné kruhy na zemi (prdmér: 1m, 3m, 10m) —
tim vytvofite zonu 1 (stfedovy kruh), zénu 2 a zénu 3 (obvodovy kruh).

Jedno dité zlGstane v zéné 1 (lovec = dog, cat ...) a ostatni zlistanou v zéné 3, zéna 2
zGstava neutralni.

Urcete, jaké zvife predstavuje hrac uvnitf kruhu, pfipadné jej/ji nechte vybrat (viz
obrazkové karty).

Ostatni hraci se premistuji ze zény 3 do zény 2 a snazi se ,drazdit” lovce tim, Ze
skacou do a vné kruhu zény 2 a kriéi ,Catch me, Mr./Ms. Dog/Cat/Spider/Snake!“

Lovec se snazi ostatni hrace chytit (staci se dotknou), nesmi vsak vstoupit do zény 3 —
ten, koho lovec chyti, jej vystfida.

Néco navic:



e Zabavna hra se mlzZe zménit v soutéz: hraci se snazi uniknout lovci a zaroven sbirat
hvézdicky za vstup do zény 1 - stadi vbéhnout do vnitfniho kruhu, kdyZ je lovec
z dosahu a zakficet: ,Helo, Mr./Ms. Cat, Dog...“ Hvézdicky peclivé zapisujte a po

vvvvvv

e Kazdé dité, které se ocitne v kruhu, muzZe byt jinym zvifetem — je potireba se ale na
zvireti vidy dohodnout nezZ se zacne hrat, aby ostatni hraci védéli, koho maiji skadlit a
volat.

Potrebné fraze:

,Catch me, Mr./Ms.(Dog, Cat..).” Chytte mé, pane/pani (pejsku, kocko...).

,Helo, Mr./Ms. Cat, Dog..” Kuk, pane/pani (pejsku, kocko...)




18. Jidelni Stafeta (Food Relay)

Téma: Jidlo (Food)
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty se slovy, ktera chceme procvicovat prfipadné realné véci
(ovoce atd.), pracovni list 7.4 - publikace obou Urovni (prazdné talite, talife s
jidlem), tuzky, pripadné pastelky

Shrnuti: Pohybova soutézZ na procviceni slovicek daného tématu, vhodna spise ke hre v
mistnosti. Soutézi pary, kde jeden kresli (=kreslif) a druhy zjistuje informace
(=bézec) — cilem je zakreslit dany obrazek co nejdfive a nejpresnéji.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zplisobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomernite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 5.

Pfipravte si jeden obrazek z obrazkové ptilohy €. 7.4b (talif s jidlem).
e Rozdélte déti do dvojic: ,Please, make pairs” - jeden kreslit a jeden bézec.
e Kazdy par dostane tuzky (pastelky), pracovni list €. 7.4a (prazdny taliF).

e Kjedné sténé mistnosti postavte stolky vzdy s jednou zZidli — sem zasednou kreslifi
tak, aby si navzajem nekoukali do papiru.

e Ke druhé sténé si sednéte vy s vybranym obrazkem (zatim jej nikomu neukazujte).

o \Vysvétlete détem, Ze po zaznéni slova ,Start.” pribéhne béZec z kazdé dvojice k vam,
vy mu ukaZete obrazek, on/ona si z néj zapamatuje co nejvice, pobézi zpét ke svému
kresliti a potichu mu diktuje, co ma kreslit: ,,Run here, take a mental photo
(remember), run back and say what to draw.” VSe doplnime vyraznou mimikou,
pripadné instrukce zadame pouze v Cestiné.



e Pokud si soutézni dvojice mysli, Ze ma obrazek nakresleny cely, zvedne ruku a pock3,
az ostatni soutézici dokondi praci. Prlibézné si zapisujte poradi dvojic a obrazky si
spole¢né nakonec zkontrolujte. Pfidélte body za rychlost, spravnost, Uplnost obrazku.

Néco navic:
e Obrazek talife s jidlem muze byt pfipevnén napfiklad zezadu na tabuli.

Potrebné fraze:

,Please, make pairs.” Prosim, utvorte dvojice.

»Run here, take a mental photo | PobéZte sem, zapamatujte si (obrazek),
(rememeber), run back and say what to | béZte zpét a reknéte, co kreslit.
draw.”




Téma:

19.

Ztracené obleceni (Lost Clothes )

Obleceni (Clothes)

Typ lekce: Didakticka pohybova hra

Pomticky: 6 obrazkovych karet (Flashcards) s danym tématem

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek a frazi daného tématu. Hraje se ve

vymezeném prostoru — venku nebo uvnitf. Cilem hry je najit co nejvice
,ztraceného obleceni’.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 7.

Pokud hru hrajete venku, vymezte hraci pole. Pozadejte déti, aby se otocily a zavrely
oCi: ,Turn around and close your eyes, please.” Rozmistéte predméty/obrazkové
karty po mistnosti nebo po hracim poli venku (1 kus obleéeni/obrazkovou kartu si
nechte u sebe). Stoupnéte si pred déti a pozadejte je, aby otevrely oci: ,Open your
eyes, please.” (POZOR - jesté se neotaceji na hraci plochu!!)

Vyzvéte déti, aby se posadily na zem a vypravéjte jim kratky pribéh (Cesky) jako
motivaci ke hie —,,Sit down and listen.” (doplfite gesty — pokyrite rukou, sahnéte si na
ucho) :

,Zil byl v daleké zemi Kobrov obr Kobr. Predstavte si, déti, véera zabloudil aZ na nasi
zahradu. Trochu si tu pohrdl a moc se umazal, a tak se chtél vykoupat. Svlékl si
obleceni a vilezl do vany. Zatimco se koupal, piibéhly sem dvé kocky, An¢a a Manca, a
trochu obra pozlobily - vzaly mu totiZ vSechno obleceni a schovaly ho nékde tady...‘
(dopliujte pfihodnou melodii hlasu a vyraznou mimikou a gesty).



Vezméte jeden kus obleceni obra Kobra, ktery jste si nechali v ruce (napf. nasadte si
Cepici) a predstirejte, Ze jste on a dokoncete pribéh: ,Tak, déti, a podivejte, co mi
zbylo (nadzvednéte Cepici) — ,,a hat”, pomozte mi, prosim, najit zbytek obleceni (a
rozhodte rukama po mistnosti).” Pozadejte déti anglicky, aby Vam obleceni nasly a
vyzvéte je, aby se postavily a otocily zpét do hraciho pole (je dllezité, aby se déti
otoCily az nyni, protozZe jinak by neustale sledovaly hraci plochu a schované véci a
neudzZely byste si jejich pozornost): ,Stand up and turn around, please. Find my
clothes, please.”

Déti se rozebéhnou a nosi jednotlivé dily obleceni, podavaji je a vy vidy feknete:
,Look, it’s a shirt! Thank you!” a vybidnéte dité, aby opakovalo po Vas: ,,Say with me.
It’s a shirt.” a doplrite vyraznou mimikou a gesty.

Obleceni si mUZete bud oblékat, nebo si jej pouze ukladejte na hromadku a poté
opét berte do rukou a opakujte slova: ,Say with me. It's a ..”“. Pokud pouzZivate
obrazkové karty, pouze je détem znova ukazujte a opakujte slova a fraze: ,,Say with
me.lt's a...”

Potrebné fraze:

,Turn around and close your eyes, please.”

Otocte se a zavrete oci, prosim.

,Open your eyes, please.”

Otevrete oci, prosim.

,Sit down and listen.”

Posadte se a poslouchejte.

»Stand up and turn around, please.”

Postavte se a otocte se, prosim.

,Find my clothes, please.”

Najdéte moje obleceni, prosim.

,Look, it’s a (shirt)! Thank you!”

A vida,to je (kosile)! Dékuiji!

»,Say with me. It’s a (shirt).”

Opakujte. To je (kosile).




20. Télo jako prikryvka (Body Blanket)

Téma: Lidské télo (Body)
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: 6 obrazkovych karet (Flashcards) s danym tématem, deka nebo $atek (&i jiny
mékky pfedmét, ktery se da rozloZit na podlaze), pfipadné CD prehravac a CD
se sviznéjsi pisnickou.

Shrnuti: Didakticka hra na procviéeni slovic¢ek a frazi daného tématu. Hraje se jak venku
tak v mistnosti. Cilem je spravné urcit zadanou cast téla.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: hra €. 4.

RozloZte na podlaze deku (Satek apod.), utvorte s détmi kruh okolo ni: ,Stand in a
circle, please.”

o \Vysvétlete détem hru: budete splolecné zpivat (poslouchat) pisnicku, vy ji obcas
prerusite a vykrfiknete ¢ast téla. Déti priskoci k dece a dotknou se ji co nejrychleji
danou casti téla (ukazte détem nazorné — vykriknéte: ,ear” a pokleknéte a dotknéte
se uchem deky).

e Zacnéte zpivat (pripadné pustte CD) a nechte déti chodit dokola: , Listen to (Sing) the
song and walk.”

e Obcas pisnic¢ku preruste a vykfiknéte ¢ast téla, dejte détem dost ¢asu, aby se mohly
dotknout deky a pochvalte je.

Hru opakujeme po dobu pisni¢ky, pfipadné déle. Casti téla se mohou opakovat.

Néco navic:



e Hru miZete pojmout jako soutéZ druistev. Pred zacatkem hry rozdélte déti do
druzstev: ,Make teams, please.” Body za spravné dotknuti se spravnou c¢asti téla
druzstvlm zapisujte na papir Ci tabuli. MUZete pridélit napriklad jen za prvni tfi
nejrychlejsi atd.

Potfebné fraze:

,Stand in a circle, please.” Postavte se do kruhu, prosim.

,Listen to (Sing) the song and walk.” Poslouchejte (zpivejte) pisnicku a
prochazejte se.

»Make teams, please.” Utvorste druZstva, prosim.




Téma:

21.

Pojdme predvadét pantomimou (Let’s Mime)

Domaci mazlicci (Pets), Zvirata (Animals), Zaméstnani (World of Work),
Slovesa pohybu (Action Verbs).

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty se slovy (Flashcards), kterd chceme procvi¢ovat

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek daného tématu. Hraje se bud venku,

nebo v mistnosti. Cilem hracl je predvést zadané slovicko pantomimou za
soucasného hadani ostatnich déti.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra ¢. 10.

Rozdélime déti do skupin: ,,Make teams, please.”

Kazda skupinka vzdy vysle jednoho zastupce (= herec), ktery bude pantomimou
predvadét zadané slovicko (tj. vidy budou najednou predvadét alespon 2 lidé —
v zavislosti na poctu skupin).

Pozvéte si vSechny herce k sobé, Septem jim zadejte zvife (vSem stejné) a vyzvéte je,
aby beze slov zvife napodobili: ,Come here, please.” (poSeptéjte zvife) ,Mime,
please.” a doplnte vyraznou mimikou a gesty (prst k puse, atd.).

Herci predvadéji a druzstva hadaji — své odpovédi fikaji anglicky. Pokud vykfiknou
spravnou odpovéd Cesky, pfikyvnéte souhlasné hlavou a odpovéd zopakujte anglicky:
yYes, it's a dog.” A vyzvéte déti, aby po vas zopakovaly: ,Say with me. It’s a dog.” A
opét doplnite vyraznou mimikou a gesty (nap¥. ruku k uchu, jako Ze neslysite atd.).

Néco navic:



e Pokud hru hrajete po ukonceni kapitoly 9, drovné 1, mlzete k zadani zvifete nebo
zaméstnani pridat pfidavné jméno (pr. big dog = velky pes, small cat = mald kocka, tall
police officer, short shop assistant, fat office worker, thin doctor, atd.)

Potrebné fraze:

,Make teams, please.” Utvorte druzstva, prosim.
,Come here, please.” Pojdte sem, prosim.

»,Mime, please.” Pfedvedte beze slov, prosim.
,Yes, it’s a (dog).” Ano, je to (pes).

»,Say with me. It’s a (dog).” Opakujte po mné. To je (pes).




22. Zavod s oblecenim (Clothes Race)

Téma: Obleceni (Clothes)
Typ lekce: Didakticka hra

Pomuicky: 2 sady (pfipadné vice sad) obleceni vidy po 5 - 10ks (nejlépe vice kusl
obleceni stejného druhu)

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek a frazi daného tématu. Hraje se bud
venku, nebo v mistnosti. Déti ve druzstvech sbiraji odévy dle zadani a nakonec
z nich vytvofi vlastni postavu obra.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomernite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 7.

Déti rozdélte do 2 (Ci vice) skupin: ,Make teams, please.”
e Vymezte hraci pole.

e Pred kazidé druistvo poloZzte na jednu stranu hraciho pole (mistnosti) na zem
hromadku obleceni.

e Détem vysvétlete, Ze vidy vykiiknete druh obleceni, jeden ¢len skupinky vybéhne ke
své hromadé, najde tu sprdvnou véc a prinese ji zpét skupince.

e Opakujte nejméné 5x, nebo alespon tolikrat, aby se vSechny déti ve skupince
vystiidaly (nemusime odfikat vSechny véci v hromadé).

e Nyni déti vyzvéte, aby ze svého obleceni sestavily na zemi postavu obra — nechte
pracovat détskou fantazii (obr mize mit 3 rukavice, 2 ¢epice atd.): ,,Make a giant.”



e Nakonec kazda skupinka , predstavi“ svého obra (,It’s Jindra. It is a skirt, they are
gloves.” atd.)

Néco navic:

e Prizdvodu se mliZete prostfidat s détmi a nechat je misto sebe urcovat druh obleceni,
ktery maji druzstva najit.

e Predstavovani obra muzZete rozsifit i na opakovani a procvi¢eni barev — obrovo
obleceni déti pak popisuji takto: , It is a blue skirt, they are red socks atd.” Stejné tak
zadani pfi zavodu mlze byt komplexnéjsi a obsahovat barvy nebo cislovky (v
zavislosti na obloeceni, které mate k dispozici).

Potrebné fraze:

»Make teams, please.” Utvorte druZstva, prosim.
»Make a giant.” Sestavte obra.
,It's Jindra. It is a skirt, they are gloves.” To je Jindra. To je sukné, to jsou rukavice.

(POZOR na gramatiku — jednotné vs mnozné
Cislo)




23. Nacpi se! (Stuff Your Face!)

Téma: Obleceni (Clothes)
Typ lekce: Didakticka hra

Pomuicky: oble¢eni (napf. svetr = jumper, klobouk = hat, kabat = coat, $ala = scarf,
rukavice = gloves), talit, pfibor, tabulka ¢okolady, hraci kostka

Shrnuti: Zertovna hra na procviéeni slovi¢ek a frazi daného tématu. Hraje se v mistnosti
u stolu se zidli, kde se hraci postupné oblékaji, svlékaji a jedi. Cilem kazdého
hrace je snist co nejvice ¢okolady.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomernite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 9.

Na stll pfipravte talif, pfibor, na talif rozbalenou tabulku ¢okolddy a vedle stolu na
hromadku obleceni.

e \Vyzvéte déti, aby se posadily do kruhu na zem: ,,Sit down in a circle, please.”

e Déti hazi jeden po druhém v kruhu hraci kostkou: ,,Roll the dice.”, dokud nékomu
nepadne Sestka. Hazeni pokracuje v kruhu dal, zatimco hra¢, kterému padle Sestka,
dobéhne ke stolu.

e U stolu si tento hra¢ zacne oblékat obleceni podle toho, jak mu/ji to urcite (zvolte
vzdy stejny pocet kust obleceni pro kazdého hrace). Napfr.: ,,Put on a jumper. Put on
gloves. Put on a hat.” Pokud obléka nespravné obleceni, ptikaz opakujte, dokud svou
chybu nenapravi. Poté hraci dovolte sednout ke stolu a jist pfiborem cokoladu: ,Now
you can eat the chocolate.” Hra¢ muze byt u stolu (oblékat se a jist ¢okoladu) dokud
dalSimu hraci nepadne Sestka. Pak musi rychle obleceni svléknout a sladkou odménu
predat dalSimu ,vyherci’.



e Ve hie pokracujte, dokud mate cokoladu.
Néco navic:

e Misto vaseho diktovani muaze sam hraé, ktery se obléka, vidy sam obleceni
pojmenovat: ,It’s a hat...”

e Misto cokolady muzete pouzit jinou ,odménu’ — naptf. MP3 prehrdvac (hrac se
obleceny posadi a ze sluchatek posloucha oblibenou hudbu, pohadku atd.): ,,Now you
can listen.” Pokud vSak pouzivate jidlo, méli byste konzumaci ztizit (napf. zminénym

pfiborem).

Potrebné fraze:

,Sit down in a circle, please.”

Posadte se do kruhu, prosim.

,Roll the dice.”

Hod' kostkou.

,Put on a jumper. Put on gloves. Put on a
hat.”

Oblékni si svetr. Oblékni si rukavice. Oblékni

si Cepici.

,Now you can eat the chocolate.”

Nyni mGzes jist cokoladu.

,It's a hat...”

To je Cepice..

»Now you can listen.”

Nyni mGzes poslouchat.




24. Kimova hra (Kim’s Game)

Téma: jakékoliv
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: 6x obrazkové karty (Flashcards) se slovy, ktera chceme procvi¢ovat pripadné
realné véci (napf. hracky, kancelafské potreby atd.), Satek/kus latky/noviny na
zakryti predmétu, pripadné papiry a tuzky

Shrnuti: Didakticka hra na procviceni slovicek daného tématu. Hraje se bud venku,
nebo v mistnosti. Cilem je zapamatovat si co nejvice véci a pak je vyjmenovat.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra ¢. 11.

Na zem/deku rozlozte predméty/obrazkové karty (max. 6), pozvéte déti bliz a vyzvéte
je, aby si véci prohlédly: ,Look and take a (mental) photo./Look and remember.“,
opét doplnte vyraznou mimikou a gesty (ukazte si na oéi, pak na predméty,
predvedte, Ze si je fotite a poklepejte si na spdnek na znameni zapamatovani si).

e Nechte déti 1 minutu divat se na predméty/karty a pak vse zakryjte (Satkem,
novinama atd.)

o \Vyzvéte déti, aby rtikaly, co si zapamatovaly: ,Now, say the toys (things).” Nebo
»What do you remember?“

Néco navic:

e Déti si mohou na papiry dané predméty nejprve nakreslit (udélat si malou pfipravu) a
pak je teprve vyzvéte, aby vam fekly, co vidély: ,Draw the toys (things).” ,Now, say
the toys (things)“



e Déti se mohou po zakryti pfedmétd seskupit do dvojic/druistev a na pripravené
papiry nakreslit co vidély a pak spole¢né fikat ostatnim: ,,Make pairs/teams and draw
the toys (things ).”

Potrebné fraze:

,Look and take a (mental) photo.” Prohlédnéte si hracky (véci) a vyfotte si je.

,Look and remember.” Prohlédnéte si hracky (véci) a zapamatujte si
je.

»Now, say the toys (things).” Nyni Fikejte, co jste vidéli.

,What do you remember?” Co si pamatujete?

,Draw the toys (things).” Nakreslete hracky (véci).

»Make pairs/teams and draw the toys | Utvorte dvojice/druZstva a nakreslete hracky

(things ). (véci).




25. Zahadny balicek (Mystery Parcel)

Téma: jakékoliv - opakovani
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: 6 obrazkovych karet se slovy, kterd chceme procvi¢ovat, balici papir nebo
noviny (pfedem si pfipravte bali¢ek z baliciho papiru/novin). PouZijte nékolik
vrstev papiru a mezi jednotlivé vrstvy vidy zabalte maly papirek s nakreslenym
slovickem podle obrazkovych karet - flashcards. Pred zabalenim papirek
prelozte, aby nikdo nezahléd| obrazek.), CD prehravac + CD s pisnickami, malé
papirky, tuzka

Shrnuti: Hra na procvi¢eni slovicek daného tématu. MlzZe se hrat venku nebo
v mistnosti. Cilem hry je co nejvérohodnéji pantomimou predvést slovicko tak,
aby jej ostatni poznali.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zplUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 1.

Nechte déti stoupnout/sednout do kruhu — pokud jste to jiz neudélali pti opakovaci
aktivité: ,Stand/Sit down in a circle, please.”

o Vysvétlete détem cesky, co se bude dit: ,Pustim hudbu, budete si poddvat tento
balicek (ukazte jej). AZ hudbu zastavim, rozbali ten, u kterého baliCek pravé skonci,
jeden obal. Tam nalezne listeCek s obrdzkem, ktery nikomu neukdZe, ale musi tu véc
predvést beze slov. Ostatni musi hddat slovicko. Jeden bod dostane za sprdvné
predvedeni a druhy za to, Ze ostatni slovicko uhodnou.’

e Nyni dejte jednomu hraci do ruky bali¢ek a odstartujte hru. Pustte CD a obéas hudbu
zastavte.



e Body zapisujte tfeba na papir nebo na tabuli. Soutéz pak vyhodnotte.

Néco navic:

e Hru mazeme hrat ve druZstvech — pak by bylo potfeba vytvorit dva balicky a utvofit

dva krouzky.

e Misto balicku muzZete pouzit micek. Az se zastavi hudba, nechate hrace, u kterého

skoncil micek, vylosovat jednu obrazkovou kartu a toto slovicko musi hrac predvést.

e Misto hudby muZete s détmi zpivat nebo napftiklad bubnovat/tleskat a jednou za ¢as

Ill

vykriknéte ,,Stop

Potrebné fraze:

»Sit down in a circle, please.”

Sednéte si do krouzku, prosim.

,Stand in a circle, please.”

Postavte se do krouzku, prosim.




Téma:

26.

Hudebni Zidle jinak (A Bit Different Musical Chairs)

jakékoliv

Typ lekce: Didakticka hra zahrnujici TPR

Pomiucky: 6 obrazkovych karet se slovy, ktera chceme procvicovat, CD prehravac + CD s
pisni¢kami
Shrnuti: Hra na procvi¢eni slovicek daného tématu. MlzZe se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je co nejvérohodnéji pantomimou predvést slovicko tak,
aby jej ostatni poznali.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 2.

Vysvétlete détem hru Cesky: ,Utvofite kruh okolo Zidli. J& pustim hudbu a vy budete
obchazet Zidle v kruhu zplsobem, ktery vdm urc¢im (napfr. skdkat po jedné noze). Az
zastavim hudbu, snaZte se co nejrychleji sednout na Zidli. Ten, kdo ziistane stdt, si ode
mé vylosuje jednu karticku — neukazuje ji ostatnim. Musi predvést to co je na karticce
beze slov. Ostatni hddaji slovicko. Pokud slovicko protihraéi uhodnout, vraci se
dotycny zpét do hry. Opét pustim hudbu a pokracujeme stejné. Pokud slovicko
protihrdci neuhodnou, dotycny jde stranou, jé odeberu dalsi Zidli, pustim hudbu a
hrajeme stejnym zplsobem.’

Usporadejte zidle do kruhu, opéradly k sobé — pocet Zidli je o jednu mensi nez pocet
déti.

Déti utvofri kruh okolo zidli: ,Stand in a circle, please.”



Zadejte zpUsob pohybu (a naznacte mimicky): ,,Hop on your left/right foot.” / ,Jump.”
/ ,Walk.”

Pustte hudbu, nechte chvili hrat, kontrolujte spravny zplGsob obchazeni Zidli
(ptipadné opét vykriknéte instrukci ,Hop..” atd.), zastavte hudbu a vyckejte nez se
déti usadi.

Vyzvéte stojiciho hrace, aby si vytahl karticku (Flashcard) se slovickem a napodobil
pantomimou slovi¢ko: ,,Come and take a flashcard, please.” ,Now, mime the word,
please.”

UkaZte na ostatni a mimicky naznacte, Ze maji ddvat pozor a hadat (dotknéte se oka a
ukazte na stojiciho hrace apod.): ,,What is it?“

Vyckejte asi minutu, pokud hraci uhodnout, pochvalte je (mimicky: pokyvejte hlavou,
zvednéte palec, atd.): ,Yes, it’s a cat.”, pripadné zopakujte anglicky jejich spravnou
odpovéd vyrcenou Cesky.

Stojici hra¢ se vraci zpét do hry, pokud ostatni uhodli nebo jde stranou, pokud
neuhodli, pustte hudbu a pokradujte stejnym zplGsobem.

Hru mlzZete opakovat tak dlouho, dokud mate obrazkové karty, pripadné muzete
pouzit opét ty, které nebyly uhodnuty.

Néco navic:

e Hru mGzeme hrat ve druZzstvech — hadat by mohlo pouze druzZstvo stojiciho hrace. Pak

by pripadné bylo moZné nechat stéle stejny pocet zidli.
e Misto hudby muzZete s détmi zpivat a jednou za cas vykfiknéte , Stop!“

Potrebné fraze:

»Stand in a circle, please.” Postavte se do krouzku, prosim.

,Hop on your left/right foot.” Skakejte na levé/pravé noze.

»2Jump.” Skakejte.

,Walk.” Chodte.

,Come and take a flashcard, please.” Pojd'si vzit jednu karti¢ku, prosim.
»,Now, mime the word, please.” Nyni predved slovicko beze slov, prosim.




,What is it?“ Cojeto?

,Yes, it's a cat.” Ano, to je kocka.




Téma:

27.

Zvireci ruleta (Animal Spin)

Zvitata (Animals), Domdci mazli¢ci (Pets), Pocitani a cisla (Counting and
Numbers)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: papiry vel. A4, pastelky (min. stejny pocet jako je pocet hracli), obrazkové

karty se slovy (Flashcards), kterd chceme procvicovat, prazdna PET lahev nebo
jiny predmét, ktery by mohl poslouZit po roztoleni jako Sipka (mince, na
kterou z obou stran nalepite Sipku).

Shrnuti: Hra na procviCeni slovicek daného tématu. MuUZe se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je porozumét vyslovenému slovicku a fyzickou reakci
potvrdit toto porozumeéni (nakreslit zadané slovicko) a procvicit si pocitani.

Plan lekce:

Lekci za¢néte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra €. 4.

Rozdélte déti do skupin - videalnim pripadé alespon 3 skupiny po min. 2 ¢lenech.
V kazdé skupiné muze byt rlzny pocet hracua: ,,Make teams, please.”

Skupinky hracu si spolu sednou ke stolu, pfipadné na zem.

Zadejte instrukce: ,KaZdy dostane jeden papir a do skupinky dostanete jedny pastelky.
KaZdy sam nakreslete na svuj papir slovicko, které vam urcim.” ,Take papers and
pencils, please.” ,,Draw your word.”

Kazda skupinka dostane papiry a tuzky/pastelky. Pridélte kazdé skupince zvife, které
ma kreslit: ,Draw a (dog).”



Vyckejte chvilku, obchdzejte skupinky a pripadné pomozte kreslit.

Vyzvéte déti, aby ukazaly své obrdzky ostatnim (pouze pokud chtéji) a ti se snazi
hadat: ,Show us your pictures.”, naznate gestem (zvednéte ruce nad hlavu
s papirem). ,What is it?“ Vyzvéte vSechny déti, aby po vdas opakovaly, pokud nevédi
slovi¢ko: ,,Say with me, it’s a (dog).”

Vyberte si obrazky od déti, zamichejte je a rozlozte je do kruhu na zem. Doprostied
mezi obrazky umistéte PET lahev/upravenou minci.

Nyni vysvétlete détem hru: ,Hrajeme ve skupindch — skupina psu, kocek atd. Postupné
po jednom budeme tocit lahvi/minci a na jaké zvire ukdZe Sipka, to vypaddva ze hry.
AZ nebude ve hre ani jedno zvife vasi skupiny, miZete se pridat k jiné skupiné a
pokracovat ve hfe. Vlyhrdvd ta skupina, jejiz alespor jedno zvife zistane ve hre
nejdéle.’

Po kazdém vyrazeni zvifete se zeptejte: ,How many dogs/cats...are there?“ A
spole¢né s détmi spocitejte, pokud to neumi samy: ,,Count with me, one, two...”

AZ bude ve hie mdlo zvitat a Sipka se zastavi mezi niml, mate moznost bud’ vyzvat
hrace, aby zatodili jesté jednou nebo méfit vzdalenost Sipky od zvirat...

Néco navic:

Misto zvifat mUzete détem zadavat i slovicka jinych témat (napf. jidlo, ¢asti téla,
obleceni...)

Potrebné fraze:

,Make teams, please.” Utvorte skupinky, prosim.

,Take paper and pencils, please.” Vezméte si papiry a tuzky, prosim.
,Draw your word.” Nakreslete si své slovicko.

,Draw a (dog).” Nakreslete (psa).

»,Show us your pictures.” Ukazte ndm své obrazky.

,What is it?“ Cojeto?

,Sit down, please.” Sednéte si, prosim.

,How many dogs/cats...are there? Kolik pst/kocek...tu je?

,Count with me, one, two...” Pocitejte se mnou, jedna, dvé...




»Say with me, it’s a (dog).”

Rikejte se mnou, to je (pes).




28.

Téma:

Odpadlik (Fallen Out)

Zvitrata (Animals), Slovesa pohybu (Action verbs)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: dvé sady papirt s Cisly (na kazdy papir napiSte vidy jedno Cislo — vétsi papiry,

asi vel. A4, pouZijete na oznaceni hraciho pole, mensi papirky sloZite do
pytliku/krabice/klobouku apod. a budete je vytahovat a urcovat ,odpadlika“.
Pocet papirli = pocet hrach - napf. mame 14 hrac(, pak vytvorite 2 sady papir(
— jedny velké a druhé malé — s Cisly 1-14, celkem 28 papirll), tuzka, pytlik nebo
krabi¢ka nebo klobouk, obrazkové karty (Flashcards) se slovy, kterd chceme
procvic¢ovat, pfipadné CD prehravac a CD s hudbou

Shrnuti: Hra na procvi¢eni slovicek daného tématu. MlzZe se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je porozumét vyslovenému slovicku a fyzickou reakci
potvrdit toto porozuméni (zplsob premistovani se v kruhu).

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 5.

Ptipravte hraci pole: poloZte vétsi papiry s Cisly na zem do kruhu.

Vyzvéte déti, aby se postavily do kruhu za papiry (pozor, papiry mohou klouzat —
upozornéte déti, aby si nestoupaly na papiry, ale vedle nich.): ,Stand in a circle,
please.”,, Do not step on papers.” (VSe doprovodte vhodnymi gesty.)

Nyni vysvétlete détem hru:, Budete obchdzet v kruhu (na hudbu) urcitym zptsobem —

"

napf. ,Hop on vyour left/right foot.” ,LJump.” ,Walk.“ ,Run.” ,Fly.“,Be

dogs/lions/cats/frogs/horses atd.” (vidy nazorné predvedte). AZ zastavim hudbu,



zastavite se kaZdy u jednoho papiru s cislem. Ja vylosuji z pytliku/krabicky papirek
s ¢islem a tim urcim toho, kdo na jedno kolo vypadne. Tento ,odpadlik’ se na jedno
kolo stane Séfem, vystfidd mé a urli zplsob, jakym budete obchdzet dokola (méjte
pfipravené obrdzkové karty sloves a zvifat a pokud ,odpadlik’ nevi co by urcil, dejte
mu vylosovat) a sloveso Vdm sam predvede, pousti a vypind hudbu, losuje Cislo

z pytliku. Po jednom kole se vystiidd s dalsim odpadlikem.’

Néco navic:

e Misto hudby mlZete s détmi zpivat a jednou za ¢as vykfiknéte ,,Stop

Ill

e Misto papirli s Cisly mOzZete pouZit obrazkové karty (Flashcards) — pocet par( karet
odpovida poctu hracd. PouZijte vidy jednu kartu z paru na oznaceni hraciho pole a

druhou na losovani ,odpadlika‘.

e Misto aby se déti zastavovaly u papirli, coZz mlze zpUsobit nemalé kolize (budou
Slapat na papiry a mohly by po nich uklouznout), musi se déti papiri dotknout.

Potrebné fraze:

,Stand in a circle, please.”

Stoupnéte si do kruhu, prosim.

,,Do not step on papers.”

Nestoupejte na papiry, prosim.

»Hop on your left/right foot.“

Skakejte na levé/pravé noze.

Jump.“ ,Walk.“ ,Run. , Fly.“

Skakejte. Jdéte. Bézte.

,Be dogs/lions/cats/frogs/horses/birds atd.”

Budte psi/lvi/ko¢kami/zabami/konmi/ptaky,
atd.




29. Horké vejce (Hot Egg)

Téma: Slovesa pohybu (Action Verbs)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: lZice a pingpongové micky/jiny micek podobné velikosti/malé
brambory/pfipadné natvrdo uvarena vejce (vidy 1 lZice a 1 miek na jeden
tym)

Shrnuti: Hra na procvi¢eni porozuméni zdkladnim slovesim. MuzZe se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je porozumét vyslovenému pfikazu a fyzickou reakci
potvrdit toto porozumeéni.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomenite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra ¢. 10.

Nyni rozdélte hrace alespon do 2 druzstev. Kazdy tym jesté rozdélte na poloviny.
Jedna ¢ast tymu se postavi na zacatek drahy a druhd ¢ast na konec: ,,Make teams,
please.” ,Stand here/there, please.”

e Nyni vysvétlete pravidla soutéZe: ,Do kaZdého tymu dostanete IZici a
vejce/micek/bramboru a pobéZite stafetu. VZdy jeden z vds pobéZi na druhou stranu
zplsobem, jakym urcim (napf. ,,Jump.”), vejce/micek vam nesmi po cesté spadnout ze
IZice, jinak se musite vrdtit zpdtky na start. AZ dobéhnete na druhou stranu, rozdélime
druZstvum body a pokracuje se dalsim kolem. Opét uréim zpuso , jak se mdte dostat
na druhou stranu. Vse se opakuje, dokud se nevystriddte vsichni.’

Ill

e Odstartujte zavod a zadejte zpGsob premistovani — napf.: ,Ready, steady, jump



e Dalsi zpUsoby premistovani, které muzete pouzit: ,,Hop on your left/right leg. Walk.

"

Run.
e Body pridélujte za spravné predvedeni slovesa a za rychlost.

Néco navic:

vevs

e Zavod mizZete ztizit naro¢néjsimi ukoly, které bud spojite se Izici a mickem nebo je
pouzZijete jako obménu — napt. jit/béZet s micem mezi koleny (,,Put the ball between
your knees and walk/run.”), balancovat mi¢ na hlavé (,Ballance the ball on your
head.“), pred zdvodem si nasadit na ruce ponozky (,Put socks on your hands.”), jit po
zpatku (,Go backwards.”), skakat jako Zaba (,Be a frog.“), sednout si a zase se

postavit (,,Sit down/stan dup.“), atd.

Potrebné fraze:

,Make teams, please.”

Utvorte druzstva, prosim.

»,Stand here/there, please.”

Postavte se sem/tam.

,Ready, steady, jump!”

Ptipravit, pozor, skakejte.

»Run. Walk.”

Bézte. Jdéte.

,Hop on your left/right leg.”

Skakejte na levé/pravé noze.

,,Go backwards.”

Jdéte pozpatku.

,Be a frog.”

Budte Zabou. (Skakejte jako zaba.)

,Sit down/stand up.”

Sednéte si/vstarite.

,Put the ball between your knees and
walk/run.”

Dejte si mi¢ mezi kolena a jdéte/bézte.

,Ballance the ball on your head.”

Balancujte mi¢ na hlavé.

,Put socks on your hands.”

Oblecte si ponozky na ruce




30. Slepé Bingo (Blind Bingo)

Téma: jakékoliv 3 témata — opakovani (revision — 3 topics)
Typ lekce: Didakticka deskova hra

Pomticky: prazdna tabulka na Bingo pro kazdého (,hraci karta‘) — viz ptiloha nize, tuzky,
malé Ctverecky vystfizené z barevného papiru/knofliky apod. (néco, ¢im si
budou moci hradi oznacit policka, hraci karty), 3 rlizné sady obrazkovych karet
(Flashcards) libovolnyh témat

Shrnuti: Hra na procviceni porozuméni slovicklim daného tématu. MUzZe se hrat venku
nebo v mistnosti. Cilem hry je co nejdfive najit a oznacit vSechna slovi¢ka na
hraci karté, ktera lektor diktuje.

Plan lekce:

e Lekci zanéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pfipomente détem vhodnym zplUsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra €. 3.

Vyzvéte déti, aby si sedly ke stolu nebo na zem. Kazdému rozdejte jednu prazdnou
hraci kartu a tuzku/pastelku: ,Please, sit down and take a card and a pencil.”

e Vyzvéte déti, aby do kazdého prazdného ctverecku hraci karty nakreslily jedno ze
slovicek, které jste pravé procvicovali: ,,Draw a picture in each square, please.”

o \Vyzvéte déti, aby vdm vyplnéné hraci karty ptinesly — rychle zkontrolujte, zda je karta
spravné ,vyplnéna“ a vSechny karty si nechte: ,,Bring me your cards, please.”

e Nyni vysvétlete princip hry: ,Jd vam ted’ rozddm kaZzdému 9 téchto papirki/knofliku
(ukazte je) a vyberete si naslepo jednu hraci kartu. Sednete si ke stolu nebo na zem a
budete poslouchat, co rfikam. Jé budu diktovat slovicka a kdykoli uslysite slovicko,
které mdte na hraci karté, poloZite na néj papirek/knoflik. AZ budete mit



papirky/konfliky v kazdém ctverecku, vyhrdli jste - rychle zakricte ,,Bingo

I/I 4

,Sit down

and listen. Mark a square when you hear the word. When you are finished, say

Bingo!“

e Kazdému rozdejte 9 papirovych ctvereckd/knofliki a nechte kazdého ,naslepo”

vybrat jednu hraci kartu: ,Take a card, please.”

e A7 se déti usadi, zacnéte diktovat slovicka predem vybranych 3 témat (ta, co jste

spole¢né opakovali). Slovicek musi byt vice nez 9. Az zakfi¢i nékdo ,Bingo!“, hra

kondi.

Néco navic:

e Hraci karty nemusite vybirat, ale mdZou si je jejich autofi nechat a hrat kazdy s tou,

kterou si vyrobil. V tomto pripadé pouze rychle obejdéte vsechny déti a zkontrolujte,

zda jsou karty spravné ptipraveny na hru (v kazdém policku musi byt jiny obrazek

témat, na kterych jste se dohodli).

e Po dohrani hry si hraci karty mUZete vystavit v u¢ebné — udélejte si vernisaz obrazk(.

Karty mUZete i hodnotit — v tomto pfipadé by bylo vhodnéjsi, aby na kartach nebylo

jméno autora.

e Misto papirkd nebo knoflikli mGzZou déti policka preskrtavat nebo jinak oznacovat, ale

v takovém pripadé se nemohou hraci karty pouzit vicekrat, pfipadné je vystavovat

jako na vernisazi.

Potrebné fraze:

,Please, sit down and take a card and a
pencil.”

Prosim sednéte si, vezméte si jednu kartu a
tuzku.

,Draw a picture in each square, please.”

Nakreslete do kazdého <ctverecku jeden
obrdazek, prosim.

,Bring me your cards, please.”

Pfineste mi hraci karty, prosim.

,Sit down and listen.”

Sednéte si a poslouchejte.

»,Mark a square when you hear the word.”

Oznacte ctverecek az uslysite dané slovo.

»When you are finished say Bingo!“

AzZ skoncite, feknéte Bingo!

,Take a card, please.”

Vyberte si kartu, prosim.




Priloha:




Téma:

31.

Kdo jsem? (Who Am [?)

Zvitrata (Animals), Domaci mazli¢ci (Pets), Povolani (World of Work)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: barevné ,Post-it“ samolepici papirky na vzkazy nebo lepici etikety (pfedem si

pripravte etikety/nalepovaci papirky ,Post-it“ se slovicky/obrazky; pro
kazdého hrace jeden papirek, pfipadné vice a pak se bude hra opakovat)

Shrnuti: Hra na upevnéni znalosti slovicek daného tématu. M(ize se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je co nejdfive urcit slovicko, které ma hrac napsané na
papirku na Cele na zdkladé pantomimického predvedeni ostatnich hracu.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra ¢. 11.

Vysvétlete détem pravidla hry Cesky: ,Nalepim vam kaZdému na celo papirek se
slovickem / obrdzkem — ten si zatim neodlepujte. Budete se prochdzet po mistnosti a
budete se snazit uhodnout slovicko, které budete mit na cele — navzdjem si budete
napovidat tak, Ze si je budete predvddét beze slov. Pokud slovicko neuhodnete, musite
pokracovat k jinému hrdci a ten se vdm pokusi slovicko predvést jinak. Kdo prvni
uhodne své slovicko, vyhradl.”

Nalepte détem slovicka / obrazky na Cela a jesté jednou zopakujte ukoly: ,,Mime the
words for your friends. Guess your word.”

Ill

Odstartujte hru: ,,Ready, steady, go

Prochdazejte mezi détmi, pomahejte a kontrolujte spravnost pantomimy atd.



Potfebné fraze:

»Mime the words for your friends.” Pantomimicky predvedte slova svym
kamaradim.
,Guess your word.” Zkuste vase slovo uhodnout.

,Ready, steady, go!“ Pfipravit ke startu, pozor, ted'




Téma:

32.

Prochazka dzungli (Jungle Walk)

Zvirata (Animals)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: Obrazkové karty (Flashcards) — 2 sady, tzn. 12 karet

Shrnuti: Hra na upevnéni znalosti slovicek daného tématu. MUzZe se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je prevést mimicky slovicko a tim potvrdit porozuméni a
urcit slovicka, ktera predvadéji ostatni.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra €. 10.

Vysvétlete détem pravidla ¢esky: "KaZdému poseptdm jedno zvife anglicky. AZ reknu,
zacnete se pohybovat po mistnosti tak, abyste co nejlépe napodobili dané slovicko.
Zdroveni si dobfe vsimejte ostatnich a zapamatujte si co nejvice zobrazovanych
slovicek.” ,Mime the animal. Look at the other players.”

III

Poseptejte kazdému hraci zvife a odstartujte hru: ,Be a (dog/cat/etc.), please. Go

lll

Po chvili ukonéete hru: ,,Stop

vvvvv

vvvvv

Néco navic :



e Hru muZete hrat ve druZstvech — jedno druZstvo vidy hraje zvitata a druhé sedi/stoji
mimo hraci plochu a zapisuje si na papir nasledujici: druhy a pocet zvitat, co délaji —
pridélujte body. Pak se druzstva vystridaji.

Potrebné fraze:

»,Mime the animal.” Napodobujte zvire.

,Look at the other players.” Divejte se na ostatni hrace.
,Be a (dog), please.” Predved (psa), prosim.
»~Gol“ Zacnéte.

,Stop!” Konec.




Téma:

33. Stastné dvojice (Happy Pairs)

Zvitata (Animals), Domdaci mazlicci (Pets), Profese (World of Work), Dopravni
prostfedky (Transport), slovesa pohybu (Acton Verbs)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: Obrazkové karty (Flashc ards) — 2 sady, tzn. 12 karet (jedna karta pro kazdého

hrace)

Shrnuti: Hra na upevnéni znalosti slovicek daného tématu. M(ize se hrat venku nebo

v mistnosti. Cilem hry je predvést pantomimou slovicko a tim potvrdit
porozumeéni a urcit slovicka, ktera predvadéji ostatni.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra C. 5.

Vysvétlete détem pravidla Cesky: ,Rozddm kazdému jednu obrdzkovou kartu — nikomu
ji neukazujte. AZ rfeknu, zacnete se pohybovat po mistnosti tak, abyste co nejlépe
napodobili dané slovicko na karté beze slov. Cilem hry je najit dalSiho hrdce se
stejnym slovickem jako mds sam. AZ svého partdka najdes, sednéte si na zem. Hra
konci, aZ budou sedét vsichni.” ,Mime the animal/profession/transport. When you
find your partner, sit down.”

Nechte hrace vylosovat si obrazkovou kartu a odstartujte hru: ,Take a card, please.
Go!”

Nyni se ptejte hracd na jejich slovicko — méli by jej fici anglicky a zdroven ukazat
obrazkovou kartu (Flashcard). Vyzvéte i ostatni, aby slovicko zopakovali.



Potfebné fraze:

"

,Mime the animal/profession/transport.

Napodobujte zvite/profesi/dopravni
prostredek.

»When you find your partner, sit down.”

AZ najdete partaka, sednéte si.

»Take a card, please.”

Vezméte si kartu, prosim.

,Gol“

Zacnéte.




34. Slepa baba (Blind Man'’s Buff)

Téma: Obleceni (Clohes), Barvy (Colours), Télo (Body)

Typ lekce: Didakticka pohybova hra

Pomticky: Obrazkové karty (Flashcards) daného tématu, $atek nebo kus latky na zakryti
oCi
Shrnuti: Hra na opakovani slovicek daného tématu. Hraje se spiSe venku. Cilem hry je

chytit jiného hrace a identifikovat barvu/druh jeho obleceni/pfipadné c¢ast
jeho téla, kterého jsme se dotkli.

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra . 6.

Vymezte hraci pole (napf. od kef(i az ke stromim atd.): , The field is here, please.”

e Vysvétlete détem pravidla Cesky: ,Jeden bude ,slepd baba‘ (bude mit Satkem zakryté
oci), ostatni se mohou pohybovat pouze ve vymezeném poli. Pokud prekroCi hranice,
stanou se ,slepou bdbou’. AZ feknu, vSichni se zastavi na misté a jiZ se nesmi nohama
pohnout, kromé ,slepé bdby’. Ta se snazi najit hrace a dotknout se jich. Ostatni se
mohou rizné uhybat, ale nesmi uhnout nohama. KdyZ se ,bdba‘ dotkne nékoho,
sundd si satek a musi urcit druh/barvu obleceni, které se dotkla/pripadné Cdst téla
hrdce. Pokud uspéje, vymeéeni si pozici s chycenym, pokud ne, ziistavad ,slepou babou’.”
,One is the ‘Blind Man” and catches the others. He/She must say the colour/type of
clothes or a body part.”

Potrebné fraze:




,The field is here, please.”

Hraci pole je zde, prosim.

,0ne is the ,Blind Man“ and catches the
others.

Jeden je ,,Baba“ a chyta ostatni.

,He/She must say the colour/type of clothes
or a body part.”

On/ona musi fici barvu/typ obleceni nebo
Cast téla.




35.

Téma:

Zahadna krabice (Mystery Box)

Hracky (Toys), Ve tfidé (In the Classroom) — kanceldiské potifeby, obleceni
(Clothes)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: Obrazkové karty (Flashcards), $atek/hadr/rucnik, tuzky, papiry, 6 véci daného

tématu, krabice na téchto 6 véci: Pripravte si vétSi kartonovou krabici,
vysttihnéte do ni 2 diry (nejlépe ze strany, aby se ptres né dal prehodit Satek),
do krabice vlozte 6 predmétl daného tématu a pres krabici prehodte
hadr/rucnik/satek. Napiste si seznam vSech predmétd v krabici.

Shrnuti: Hra na opakovani a procviceni slovicek daného tématu. MuizZe se hrat venku

nebo v mistnosti. Cilem hry je hmatem urcit 6 véci skryvajicich se v krabici,
zapamatovat si je a nasledné je nakreslit/napsat jejich nazvy.

Plan lekce:

Lekci za¢néte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra €. 4.

Rozdélte déti do druzstev: ,,Make teams, please.”

Vysvétlete détem pravidla Cesky: ,V této krabici je nékolik pfedmétd, potichu budete
jeden po druhém chodit ke krabici a opatrné budete predméty ohmatdvat.
Zapamatujte si vse, ale nic nahlas zatim neprozrazujte.’, pfipadné zkuste zadat cast
instrukci anglicky: ,Come and feel the things in the box. Remember them.”

Nechte hrace postupné pfistupovat ke krabici, davejte pozor, aby do krabice
nenahlizeli (méjte peclivé Satek prehozeny pres krabici a diry v ni).



Nyni vyzvéte hrace, aby se vedruistvech seskupili vrlznych castech
mistnosti/zahrady atd., rozdejte do kazdé skupiny papir a tuzku a vyzvéte déti, aby
napsaly/nakreslily, co bylo v krabici: ,Make teams again, please. Take a paper and a
pencil and write/draw what is in the box.“

Chodte mezi skupinkami, pomahejte, pripadné se ptejte, co déti kresli: ,What is it?“
atd.

Nakonec provedte kontrolu spolec¢né. Vyzvéte druzstva, aby precetla svij seznam
(anglicky). Za kazdou sprdvnou véc pridélte bod, naopak za kazdou véc navic bod

strhnéte.
Néco navic:
e Kontrolu miZete provadét i tak, Ze postupné vytahujete predméty z krabice.
e Hru nemusite hrat ve druztvech, ale mohou ji hrat jednotlivci.

Potrebné fraze:

,Make teams, please.” Utvorte druistva, prosim.

»Come and feel the things in the box.” Pojdte si sahnout na véci v krabici.
,Remember them.” Zapamatujte si je.

»Make teams again, please.” Opét utvorte druZstva, prosim.

, Take a paper and a pencil and write/draw | Vezméte Si papir a tuzku
what is in the box.” napiste/nakreslete co je v krabici.
»,What is it?“ Cojeto?




36. Piratska valka (Pirate War)

Téma: jakékoliv - opakovani
Typ lekce: Didakticka hra

Pomiucky: satky na zavazani oci (nejlépe pro polovinu hrac), mékky micek (soft
ball/bean bag — také nejlépe pro polovinu hracl), prazdné plastové lahve
(pfipadné strochou vody pro lepsi stabilitu) — pro kaidého hrace jednu,
obrazkové karty daného tématu (Flashcards) — vidy dvé stejné karticky pro
jednoho hrace

Shrnuti: Hra na opakovani a procviceni slovicek daného tématu. M(iZe se hrat venku
nebo v mistnosti. Cilem hry je sestrelit co nejvice lahvi (= lodi) soupefe a zlstat
co nejdéle ,,nazivu”.

Plan lekce:

e Lekci zanéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pfipomerite détem vhodnym zplUsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra €. 3.

Dopredu pred lekci si pripravte hraci pole: k jedné strané mistnosti si dopredu
pripravte dva stoly, na né narovnejte do rady vedle sebe lahve, pod kazdou polozte
jednu obrazkovou kartu z prvni sady (pfipadné karty o lahve oprete) — pro kazdy tym
pfipravte jeden stll. Pokud hru hrajete venku, pak nékam stranou vyrovnejte stejnym
zpusobem lahve na zem do fady vedle sebe. Na zem naznacte ¢aru, od které budou
hraci hazet na lahve (odpalovaci ¢ara).

o Vysvétlete détem pravidla Cesky: ,Predstavte si, Ze jste pirdti a vedete mezi sebou
pirdtskou vdlku. KaZdy md jednu lod, kterd ma jméno = plastovd lahev se slovickem
na obrdzkové karté. Za chvili si vylosujete kaZdy svou lod. Vasim cilem je sestrelit co
nejvice lodi protivnika a zdrover zustat co nejdéle ,naZivu“. Strilet budete, aZz vam



feknu — v kaZzdém kole mate kaZdy jednu strelu. Pokud protivnik sestreli vasi lod, madte
moZnost zachrdnit si Zivot sestfelenim lodi protivnika, ale zdroveri musite urcit ndzev
jeho lodi (Fici slovicko na karté), pak se teprve vase lod'vrdti do hry.”

Nechte hrace vylosovat lodé — dejte jim vybrat zdruhé sady obrdzkovych karet
(Flashcards). Po vytazeni karty kazdy ukaze ostatnim svou ,lod“ a nahlas pojmenuje
slovicko. Kartu si nechd. Timto zplsobem utvofime dva tymy (prvni sada karet je jiz
rozdélena pod lahvemi do dvou druzstev): ,Take a card, please.” ,,Show your ship and
say the word. / What is it?“ ,,Make teams, please.”

Vyzvéte prvni tym — TEAM , A“, aby se pfipravil k Utoku a postavil se na odpalovaci
¢aru. Pomozte détem zavdazat Satek pres jedno oko (pokud mdate pouze jeden Satek,
hraci si jej postupné predavaji), dejte kazdému meékky micek (pokud mate pouze
jeden, hraci budou hazet postupné a micek si vidy podaji). Zavelte k Utoku: , Team A,
come here and shoot!“,Go!“ Hraci vystreli na lahve tymu ,B“ (najednou nebo
postupné — dle poctu mick( a satka).

Nyni vyzvéte ty hrace z druhého tymu — TEAM ,,B“, jejichz lahve byly shozeny, k boji o
zachranu. Postavi se opét na odpalovaci ¢aru, zavdzou jedno oko a mickem se snazi
sestrelit lahev tymu ,A“. Kdo sestfeli lahev, musi fici jméno lodi (slovicko na
obrazkové karté, kterd tuto ,lod” oznacuje) : ,What is it?“ a pak je zachrdnén — jeho
lod'se vraci do hry (lahev opét postavte). Kdo nesestreli nic, odchazi ze hry.

Nyni vyzvéte tento druhy tym — TEAM ,,B“, aby se pfipravil k Utoku. Postavte vSechny
lodé tymu ,A“. Hraci vystreli a pokud shodi néjaké lahve, tym , A“ mlzZe bojovat o
zachranu.

Stfidani ,utoku” a ,boje o zachranu” pokracuje, dokud zbudou lodé. Vyhrava tym,
ktery sestreli vSechny lodé protihrace.

Potrebné fraze:

,Take a card, please.”

Vytéhni si kartu, prosim.

»Show your ship and say the word.”

Ukaz svou lod’ a rekni slovicko.

»What is it?“

Cojeto?

,Make teams, please.”

Utvorte tymy.

,Team A (B), come here and shoot!“

Tym A (B), pojdte se a vystielte!

»Gol“

Ted!




37. Pripni to (Pin it)

Téma: Lidské télo (Body) — Uroven 1 pfipadné i 2
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: Satek na zavazani oci, obrazkové karty daného tématu (Flashcards), velky papir
(napf. balici), pripinacky/lepidlo/cCi jiny prostfedek na pfipevnéni obrazk( k
plakatu, nlzky, pastelky, ¢ernobilé kopie obrazkovych karet (pro kazdé dité
jedna kopie, pokud je ve skupiné vice nez 6 déti, pfipravte kopii od jednoho
obrazku vice)

Shrnuti: Hra na opakovani a procviceni slovicek daného tématu a na posileni tymové
spoluprace. Doporucujeme hrat spiSe v mistnosti. Cilem hry je spolecné
poslepu vytvorit obrazek.

Plan lekce:

e Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pfipomerite détem vhodnym zplUsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra €. 6.

Pokud mozno dopredu pred lekci pripnéte na korkovou nasténku velky papir (napft.
balici papir nebo jakykoliv plakat naruby).

e Détem rozdejte Cernobilé kopie obrazkovych karet — kazdému jeden obrazek, pasteky
a nlzky: , Take a picture and crayons.”

o Vyzvéte déti, aby svlij obrazek vybarvily a pak vystfihly: , Colour your picture and cut
it out.” Doplrite vhodnymi gesty (naznacte vybarvovani obrazku jednou pastelkou,
naznacte sfihani nGzkami).

e Chuvili vyckejte, aby déti mohly ukol splnit (pfipadné pomadhejte vystfihovat, atd.),
nyni vyzvéte déti, aby urcily ¢ast téla, kterou vybarvily a ukdzaly ji ostatnim: ,Show us
your picture. Say the word in English.”



e Nyni vyzvéte déti, aby pfristoupily se svymi obrazky k plakdtu pfipnutému na
nasténce a vysvétlete jim uUkol — vytvofit poslepu z jednotlivych ¢asti obrazek: ,, Let’s
make a picture together.”

e Jednomu dobrovolnikovi zavazte oCi a vyzvéte ho/ji, aby poslepu pfiloZil sv(j obrazek
k plakdtu. Vy jej pak pfipnéte na dané misto pripindckem (¢i jinym zplsobem jej
upevnéte k plakatu).

e Stejnym zplsobem postupujte i s ostatnimi ve skupiné. Postava, kterou vytvofrite,
nemusi odpovidat skutecnosti, mize mit napf. dvé stejné nohy atd.

e Po upevnéni vSech ¢asti obrazku se spole¢né podivejte na cely obrazek, ptejte se déti
na jednotlivé ¢asti: ,What is it?“ (ukazujte na jednotlivé ¢asti obrazku)

e Obrazek si mlzZete spolecné dokreslit, dovybavit, atd.

Néco navic:

e Pri urcovani vybarvenych ¢asti téla mlzete déti vyzvat, aby urcily i barvy, které
pouzily — tim zopakujete dalsi jazykové téma - barvy (Colours).

e Vytvoreny obrazek si pak déti mohou nechat na vystavce a muzete se k nému opét
vracet a znovu opakovat slovicka daného tématu dotazy typu: ,What is it?“, zaroven
ukazujte na jednotlivé ¢asti obrazku.

e Obrazky, které déti prikladaji k plakatu, mohou byt napfiklad vystfihdny z barevnych
Casopisu (Casti rliznych tél).

e Misto ¢lovéka muzete skladat zvife — obrazek zvifete ziskdte bud’ z ¢asopisu nebo
okopirujte obrazkové karty z kapitol 8 a pak je rozstfihate.

Potrebné fraze:

»Take a picture and crayons.” Vezméte si jeden obrazek a pastelky.

,Colour your picture and cut it out.” Vybarvéte obrazek a vysttihnéte jej.

,Show us your picture. Say the word in | UkaZzte ndm svij obrazek. Reknéte to slovo
English.” anglicky.

, Let’s make a picture together.” Pojdme spolecné vytvofit obrazek.

,What is it?“ Cojeto?




Téma:

38.

Stafeta (Relay Race)

Barvy (Colours)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomiucky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards), pastelky, 2 kopie (pfipadné vice,

dle poctu druzstev) pracovniho listu ¢. 2.2 Urovné 1

Shrnuti: Tymova Stafeta, pomoci niz si déti zopakuji a procvici slovicka daného tématu.

Doporucujeme hrat spiSe v mistnosti. Cilem hry je co nejrychleji vybarvit micky
na obrazku Zongléra.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra €. 5.

Postavte se celem k détem tak, aby vas vSechny dobfe vidély, drzte pracovni list pred
sebou obrazkem k détem, ukazujte na ném a vysvétlujte ukol cesky: ,Rozdélite se do
druZstev. DruZstva budou béhat Stafetu a kaZdy vZdy vybarvi jeden balonek na tomto
obrdzku (ukazujte pastelkou na balonky.) Pak se vrdti a bézi dalsi ¢len druZstva. Po
celou dobu zdvodu malujete jen jednou pastelkou, kterou si vyberete za chvilku. Na
trati muZe byt vidy pouze jeden clen druZstva. Viyhrdva to druZstvo, které vybarvi
obradzky nejdrive.’

Déti rozdélte do druistev: ,,Make teams, please.” , kazdému druzstvu dejte stejnou
sadu pastelek danych barev (green, blue, red, yellow, orange, purple — v sadé mize
byt i vice kusU stejné barvy). Pocet pastelek = pocet déti v druzstvu. Vyzvéte déti, aby
si kazdé vzalo jednu pastelku: , Take a crayon, please.”

Umistéte obrazky se Zonglérem na stll/zem na jedné strané mistnosti a druZstva
postavte na druhou stranu mistnosti.



Zkontrolujte, zda déti rozumi instrukcim a jsou pfipraveny na zdvod. Odstartujte

'll

zavod: ,Ready, steady, go!“ Stljte u obrazkd a kontrolujte spravnost plnéni ukolu
(jedno dité smi vybarvit svou pastelkou pouze jeden balonek, pak se vraci zpét,

vybiha dalsi, atd. — stfidaji se, dokud nevybarvi vSechny balonky).

Po zavodu zadejte druzstvim druhou ¢ast ukolu - spravné urcit vSsechny barvy micku:
,What colour are the balls?” — vezméte jeden z obrazk(, ukazujte na jednotlivé barvy
a ptejte se stridavé obou druzZstev, ta odpovidaji bud sborové, nebo prostrednictvim
,mluvéiho”. Pokud jedno druZstvo nedokdze barvu urcit, miZe hadat tu konkrétni
barvu druhé druzstvo. Za kazdy spravné urCeny micek si druzstvo pfipocte bod.

vv v

Vyhodnotte soutéz: stafeta — 1 bod za vitézstvi, uréeni barev — 1 bod za kazdy spravné
uréeny micek.

Néco navic:

e Druistva si mohou po ukonceni Stafety obrazky vybarvit a pfipadné domalovat dle

vlastniho uvazeni. Obrazky si poté porovnejte a povidejte si o nich.

Potrebné fraze:

,Make teams, please.”

Utvorte druzstva, prosim.

,Take a crayon, please.”

Vezméte si pastelku, prosim.

,Ready, steady, go!”

Ptipravit ke startu, pozor, ted'

»What colour are the balls?“

Jakou maji barvu micky?




39. Honzo, vstavej (What Time Is It, Mr. Wolf?)

Téma: Cisla (Numbers) / Slovesa pohybu (Action verbs)
Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards), papirové (Ci jakékoliv jiné)
hodiny na ukazovani ¢asu

Shrnuti: Didakticka pohybova hra, pti niz si déti zopakuji ¢isla a pocitani od 1 do 6.
Zaroven pomoci technik TPR opakuji slovesa pohybu. Hru lze hrat jak
v mistnosti tak venku. Cilem hry je co nejdfive se dostat od startovni cary
k ,panu Vlkovi“ (= lektor, ktery pocita).

Plan lekce:

e Lekci za¢néte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

e Pripomernite détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrdzkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle Vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 2.

Vyznacte hraci plochu, tak, Ze naznacite ¢ary alespon na 2 sobé protilehlych stranach
(alespon 10 metr( vzdalenych od sebe).

e Vyzvéte hrace, aby se rozprostreli s rozestupy na jednu z ¢ar, kterou jste urcil/a jako
startovni.

e Vysvétlete détem pravidla a cil hry Cesky: ,Hrdci se snaZi ze startovni ¢dry dostat co
nejrychleji na cilovou ¢aru, kde stoji Mr.Wolf (lektor). VSichni hraci vZdy bézi soucasné
a mohou se pohybovat, pouze kdyz Mr.Wolf pocitd. V momenté, kdy Mr.Wolf
pfestane pocitat, nesmi se nikdo hnout. Pokud se pohne, vraci se zpét na startovni
Cdru. Vyhravd ten, kdo nejdrive dobéhne na cilovou ¢dru.’

o Zeptejte se: ,What’'s the time, Mr.Wolf?“ zdroven se podivejte na hodinky. Gesty
naznacte, aby déti opakovali (pokyrite rukama apod.) a zopakujte dotaz: ,Say with
me, what’s the time?“. PokrCte rameny: ,| don’t know.“, vezméte si papirové hodny a



nastavte ¢as na 5 hodin: ,It’s five o’clock.” A pocitejte (naznacte gestem, aby hraci
bézeli — naznacte béh, pokyrite rukama atd.): ,,One, two, three, four, five.”

e Zkontrolujte hrace, a kdo se hybe po skonceni pocitani, jde zpét na start: ,,Go back to

start.”

e Pokracujte stejnym zplisobem, dokud k vdm nedobéhne alespon jeden hrac (vitéz).

Néco navic:

e Po nékolika kolech se mlzete prostfidat s hraci a nechat je hrat Mr.Wolfa.

e Misto pouhého béhani, miZete vidy pred pocitanim urcit zplUsob premistovani —
napr. : ,Hop on left/right foot. Jump. Walk. Run.”

Potrebné fraze:

»(Say with me,) What’s the time, Mr.Wolf?“

(Opakujte po mé,) Kolik je hodin, pan viku?

,1 don’t know.“

Nevim.

,It’s five (four / six...) o’clock.”

Je pét (Ctyri / Sest) hodin.

,One, two, three, four, five.”

Jeden, dva, tfi, Ctyfi, pét.

,Go back to start.”

Jdi zpét na start.

,Hop on left/right foot.”

Hopsejte na levé/ pravé noze.

»2Jump.“ Skakejte.
»Walk.” Chodte.
,Run.” Bézte.




Téma:

40.

Uprchla zvirata (Runaway Animals)

Zvitrata (Animals), Domaci mazliéci (Pets)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty danych témat (Flashcards) — 2 celé sady (celkem 24 karet)

Shrnuti: Jednd se o Stafetu, pfi niZ si déti zopakuji nazvy zvifat. Hru lze hrat jak

v mistnosti tak venku. Cilem hry je co nejdfive vratit zvirata zpét do chlivku
nebo do pelisku.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zplUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 4.

Vymezte hraci plochu, pokud nehrajete v mistnosti.

Rozdélte hrace na dvé druzstva (dle poctu hracli i na vice druistev): ,Make two
(three...) teams, please.”

Rozprostfete na jednu stranu hraci plochy karty se zvifaty (Flashcards) a tymy
vyzvéte, aby se postavily na druhou stranu mistnosti (hraci plochy).

Vypraveéjte Cesky kratky pribéh a poté vysvétlete pravidla hry: ,Vcera vecer tady radili
zlomysini skritkové a vSechna zvirdtka vypustili z jejich chlivkd, vybéha a peliski. My je
ted’musime co nejrychleji pochytat a zavfit zpét. Budete po jednom béhat pro zvifdatka
a nosit je na svou hromddku. Po sesbirdni vSech zvifdtek je budeme pojmenovdvat.
Druzstvo si smi zvifdtko nechat pouze tehdy, kdyzZ jej sprdvné pojmenuje. V opacném
pfipadé md mozZnost ziskat zvifdtko druhé druistvo — opét jej musi sprdvné
pojmenovat. Zvitézi to druZstvo, které bude mit nejvice zvirdtek.’



e Odstartujte Stafetu: ,Ready, steady, go!” zatimco déti béhaji, kontrolujte dodrzovani
pravidel (jedno dité nese pouze jeden obrdzek, déti se v druzstvu sttidaji, nevrazi do
sebe, apod.)

e Po dobéhnuti poslednich ¢lenl tymU nechte hrace vydychnout a poradit se o ndzvech
zvitat.

o Vyzvéte jednotlivé tymy, aby postupné ukazovaly vSem Kkarticky se zvifaty a
pojmenovavaly je — mlZete zpocCatku pomoci otazkou a odpovédi: ,What is it?“ —
»It's a s-s-s... (vyCkejte s odpovédi a pomoZzte mimicky a gesty) ... a spider (cat, pig...).”
Pokud tym neni schopen urcit zvire, dejte tuto moznost druhému tymu. Pokud zvife
spravné urci druhy tym, ziskava je, pokud ne, zvife odlozZte a neziska je nikdo.

Potrebné fraze:

,Make two (three...) teams, please.” Utvorte dvé (tfi...) druZstva, prosim.
,Ready, steady, go!“ Pfipravit ke startu, pozor, ted.
,What is it?“ Cojeto?

Jt'sas-s-s..., ... a spider (cat, pig...).” To je p-p-p..., ...pavouk (kocka, prase...).




Téma:

41.

Nakupni seznam (Shopping List)

Jidlo (Food) — obé urovné, Cisla (Numbers)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty (Flashcards) s jidlem — vidy celou sadu (celkem 12 karet od

jednoho tématu)

Shrnuti: Jedna se o diktovani obrazk( ve dvojicich, pfi némz si déti zopakuji nazvy jidel

a Cisla od 1 do 6. Hru lze hrat jak v mistnosti tak venku. Cilem hry je co
nejpresnéji nadiktovat partnerovi ve dvojici ndkupni seznam.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozddejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 5, pfipadné 3A.

Vymezte hraci plochu, pokud nehrajete v mistnosti.
Rozdélte hrace do dvojic: ,Make pairs, please.”

Vysvétlete Cesky pravidla a cil hry: ,Jeden z pdru si z obrdzkovych karet vylosuje
ndkupni seznam, ktery nesmi nikomu ukdzat. Sedne si do jedné cdsti mistnosti /hraci
plochy. Do opacné &dsti mistnosti /hraci plochy se posadi druhy hrd¢ z pdru s tuzkou a
papirem. Prvni hrd¢ zacne diktovat druhému ndkupni seznam a ten jej co nejpresnéji
zaznamendvd — kresli.”

Nechte jednoho z dvojice vylosovat 8 obrazkovych karet: , Take eight cards, please.” a
vyzvéte jej, aby se posadil do jedné casti mistnosti: ,Sit down, please.” Zaroven
vyzvéte druhého z dvojice, aby se posadil s tuzkou a papirem: ,Take a paper and a
pencil and sit down.” Zadejte instrukce anglicky: ,Say your shopping list.” ,,Draw your
shopping list.”



e Dvojice se postupné vystfidaji. Pokud mate dostatek mista, mohou napfiklad 2
dvojice diktovat soubéziné. V takovém pripadé musite pouzit obrazkové karty obou
urovni (tj. 24 karet), a je téz potieba kontrolovat, zda dvojice nesvindluji.

e Nakonec vyzvéte pary, aby vSem ukdzaly své plvodni i nové ndkupni seznamy: ,Show
us your shopping lists.” Ten par, jehoz dva seznamy jsou nejpodobnéjsi, vyhrava.

Néco navic:

e Starsi déti mohou jidlo zapisovat, misto aby jej kreslily.

e Diktujici a zapisujici se mohou po kole prostfidat.

Potrebné fraze:

»Make pairs, please.” Vytvorte dvojice, prosim.

»Take eight cards, please.” Vezmi si osm karet, prosim.

,Sit down, please.” Posad'se, prosim.

»Take a paper and a pencil and sit down.” Vezmi si papir a tuzku a posad'se.
»Show us your shopping lists.” UkaZte nam své nakupni seznamy.
,Say your shopping list.” Rikejte svilj nakupni seznam.
,Draw your shopping list.” Kreslete svlij ndkupni seznam




Téma:

42.

Hon na hracky (Toy Hunt)

Hracky (Toys)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty danych témat (Flashcards), kazdé dité (oblibenou) hracku,

pfipadné pfipravte hracku navic, pokud si déti zapomenou svou pfinést
(snazte se pfripravit hracky, které koresponduji se slovicky), misto hracek lze
pfipadné pouZit obrazkové karty

Shrnuti: Jednd se o didaktickou pohybovou hru, pfi niz si déti zopakuji ndzvy hracek.

Hru lze hrat jak v mistnosti tak venku. Cilem hry je co nejlépe schovat hracky
druhému tymu a naopak cilem druhého tymu je co nejvice hracek nalézt.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud' si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napt. hra ¢. 1. Misto obrazkovych karet (Flashcards) mUzZete vyuZit hracky,
které si déti donesly.

Vymezte hraci plochu, pokud nehrajete v mistnosti.

Rozdélte hrace na dvé druzistva: ,Make two teams, please.” Vysvétlete pravidla a cil
hry Cesky: ,Jeden tym bude druhému tymu vzdy schovdvat hracky. Hraje se minimdlné
na 2 kola (tak, aby se tymy vystridaly v hleddni). Vyhravd ten tym, ktery najde vice
hracek.”

Vyzvéte hrace prvniho druzstva, aby dali své hracky na hromdadku, odesli ke
vzdalenéjsi sténé (na vzdalenéjsSi misto hraci plochy) a otodili se ¢elem ke sténé a
zavreli oCi (mUZete pouzit Satky na oci, pfipadné hrace vyzvat, aby na chvili opustili
mistnost): ,,Put your toys here. Go there, turn around and close your eyes, please.”,
zaroven doplfiite mimicky a gesty.



e Nyni vyzvéte hrdce druhého druistva, aby potichu hracky schovali na hraci plose
(asistujte jim a dohlizejte na to, aby hracky nebyly skryty na nepfistupnych mistech):
,Hide the toys here.” (naznacte mimicky a gesty).

e Pozvéte prvni druZstvo na hraci plochu a vyzvéte je, aby nasli co nejvice hracek:
,Open your eyes and come back here, please. Find your toys.” Nasbirané hracky musi
nakonec druzstvo pojmenovat: ,What is it?“ — teprve pak dostane za kazdou
pojmenovanou hracku bod. Body si zapiste.

e Ve druhém kole vystridejte druzstva — hracky mlzZete pouZit stejné, nebo je vymeénite
za hracky druhého tymu. Hru mlzZete opakovat, ale vidy musi byt sudy pocet kol (aby
se spravedlivé vystiidala obé druZstva) — body za nalezené a pojmenované hracky
sCitejte.

Potfebné fraze:

,Make two teams.” Vytvorte dvé druzstva.

,Put your toys here.” Dejte své hracky sem.

,Go there, turn around and close your eyes, | Jdéte tam, otocte se a zavrete oci, prosim.
please.”

,Hide the toys here.” Schovejte hracky zde.

,O0pen your eyes and come back here, | Otevrete oci a pojdte zpatky sem, prosim.
please.”

,Find your toys.” Najdéte své hracky.

»What is it?“ Cojeto?




Téma:

43.

Najdi svou hracku (Find Your Toy)

Hracky (Toys)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: obrazkové karty daného tématu (Flashcards), kazdé dité (oblibenou) hracku,

min. 6 dalSich hracek (ball, doll, train, car, dinosaur, teddy bear — muze byt
vice od jednoho druhu), deka/karimatka pokud hrajete venku, Satek na
zavazani o€i

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz si déti zopakuji nazvy hracek. Hru Ize hrat jak v mistnosti

tak venku. Cilem hry je poslepu pouze hmatem poznat svou hracku.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 2. Misto obrazkovych karet (Flashcards) muizete vyuZit hracky,
které si déti donesly.

Uréete misto na zemi, kde budete hru hrat. RozloZte tam deku/karimatku obzvlasté
pokud hrajete venku (uvnitf staci misto oznacit) a pohazejte tam na hromadu hracky.

Vyzvéte déti, aby si své hracky polozily na jiz vytvofenou hromadu hracek: ,Put your
toys here, please.”

Vysvétlete pravidla a cil hry ¢esky: ,Se zavdzanyma o¢ima budete po jednom mezi
hrackami hmatem hledat tu svou, kterou si pak muZete odnést z hromady. NeZ se
zavdzanyma oc¢ima zacnete hledat svou hracku, ja vzdy hromadu promicham.’

Vyzvéte prvniho hrace, aby nasel svou hracku: ,,Come here, please.”, zavazejte hraci
oci, zamichejte hracky: ,Find your toy.“

Hru opakujte minimalné tak dlouho, nez se vystfidaji viechny déti.



Néco navic:

e Svou hracku si kazdy pojmenuje aglicky a popiSe barvy: ,What is it? What colour is
it?”

Potrebné fraze:

,Put your toys here, please.” Dejte své hracky sem, prosim.
,Come here, please.” Pojdte sem, prosim.

,Find your toy.” Najdéte svou hracku.

~What is it?“ Cojeto?

»~What colour is it?“ Jaka je to barva?




Téma:

44,

Utekla zviratka! (Animals Have Run Away!)

Domaci mazlicci (Pets), Zvifata (Animals)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomiucky: obrazkové karty danych témat (Flashcards), CD prehrdvac a CD s hudbou

Shrnuti: Didakticka hra, pfi niz déti vyuziji prvky TPR (pantomimu), aby ukdzaly

porozuméni jazyku, a zdroven si zopakuji nazvy zvirat. Hru lze hrat jak
v mistnosti tak venku. Cilem hry je urcit zvite, které jiny hrac znazornuje.

Plan lekce:

Lekci za¢néte obvyklym zplsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud' si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a pfikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji néktera slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra €. 10.

Vymezte hraci plochu, pokud nehrajete v mistnosti.
Rozdélte hrace na dvé druzstva: ,,Make two teams, please.”

Vypravéjte Cesky kratky pribéh a poté vysvétlete pravidla hry: ,Dnes rdno tady
z vedlejsi vesnice/mésta utekla zvirata z farmy (uroven 2)/ ze zverimexu (uroven 1).
My je ted musime co nejrychleji pochytat. Budeme rozdéleni na druZstva — jedno
druZstvo bude vZdy predstavovat zvifata, ale nesmi vyddvat Zddné zvuky, ani mluvit.
Druhé druZstvo bude zvifata chytat tak, Ze je spravné urci. Kdo bude odhalen, jde si
sednout zpdtky na farmu/do zverimexu - napf. sem ke sténé (vymezte dopredu
plochu, kde bude ,farma‘/,zverimex’). Zvitézi to druZstvo, které odhali co nejvice
zviratek v pribéhu jedné pisnicky (pokud hrajete venku, muzZete pouze mérit cas).’

Urcete druZstvo ,zvifat’ a druzstvo ,chytacl’ pro prvni kolo a pridélte ,zvifecimu’
druistvu zvifata, kterd budou predstavovat (kaidému zvlast zvife poSeptejte) —
ujistéte se, Ze hrac zvire znda a vi jak jej znazornit. Jednomu druzstvu mlzZete zadat
vice zvifat od jednoho druhu (napft. 2 psy, 4 kocky ...).



Ill

e Odstartujte kolo: ,Ready, steady, go!“, pustte hudbu (pfipadné zacnéte mérit ¢as) a
jednou za ¢as hudbu stopnéte/ pferuste ¢asomiru: ,Stop.” A vyzvéte ,chytace’, aby se
pokusili uréit zvifata: ,What animals are there? What animal is he/she?” Spravné
uréena ,zvirata‘ poslete na farmu/do zverimexu (pfedem urcené misto — viz vyse):

,Go to the farm/petshop.”

e Po predem urceném intervalu si tymy vymeéni role: ,,Change, please.” Zvirata zadejte
stejnym zplsobem a pokracujte ve hie opét stejné. Mlzete hrat libovolny sudy pocet
kol, body scitejte, vyhrava druZstvo s nejvétSim poctem ,pochytanych zvirat’.

Potfebné fraze:

»Make two teams, please.” Utvorte dvé druzstva, prosim.
»Stop.” Konec.

»,What animals are there?“ Jakou jsou tu zvirata?

,What animal is he/she?“ Jaké zvife je on/ona?

,Go to the farm/petshop.” Jdi na farmu/do zverimexu.
,Change, please.” Vymeénte se, prosim.

,Ready, steady, go!“ Pfipravit ke startu, pozor, ted!




Téma:

45.

Nase priSerka (Our Monster)

Lidské télo (Body)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: velky papir (balici papir nebo secvakneme dohromady nékolik A4 archu),

tlusta fixa, pripadné pastelky

Shrnuti: Hra na procviceni slovi¢ek a frazi daného tématu. Doporucujeme hrat spiSe

v mistnosti. Cilem je spravné urcit zadanou ¢ast téla.

Plan lekce:

Lekci zacnéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signalu
zaradte kratkou zabavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pripomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pripadné vhodnymi dotazy a prikazy zjistéte znalost slovicek
(napf. ukaZzte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrdzky dle VasSich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 4.

Ptipravte na zem velky papir a fixu.
Urcete jednoho nebo vice malif(: ,You are the artist.”

Vyzvéte déti, aby si postupné lehaly na papir, a malifi jim obkresli na papir zadanou
Cast téla tak, aby dohromady ¢asti utvofily postavu (= pfiSeru): ,Let’s draw our

monster. Please lay down here.”, naznacte, kam si ma dité lehnout: ,Draw a leg.”
Postupné se vystridaji vSecny déti.

Jednotlivé nakreslené casti tél spolecné popisujte, vyzvéte déti, aby fikaly s vami:
,Say with me, Honza’s head, lJirka’s leg, Alena’s arm..”, soucasné ukazujte na
jednotlivé ¢asti na papiru.

Casti téla, které maliti obkresluji, uréujte vy sami: ,Draw a head, hand, arm, leg,
tummy, foot, fingers.

Néco navic:



e PfiSerku mohou déti vybarvit a vystavit ji na nasténku, apod.
e Hru muzete ukoncit otazkami: ,,Whose leg is this? This is Honza’s leg! ...“

e Hru mlzete pojmout jako soutéZ 2 a vice druzstev. V takovém pripadé jesté pred
zacatkem kresleni rozdélte déti do druzstev: ,,Make teams, please.”, urcete jednoho
malife v kazdém tymu, détem vysvétlete zpUsob, jakym budou obkreslovat ¢asti téla
(lehnou si na zem, atd.) a hru odstartujte: ,Ready, steady, go! Draw a head.”,
nechame déti pracovat (Nyni si s kazdého tymu jeden ¢len lehne na zem a ,artist’
pracuje), po chvili ddme dalsi pfikaz: ,Draw a leg.” (¢asti téla vybirejte sami, nemusi
to byt takové Casti, které spolu bezprostfedné sousedi — obrazek pak bude

zajimaveéjsi).

Potrebné fraze:

,You are the artist.”

Ty jsi umélec.

,Let’s draw our monster. Please lay down
here.”

Pojdme si nakreslit pfiSerku. Prosim, lehni si
tady.

,Draw a leg.”

Nakresli nohu.

,Say with me, Honza’s head, lJirka’s leg,
Alena’s arm...”

Rikejte se mnou, Honzova hlava, lJirkova
noha, Aleny paze...

,Draw a head, hand, arm, leg, tummy, foot,
fingers.

Nakresli hlavu, ruku, pazi, nohu, bficho,
chodidlo, prsty.

"

»Whose leg is this? This is Honza’s leg! ...

Ci je to noha? To je Honzova noha...

,Make teams, please.”

Vytvorte druZstva, prosim.

'll

,Ready, steady, go

Pfipravit ke startu, pozor, ted!




Téma:

46.

Zrcadlo (Mirror)

Lidské télo (Body)

Typ lekce: Didakticka hra

Pomticky: 6 obrazkovych karet (Flashcards) s danym tématem

Shrnuti: Pohybova hra na procviceni slovicek a frazi daného tématu. Hraje se bud

venku nebo v mistnosti - ve dvojicich (,original” a jeho ,odraz“). Cilem je
hybat ¢astmi téla dle prikazu lektora. Hraci hraji ve dvojicich, pricemz , odraz”

ma za ukol presné napodobovat svij ,original”.

Plan lekce:

Lekci zanéte obvyklym zpUsobem (viz metodické poznamky kapitola 4.2): po signdlu
zaradte kratkou zdbavnou zahfivaci hru (Warm-up) dle vlastniho vybéru (4.2.1
Zacatek lekce).

Pfipomente détem vhodnym zplsobem dané téma. Bud si pouze popovidejte o
tématu minulé lekce, pfipadné vhodnymi dotazy a ptikazy zjistéte znalost slovicek
(napt. ukazte obrazkové karty a pozadejte déti, aby ukazovaly na obrazky dle vasich
instrukci nebo se pouze zeptejte, zda si pamatuji nékterd slova z minulé lekce). Nebo
zvolte jednu z opakovacich aktivit — viz kapitola 4.2.3. Seznam kratkych opakovacich
aktivit: napf. hra ¢. 6.

Rozdélte déti do dvojic: ,,Make pairs, please.”

Déti se postavi naproti sobé — predstiraji, Ze mezi nimi je zrcadlo: jeden z dvojice je
vzdy ,odrazem’ toho druhého (= ,original‘) v zrcadle.

Davejte prikazy tak, aby se navzdjem ,original’ a jeho ,odraz’ museli dotykat. ,Original’
provadi pohyby podle vasich prikazl a jeho ,odraz’ jej kopiruje (musi tedy pripadné
udélat stejnou chybu jako jeho ,original‘).

Mozné ptikazy (vybér je na vas): ,Touch your arms. Touch your legs. Touch your
hands. Touch your heads. Touch your noses. Touch your tummies. Touch your feet.
Touch your fingers.”

Za kazdé spravné provedeni dostane dvojice bod.

Néco navic:



e Hru mulZete obménit, zvlasté v pripadé, Zze maji déti zabrany dotykat se navzajem.
V tomto ptipadé déti upozornéte, Ze se navzdjem sebe nesmi dotykat. Mozné prikazy
pro tuto variantu hry: ,,Put your leg / hand / arm up. Touch your head / nose / ear /
tummy / foot / mouth / eye / hair.”

Potfebné fraze:

»Make pairs, please.” Utvorte dvojice, prosim.

,Touch your arms / legs / hands / heads / | Dotknéte se navzajem paziemi / nohami /

noses / tummies / feet / fingers.” rukama / hlavami / nosy / bfichy / chodidly /
prsty.
,Putyour leg /hand /arm up.” Zvedni nohu / ruku / pazi.

,Touch your head / nose/ ear / tummy / foot | Dotkni se hlavy / nosu / ucha / bficha / nohy
/ mouth /eye/ hair.” / pusy / oka / vlasQ.




