() edu —_— —_—

Metodicka podpora k serialu Cestina s Minou
a Tynou — Mina a Tyna pecou kolaé

Cil lekce: jidlo a piti; mit rad; nemit rad

Vékova skupina: 4-8 let

Slovni zasoba: bonbdn; jablko; mléko; kolac€; hlad; dobry; (bonbdny, jablka)
Vétné konstrukce: Mas rada?; mam rad; nemam rad

Navrh her a aktivit:

Video — Mina a Tyna pecou kolac

Privitani (déti stoji v kruhu i s ucitelem a divaji se na sebe):
Aktivita slouzi k zahajeni lekce, je pro déti ritualem, na ktery se mohou vzdy spolehnout.

......

pohybové). Melodie je lehce zapamatovatelna a déti se postupné uci text.

Lehdi varianta

Ahoj ahoj

Zuzana Novikova
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A-hoj a-hgj uvy-sko-¢i- me (skok), a-hqgj ted se  za-to- ¢i- me (otocka),
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a-hoj a- haj za-tle-ska- me (tlesk), a-haoj ted se po-zdra-vi- me: AHO.J!



https://edu.ceskatelevize.cz/video/13766-9-dil-mina-a-tyna-pecou-kolac?vsrc=predmet&vsrcid=cestina-pro-cizince
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TézsSi varianta

Dobry den

Zuzana Noviakova

L4
Do-bry den si po - pfe- je - me, a - hoj a - ho zvo - ld - me,

tiklona zamdvdni

ée - 8ti - nu si u -2 - je - me, kdyZ ne - vi - me tak se zep-td - me.

vztyéené palce (thumbs up) pokréeni ramenou uismév

Hlavni éinnosti

e Potopa — Pohybova hra, opakovani Cislovek:
Cilem hry je rozhybat se a zopakovat ¢islovky 1—-6. Hru je vhodné hrat v prostoru, kde déti
mohou vylézt do vySky, ale nemohou odtamtud spadnout.
o UCcitel hru pojmenuje: ,Budeme hrat na potopu.“ Déti se volné pohybuiji po tfidé.
Ucitel jim k pohybu bubnuje na bubinek nebo pusti hudbu z audio zafizeni. Kdyz
se ugitel rozhodne, zavola pokyn: ,Potopal* a détem odpodita &as: ,Sest, pét,
Ctyfi, tfi, dva, jedna.” Déti maji za ukol do té doby vylézt alespon par centimetr
nad podlahu (kde je potopa, ktera by je jinak splachla). Kdo ukol nestihne, jedno
kolo nehraje. V dalSim kole jiz uCitel odpocitava pouze od péti.

e Kdo mi dopis doruéi? — Pohybova hra:
Cilem aktivity je opakovani a rozhybani se. Hra je naro¢na na vysvétleni, ale déti bud' jiz
znaji pavodni hru, nebo se princip hry nau¢i metodou pokus—omyl.
o Hra se hraje stejné jako hra Cukr, kava, limonada (¢aj, rum, bum): Vyvolavac (v
prvnim kole ucitel) stoji na jednom konci tfidy k détem zady. Déti stoji na druhém
konci tfidy pfipravené k béhu. Déti maji za ukol se co nejrychleji dostat k
vyvolavaci (pfedat mu dopis), ale ten nesmi vidét déti v pohybu. Proto déti k
vyvolavaci bézi pouze ve chvili, kdy je k nim otoCen zady a fika fikanku:
Mém zakryté usi, oci,
kdo mi dopis doruci?

Ve chvili, kdy vyvolavac fikanku dokonci, otaCi se na déti a kontroluje, zda se
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1-6.

nékdo z nich nehybe. Pokud se nékdo pohne, musi jit opét na start. Kdo se prvni
dotkne vyvolavace, stava se vyvolavacem pro dalSi hru. (Pokud se to nékterému
ditéti podafi vicekrat, mizeme misto n&j vybrat dité, které jesté nebylo na fadé.)
UcCitel vyvolavaci s basniCkou pomaha. Nevadi, pokud vyvolava¢ nestihne Fici
basnicku ani jednou celou.

Co je v pytli? — Pfedstaveni slovni zasoby:

Cilem aktivity je predstavit détem slovni zasobu. Tento styl pfedstaveni nové slovni zasoby
Je pro déti velmi zabavny, ucitel jen musi pohlidat, aby se deti nedivaly do pytle drive, nez
se pytel dostane ke vdem. Je proto vhodny pytel, ktery Ize pevné zavazat. Ucitel do pytle
pfipravi jablko, krabici od mléka, bonbon a atrapu kolace.

o]

UcCitel ukaze détem pytel a pta se: ,Co je v pytli?“ UCitel pfedvede détem, jak s
pytlem zachazet — macka ho, €icha k nému, ,chrasti s nim“ a kréi rameny na
znameni nevédomosti. Poté posle détem pytel kolem kruhu, déti se nesmi do
pytle podivat, ale mohou ho zkoumat dalSimi smysly, stejné jako predtim ucitel.
UCitel se kazdého ditéte pta: ,Co je v pytli?“ Kdyz ma ucitel pytel opét u sebe,
otevira ho a postupné vytahuje jednotlivé predméty. Kazdy pfedmét pojmenuje:
»10 je kolac, co je to?“ Déti opakuji: ,To je kolac.” Kdyz jsou vytazené z pytle ftfi
predméty, ucitel zopakuje jejich nazvy, poté ukazuje na jednotlivé predméty a pta
se konkrétnich déti: ,Co to je?“ Po zopakovani vytahuje z pytle dalSi pfedmét a
opét opakuje.

Kde je mléko? — Pfedstaveni slovni zasoby:

Cilem aktivity je pfedstavit détem slovni zasobu. UCitel si pfipravi dvé karty s obrazkem
mléka, dvé karty s obrazkem bonbonu, dvé karty s obrazkem kolace, dvé karty s obrazkem
Jablka a dvé karty s nékolika jablky. Dale si pripravi pét listt papiru nadepsanych ¢islicemi

[e]

UCitel v rychlosti pojmenuje jednotlivé karty. Da pod sebe vzdy stejné karty tak,
Ze mu vzniknou dvé fady karet. Vrchni fadu ucitel sebere, promicha a tak, aby
déti nevidély na obrazky, ulozi kazdou kartu pod jeden papir s Cislici. Poté se
ucitel pta vybraného ditéte: ,Kde je mléko? Pod Cislem jedna, dva, tfi, Ctyfi nebo
pét?“ Dité hada. Pokud dité uhodne, kde je schované mléko, ucitel ditéti kartu s
mlékem da. Pokud dité neuhodne, pojmenuje ucitel to, co bylo schovano pod
Cislici, a opét to papirem s Cislici pfikryva. Déti se po kazdém hadani stfidaji. Na
konci hry jsou karty rozdéleny mezi déti, které uhodly, kde je co schované. Ucitel
se jich pta: ,Jakou mas kartu?“ Déti si tak jesté jednou slovni zasobu zopakuiji.

Po hmatu — Opakovani:
Cilem aktivity je zapamatovat si danou slovni zasobu a poznat pfedméty pomoci hmatu.
Ucitel si pfipravi Satek, kterym bude détem postupné zavazovat oci.

]

UcCitel vzdy zavaze ditéti oCi a do ruky mu vloZi jablko, krabici od mléka, bonbdon
nebo atrapu kolace. Dité musi poslepu uhodnout, co drzi v ruce. Pro legraci maze
ucitel jednomu ditéti vlozit do ruky hracku koné.

Co jime a co nejime? — Opakovani:
Cilem hry je zopakovat si probranou slovni zasobu — v§echna podstatna jména. UCitel si
pfipravi karty s vyobrazenim probranych podstatnych jmen. Zopakovani ano, ne.

o

Ucitel zveda karty nad hlavu a pta se déti: ,Jime kolac?“ — ,Jime dim?“ Po détech

ucitel vyzaduje odpovéd celou vétou: ,Ano, jime kolaé.“ — ,Ne, nejime dum.®

Mas rad mléko? — Rychlé opakovani:
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Cilem aktivity je zopakovat probiranou slovni zasobu.
o UCitel se postupné pta vSech déti na to, zda maji rady konkrétni potraviny.
VyZaduje odpovéd celou vétou: ,Ano, mam rad kolac.“ Starsi déti se mohou ptat
sebe navzajem.

e Co patfi do kolace — Rychlé opakovani:
Cilem aktivity je zopakovat probiranou slovni zasobu. UCitel si pfipravi karty s vyobrazenim
podstatnych jmen a atrapu kolace.

o UCitel se postupné pta déti, zda do kolace patfi predméty vyobrazené na kartach,
které ucCitel zveda nad hlavu. Pokud se déti shodnou, ze pfedmét na karté do
kolace patfi, ucitel ji da pod kola¢, pokud pfedmét vyobrazeny na karté do kolace
nepatfi, ucCitel ji zahodi. Na konci mohou déti zkontrolovat podle videa, zda do
kolace schvalily spravné potraviny. VyZadujeme odpovéd celou vétou.

Pracovni list

e Puzzle:
Ucitel détem rozstfiha obrazek podle toho, jak jsou déti stare. Nejmladsim détem ucitel
vyrobi pétidilné puzzle, nejstarsim klidné dvanactidilné. Déti maji za ukol puzzle sloZit.
Mezitim, co déti puzzle skladaji (pripadné vybarvuji), maze ucitel chodit po tfidé a ptat se
déti na jednotlivé obrazky na pracovnim listu a jejich pocty.

Rozlou€eni — stejné jako lehci varianta pfivitani:
Rozlouceni uzavira lekci a je stejné jako privitani podstatnym ritualem ohraniCujicim détem
cas straveny ucenim.

Pomiicky: bubinek; pytel; atrapa kolace; figurka koné; jablko; krabice od mléka; bonbdn;
karty s obrazky pro slovni zasobu; Satek; pracovni listy.
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