
 
 

Univerzita Karlova v Praze 

Pedagogick§ fakulta 

Vyuģit² loutky ve vĨuce z§kladŢ anglick®ho jazyka 

ve 3. tŚ²dŊ ZĠ 

The Usage of Puppets in ELT of Beginners in the 

3rd Grade 

 

Elena Havl²ļkov§ 

Katedra prim§rn² pedagogiky 

Vedouc² pr§ce: Mgr. Radmila Svobodov§ 

Studijn² program: Uļitelstv² pro 1. stupeŔ ZĠ 

2017 



 
 

 

Prohlaġuji, ģe jsem diplomovou pr§ci na t®ma Vyuģit² loutky ve vĨuce anglick®ho 

jazyka ve 3. tŚ²dŊ ZĠ vypracovala pod veden²m vedouc²ho diplomov® pr§ce 

samostatnŊ za pouģit² v pr§ci uvedenĨch pramenŢ a literatury. D§le prohlaġuji, ģe 

tato diplomov§ pr§ce nebyla vyuģita k z²sk§n² jin®ho nebo stejn®ho titulu. 

03. 04. 2017 

  .................................................  

 podpis 

  



 
 

 

R§da bych touto cestou podŊkovala Mgr. Radmile Svobodov® za odborn® veden², 

laskavost a poskytov§n² cennĨch rad v prŢbŊhu zpracov§v§n² m® diplomov® pr§ce. 

Tak® bych r§da podŊkovala panu Śediteli, uļitelŢm a ģ§kŢm ze ZĠ v BrandĨse nad 

Labem za ochotnou spolupr§ci pŚi realizaci praktick® ļ§sti m® diplomov® pr§ce. 

  .................................................  

 podpis 

  



 
 

NĆZEV: 

Vyuģit² loutky ve vĨuce z§kladŢ anglick®ho jazyka ve 3 tŚ²dŊ ZĠ. 

AUTOR:  

Elena Havl²ļkov§ 

KATEDRA:  

Katedra prim§rn² pedagogiky 

VEDOUCĉ PRĆCE: 

Mgr. Radmila Svobodov§ 

ABSTRAKT:  

T®matem pr§ce je vyuģit² loutek pŚi hodin§ch anglick®ho jazyka ve tŚet² tŚ²dŊ z§kladn² 

ġkoly. V teoretick® ļ§sti jsou pops§ny druhy loutek, spr§vn® zach§zen² s loutkami, 

jejich role a zpŢsoby vyuģit² v hodin§ch, d§le tak® kurikul§rn²mi dokumenty. 

Praktick§ ļ§st byla provedena akļn²m vĨzkumem ve tŚet² tŚ²dŊ z§kladn² ġkoly a zabĨv§ 

se ovŊŚen²m aktivit s loutkami v praxi. VĨsledky informuj² o tom, ģe ve tŚet² tŚ²dŊ je 

vhodn® pouģ²vat loutku v hodin§ch anglick®ho jazyka mnoha rŢznĨmi zpŢsoby, 

vġichni ģ§ci vzorku s loutkami spolupracovali, vŊtġina velmi nadġenŊ. 

 

 

KLĉĻOVĆ SLOVA: 

Loutka, vĨuka, anglickĨ jazyk, z§klady, vĨzkum, realizace 

  



 
 

TITLE:  

The Usage of Puppets in ELT of Beginners in the 3
rd

 Grade 

AUTHOR:  

Elena Havl²ļkov§ 

DEPARTMENT:  

The Primary Education Department 

SUPERVISOR: 

Mgr. Radmila Svobodov§ 

ABSTRACT:  

The topic of this thesis is the usage of puppets in English lessons of third graders at 

elementary school. In the theoretical part, there are described the types of puppets, the 

proper handling of puppets, their roles, various ways of using them in lessons and 

curricular documents. The practical part is an action research in the third grade. It 

investigates whether the activities with puppets are possible in a real class. The 

outcomes of the action research inform that it is suitable to use puppets in English 

lessons in many different ways, all children cooperated and the majority cooperated 

very enthusiastically. 

 

 

KEYWORDS:  

Puppet, learning, teaching, English language, basics, research, realization 

  



 
 

OBSAH 

¨ǾƻŘ ................................................................................................................................ 9 

I ¢ŜƻǊŜǘƛŎƪł őłǎǘ ....................................................................................................... 10 

1 Loutka ............................................................................................................................ 10 

1.1 {ǘǊǳőƴł ƘƛǎǘƻǊƛŜ ƭƻǳǘŜƪ ŀ ƭƻǳǘƪłǌǎǘǾƝ ..................................................................... 10 

1.2 Druhy loutek .......................................................................................................... 12 

1.2.1 [ƻǳǘƪȅ ǾŜŘŜƴŞ ǎƘƻǊŀ ς marionety ................................................................. 12 

1.2.2 {ǇƻŘƻǾŞ ƭƻǳǘƪȅ .............................................................................................. 13 

1.2.3 aŀƴŜƪȇn ........................................................................................................ 15 

1.2.4 5ŀƭǑƝ ƭƻǳǘƪȅ ŀ ƻȌƛǾƭŞ ǇǌŜŘƳŠǘȅ ...................................................................... 16 

1.3 tǊƛƴŎƛǇȅ ƻǾƭłŘłƴƝ ƭƻǳǘƪȅ ........................................................................................ 17 

2 Loǳǘƪŀ ǾŜ ǾȊŘŠƭłǾłƴƝ ..................................................................................................... 20 

2.1 [ƻǳǘƪŀ ǾŜ ǾȇǳŎŜ ..................................................................................................... 20 

2.2 ¦ǾŜŘŜƴƝ ƭƻǳǘƪȅ Řƻ Ǿȇǳƪȅ ....................................................................................... 21 

2.3 ±ȇƘƻŘȅ ŀ ŘǻǾƻŘȅ ǾȅǳȌƛǘƝ ƭƻǳǘƪȅ ǾŜ ǾȇǳŎŜ.............................................................. 22 

2.4 ¢ǾƻǊōŀ ǾƭŀǎǘƴƝ ƭƻǳǘƪȅ ŀ ƧŜƧƝ ǾȇȊƴŀƳ ....................................................................... 23 

2.5 ¦őƛǘŜƭ ς ƭƻǳǘƪŀǌ ...................................................................................................... 25 

2.6 [ƻǳǘƪŀ ŀ ǾŠƪ Ȍłƪŀ .................................................................................................. 25 

2.7 hǎƻōƴƻǎǘ ƭƻǳǘƪȅ ŀ ǊƻƭŜ ƭƻǳǘƪȅ ǾŜ ǘǌƝŘŠ .................................................................. 26 

2.8 aŜǘƻŘȅ Ǿȇǳƪȅ ǎ ƳƻȌƴƻǎǘƝ ǾȅǳȌƛǘƝ ƭƻǳǘƪȅ ............................................................... 29 

2.8.1 aŜǘƻŘȅ ŀ ǘŜŎƘƴƛƪȅ ŘǊŀƳŀǘƛŎƪŞ ǾȇŎƘƻǾȅ ǎ ƭƻǳǘƪƻǳ ........................................ 29 

2.8.2 DƭƻōłƭƴƝ ǎǘƛƳǳƭŀŎŜ ......................................................................................... 30 

2.8.3 tƻǳȌƝǾłƴƝ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛƝ ƭƻǳǘƪȅ ............................................................................ 31 

2.8.4 aȅǑƭŜƴƪƻǾŞ ƳŀǇȅ ......................................................................................... 31 

2.8.5 Total physical response ................................................................................. 31 

2.9 [ƻǳǘƪƻǾŞ ŘƛǾŀŘƭƻ ǾŜ ǾȇǳŎŜ .................................................................................... 31 

2.9.1 ±ȇȊƴŀƳ ƘǊŀƴƝ ƭƻǳǘƪƻǾŞƘƻ ŘƛǾŀŘƭŀ ǎ ŘŠǘƳƛ .................................................... 33 

2.9.2 ½łǎŀŘȅ ǘǾƻǊōȅ ŘƛǾŀŘŜƭƴƝƘƻ ǇǌŜŘǎǘŀǾŜƴƝ ǎ loutkami ....................................... 34 

3 ±ȇǳƪŀ ŀƴƎƭƛŎƪŞƘƻ ƧŀȊȅƪŀ ŀ ƭƻǳǘƪŀ .................................................................................. 35 

3.1 ±ȅǳȌƝǾłƴƝ ŀƴƎƭƛŎƪŞƘƻ ƧŀȊȅƪŀ Ǉǌƛ ǾȇǳŎŜ ................................................................... 35 

3.2 WŀȊȅƪƻǾŞ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅ ŀ ƭƻǳǘƪȅ ό{ǳōǎƪƛƭƭǎύ ............................................................... 35 

3.2.1 {ƭƻǾƴƝ Ȋłǎƻōŀ ................................................................................................. 35 

3.2.2 Gramatika ...................................................................................................... 37 



 
 

3.2.3 ±ȇǎƭƻǾƴƻǎǘ ..................................................................................................... 38 

3.3 yŜőƻǾŞ ŘƻǾŜŘƴƻǎǘƛ ŀ ƭƻǳǘƪȅ όǎƪƛƭƭǎύ ....................................................................... 38 

3.3.1 Poslech .......................................................................................................... 38 

3.3.2 aƭǳǾŜƴƝ ......................................................................................................... 39 

3.3.3 2ǘŜƴƝ .............................................................................................................. 39 

3.3.4 tǎŀƴƝ .............................................................................................................. 39 

3.4 WŀȊȅƪƻǾŞ ƘǊȅ ŀ ƭoutky ............................................................................................ 40 

4 ½ŀǌŀȊŜƴƝ Ǿ ƪǳǊƛƪǳƭǳ ........................................................................................................ 41 

4.1 włƳŎƻǾȇ ǾȊŘŠƭłǾŀŎƝ ǇǊƻƎǊŀƳ ǇǊƻ ȊłƪƭŀŘƴƝ ǾȊŘŠƭłǾłƴƝ ......................................... 41 

4.2 ½Ǉǻǎƻōȅ ǇǊłŎŜ ƴŀ ½~ .............................................................................................. 41 

4.2.1 ~±t................................................................................................................. 41 

4.2.2 ¦őŜōnice ........................................................................................................ 43 

4.2.3 tǊŀŎƻǾƴƝ ǎŜǑƛǘ ................................................................................................ 44 

II tǊŀƪǘƛŎƪł őłǎǘ ......................................................................................................... 45 

1 hŘǳőŜƴŞ ƘƻŘƛny ............................................................................................................ 46 

1.1 tǊǾƴƝ ƘƻŘƛƴŀ .......................................................................................................... 46 

1.1.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 46 

1.1.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 48 

1.1.3 Reflexe ........................................................................................................... 50 

1.2 5ǊǳƘł ƘƻŘƛƴŀ ......................................................................................................... 52 

1.2.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 52 

1.2.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 55 

1.2.3 Reflexe ........................................................................................................... 55 

1.3 ¢ǌŜǘƝ ƘƻŘƛƴŀ ........................................................................................................... 57 

1.3.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 57 

1.3.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 60 

1.3.3 Reflexe ........................................................................................................... 60 

1.4 2ǘǾǊǘł ƘƻŘƛƴŀ ......................................................................................................... 62 

1.4.1 tƭłƴ hodiny .................................................................................................... 62 

1.4.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 65 

1.4.3 Reflexe ........................................................................................................... 70 

1.5 tłǘł ƘƻŘƛƴŀ ........................................................................................................... 72 

1.5.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 72 



 
 

1.5.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 74 

1.5.3 Reflexe ........................................................................................................... 76 

1.6 ~Ŝǎǘł ƘƻŘƛƴŀ .......................................................................................................... 77 

1.6.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 77 

1.6.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 79 

1.6.3 Reflexe ........................................................................................................... 79 

1.7 {ŜŘƳł ƘƻŘƛƴŀ........................................................................................................ 81 

1.7.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 81 

1.7.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 82 

1.7.3 Reflexe ........................................................................................................... 86 

1.8 hǎƳł ƘƻŘƛƴŀ ......................................................................................................... 88 

1.8.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 88 

1.8.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 90 

1.8.3 Reflexe ........................................................................................................... 93 

1.9 5ŜǾłǘł ƘƻŘƛƴŀ ....................................................................................................... 95 

1.9.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................... 95 

1.9.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ .......................................................................................... 97 

1.9.3 Reflexe ........................................................................................................... 99 

1.10 5Ŝǎłǘł ƘƻŘƛƴŀ ..................................................................................................... 100 

1.10.1 tƭłƴ ƘƻŘƛƴȅ .................................................................................................. 100 

1.10.2 tƻǳȌƛǘŞ ƳŀǘŜǊƛłƭȅ ........................................................................................ 102 

1.10.3 Reflexe ......................................................................................................... 105 

2 ±ȅƘƻŘƴƻŎŜƴƝ ƻǘłȊŜƪ .................................................................................................... 107 

½łǾŠǊ .................................................................................................................................... 109 

tǌƝƭƻƘȅ ................................................................................................................................. 114 

 



9 
 

Đvod 

S loutkou pŚi vĨuce anglick®ho jazyka jsem se poprv® setkala aģ na vysok® ġkole, na 

katedŚe anglick®ho jazyka a literatury. PŚi prvn²m kontaktu mŊ oslovilo pŚedevġ²m 

vyuģit² loutky pŚi n§cviku vĨslovnosti anglickĨch slov. Nav²c mŊ zcela ohromilo 

maxim§ln² zamŊŚen² pozornosti vġech z¼ļastnŊnĨch k loutce. I kdyģ se jednalo o m® 

spoluģ§ky, dospŊl® studenty, jako bychom byli vġichni loutkou zcela uchv§ceni. 

Tento z§ģitek mŊ ovlivnil natolik, ģe jsem se chtŊla dozvŊdŊt o moģnostech vyuģit² 

loutky pŚi vĨuce jazyka jeġtŊ v²c. PoŚ²dila jsem si prvn² loutky a rozhodla jsem se 

vŊnovat tomuto t®matu v r§mci sv® diplomov® pr§ce. 

C²lem m® pr§ce je vytvoŚit materi§l, kterĨ mŢģe uļitele inspirovat a motivovat. Dalġ²m 

c²lem bude ovŊŚit, jakĨmi zpŢsoby lze loutku pŚi vĨuce a opakov§n² anglick®ho jazyka 

vyuģ²t. Tak® bych chtŊla s loutkou pŚi vĨuce ve tŚet² tŚ²dŊ zaļ²t pracovat a zjistit, jak na 

loutku reaguj² ģ§ci a zda je moģn® loutku v anglick®m jazyce ļasto pouģ²vat. 

V teoretick® ļ§sti se zamŊŚ²m na druhy loutek a jejich zpŢsoby vyuģit². Pop²ġu 

aktivity, pŚi kterĨch se loutky daj² vyuģ²t. Samostatnou kapitolu vŊnuji vĨznamu 

loutky pŚi uļen² a procviļov§n² jazykovĨch prostŚedkŢ a ŚeļovĨch dovednost² 

v angliļtinŊ a tak® kurikul§rn²m dokumentŢm souvisej²c²m s realizac² praktick® ļ§sti a 

uļebnicemi, kter® jsem pŚi vĨuce pouģ²vala. 

V praktick® ļ§sti pop²ġu deset hodin anglick®ho jazyka ve tŚet² tŚ²dŊ z§kladn² ġkoly, 

kter® jsem sama vytvoŚila a realizovala na z§kladn² ġkole. Pouk§ģu na ¼skal², se 

kterĨmi jsem se potĨkala a budu hledat odpovŊdi na z§kladŊ vlastn²ch zkuġenost² na 

vĨzkumn® ot§zky, kter® jsem si stanovila. 
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I  Teoretick§ ļ§st 

1  Loutka 

Zaļ§tkem t®to kapitoly se pokus²m vysvŊtlit, co to vŢbec loutka je. 

Loutka je neģivĨ objekt, nejļastŊji ve tvaru lidsk® postavy nebo zv²Śete, oģivenĨ 

loutkohercem, kterĨ ļasto nen² pro div§ky vidŊt. 

Frantiġek Sokol shrom§ģdil vĨstiģn® definice loutky z rŢznĨch a velmi odliġnĨch 

pohledŢ, tak napŚ.: 

ĂLoutka je divadeln², hmotnĨ jeviġtn² symbol, pŚedstavuj²c² dramatickou postavu a 

ovl§danĨ pŚ²mo nebo nepŚ²mo loutkohercem.ñ (PŚ²ruļn² slovn²k nauļnĨ in Sokol, str. 

175). 

ĂLoutku samu o sobŊ, tuto pohybuj²c² se a pohybovou soġku, tuto mrtvou l§tku, 

nabĨvaj²c² duġi, moģno urļitŊ kl§st mezi kl²ļov® obrazy mezi symboly.ñ (D. Szil§gyi in 

Sokol, str. 175) 

ĂLoutka je symbolem, kterĨ pouģ²v§ herec pro zn§zornŊn² postavy.ñ (J. Bussel in 

Sokol, str. 175). K posledn² definici se autor pŚikl§n² s jedinou vĨtkou, ģe symbol je 

velmi ġirokĨ pojem (Sokol, 1987). 

D§le tak® loutku popisuje Kruger (2007), Ś²k§, ģe loutka je svou podstatou objekt, 

kterĨ z§vis² na pŚedstavivosti pozorovatele. KaģdĨ, kdo se na loutku d²v§, ji mŢģe 

vn²mat ¼plnŊ jinak, zvl§ġtŊ pak, jedn§-li se o dospŊl® a dŊti. Loutka m§ dvoj² povahu. 

Publikum pak vid² loutku buŅ prostŚednictv²m sv® pŚedstavivosti, nebo najednou jako 

objekt a ģivou postavu. Kruger d§le uv§d², ģe loutka je zjednoduġenĨ model ļlovŊka 

s pŚehnanĨmi rysy chov§n² i rysy osobnosti. 

V podkapitol§ch se zabĨv§m dŢleģitĨmi okolnostmi z hlediska loutky, pŚedevġ²m 

jejich histori², d§le druhy loutek a zpŢsoby, jakĨmi se loutky pouģ²vaj². 

1.1   Struļn§ historie loutek a loutk§Śstv² 

Prvn² zm²nku o dramatickĨch hr§ch ve vzdŊl§v§n², kter® s loutkami ¼zce souvis², 

najdeme v 15. a 16. stolet².  Dramatick® hry byly zaŚazov§ny do vĨuky latiny jako 

praktick§ cviļen². V r§mci studia jazykŢ se vyuģ²valo dramatickĨch her jako studia 

kultury (Machkov§, 1998).  
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Samotn® loutkov® divadlo je jedno z nejstarġ²ch umŊn², ale je m§lo prob§dan® (Sokol, 

1987). 

Za kol®bku loutkov®ho divadla bĨv§ podle Leġtiny (1995b) oznaļov§na Indie. 

Proto povaģuji za vhodn® vŊnovat se i historii loutky u n§s. Prvn² z§znam o ļesk®m 

loutkov®m divadle mŢģeme naj²t v Sokolovi. 

ĂPrvn² ļesk® vyobrazen² loutky je z konce ġestn§ct®ho stolet²; loutkov® divadlo v Praze 

je prok§z§no ve druh® polovinŊ sedmn§ct®ho stolet².ñ (Sokol, 1987, s. 79). 

Toto potvrzuje i Dubsk§ (2004), kter§ uv§d², ģe se u n§s prvn² marionety zaļaly 

objevovat v polovinŊ 17. stolet² jako souļ§st koļovn²ch divadel s akrobaty a 

podobnĨmi kejkl²Śi.  

To potvrzuje i DvoŚ§k (1997), kterĨ uv§d², ģe uģ pŚed tŚicetiletou v§lkou se Evropou 

potulovaly zahraniļn² komediantsk® skupiny, kter® vyuģ²valy marionety na dr§tŊ. 

Dubsk§ (2004) pŚedpokl§d§, ģe v 70. letech 18. stolet² se zaļali vyskytovat i 

loutkoherci hraj²c² ļesky, nejen nŊmecky. 

DvoŚ§k (1997) tak® zmiŔuje vznik ļesky hranĨch loutkovĨch divadel. ZdŢrazŔuje, ģe 

existovala speci§ln² komick§ loutka, kter§ se jmenovala Pimprle nebo Kaġpar.  

Takov§ loutka zŢst§v§ v naġem povŊdom² dodnes. 

Aģ ve 20. stolet² nastala pro loutky ve ġkol§ch a celkovŊ mimo divadeln² loutky 

dŢleģit§ zmŊna. V roce 1911 vznikl ĻeskĨ svaz pŚ§tel loutkov®ho divadla, kterĨ se 

zaslouģil o prvn² s®riovŊ vyr§bŊn§ divadla. Ta si mohly poŚ²dit i rodiny domŢ na hran² 

dŊtem a dokonce na hran² pŚedstaven² dŊtmi. I tento historickĨ krok podn²til vznik 

amat®rskĨch loutkovĨch sc®n (Dubsk§, 2004). 

Tato mal§ divadla a dom§cky pouģiteln® loutky uģ mohla bĨt osv²cenĨmi uļiteli 

vyuģ²v§na i ve ġkol§ch. 

Dalġ²m dŢleģitĨm krokem bylo loutkov® divadlo hran® dŊtmi. To zmiŔuje Provazn²k 

(2008). Vzniklo v pades§tĨch letech. Bylo to vlastnŊ napodoben² dospŊl®ho 

loutkov®ho divadla. Nevyznaļovalo se ģ§dnĨmi specifickĨmi znaky. Jako m®dium se 

tou dobou nejļastŊji pouģ²valy javajky a marionety, vzrŢstala ale uģ i obliba maŔ§skŢ. 
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Na to navazuje Machkov§ (1998), kter§ uv§d², ģe zaļ§tkem ġedes§tĨch let se zaļaly 

uplatŔovat prvn² ļesk® loutk§Śsk® sbory. Loutk§ŚskĨ sbor Hany Bud²nsk®, kter§ vedla 

loutk§Śsk® oddŊlen² v ĐstŚedn²m domŊ pionĨrŢ a ml§deģe. D§le se pak v loutk§Śstv² 

s dŊtmi angaģovali Milada Maġatov§ a JiŚ² Oudes.  

Od dŊt², hraj²c²ch loutkov® divadlo, uģ je jen malĨ krŢļek k dŊtem vzdŊl§vaj²c²m se 

prostŚednictv²m loutek ve ġkol§ch. 

1.2   Druhy loutek 

Existuje mnoho druhŢ loutek, z nichģ nŊkter® se hod² pro uģit² ve ġkole v²ce a jin® 

m®nŊ. 

Bud²nsk§ (1978) rozliġuje loutky na loutky veden® shora a loutky veden® zdola. 

PŚiļemģ loutky vodŊn® shora (z§vŊsnĨm loutk§m) se Ś²k§ marionety.  

D§le tak® Bud²nsk§ (1987) u loutek vodŊnĨch zdola (spodovĨch) rozliġuje maŔ§sky, 

ploġn® loutky, st²nov® loutky, javajky, ostatn² loutky vodŊn® zdola na tyļce.  

Ke stejn®mu rozdŊlen² na spodov® loutky a marionety ï loutky veden® shora se 

pŚikl§n² i DvoŚ§k (1997). Nav²c mezi nimi uv§d² maroty.  

1.2.1  Loutky veden® shora ï marionety 

Marionety jsou loutky veden® shora na dr§tu nebo na nit²ch. Ovl§daj² se pomoc² 

prov§zkŢ, na kterĨch jsou upevnŊn® ruce a nohy. Hra s rekvizitami je obt²ģnŊjġ², 

zvl§ġŠ, m§-li loutka nŊco odloģit (DvoŚ§k, 1997). 

Leġtina (1995b) popisuje proporce marionet. Vġechny ļ§sti kromŊ hlavy proporļnŊ 

odpov²daj² lidsk®mu tŊlu, hlava bĨv§ nadsazen§. Leġtina tak® popisuje materi§ly, ze 

kterĨch se loutka tvoŚ², nejļastŊji je to kvŢli ide§ln² v§ze dŚevo, pouģ²v§ se ale i 

polystyren ļi por®zn² guma. 

Pr§ce s nimi je n§roļn§ a mus² se dlouho tr®novat, tud²ģ pro hru s dŊtmi nejsou 

vhodn®. Marionet§m svŊdļ² poh§dky, kde je m§lo sc®n s rychlĨm pohybem (Bud²nsk§, 

1978). 

Existuj² ale speci§lnŊ upraven® marionety pro snadnou manipulaci dŊtmi, kdy hlava se 

pohybuje pŚirozenŊ rovnou vod²tkem a ovl§daj² se pouze ruce (Leġtina, 1995b). 
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Marionety se proto moc nehod² do vĨuky v pŚ²padŊ, kdy dŊti samy maj² loutky 

ovl§dat. Hod² se tam, kde pŚedv§d²me dŊtem divadlo, ilustrujeme rozhovor apod. 

1.2.2  Spodov® loutky 

MaŔ§sky 

MaŔ§sky jsou loutky, kter® se navl®kaj² pŚ²mo na ruku, kdy se nŊkterĨm prstem 

(pŚ²padnŊ dvŊma prsty) ovl§d§ hlava a zbylĨmi ruce. Existuje mnoho typŢ maŔ§skŢ. 

Praģ§kov§ (1974) napŚ²klad rozdŊluje maŔ§sky na jednoruļn², kter® jsou ovl§d§ny 

jednou rukou a ukazov§k ovl§d§ hlavu, a dvouruļn², kdy hlavu ovl§daj² palce obou 

rukou. 

MaŔ§sky mohou m²t podle Leġtiny (1995b) i pŚipevnŊn® nohy, buŅ neovladateln®, 

ovladateln® dr§tky, nebo ovladateln® prsty druh® ruky. 

DvoŚ§k (1997) zmiŔuje, ģe maŔ§skovy proporce by mŊly bĨt takov®, aby si i pŚes to, 

ģe jsou zvŊtġen® proporce hlavy, dok§zal dos§hnout rukama na obliļej. MaŔ§sky se 

hod² pouģ²vat v nadmŊrnŊ velkĨch dekorac²ch, nejl®pe spolu s re§lnĨmi vŊcmi. 

OhlednŊ vŊku dŊt² Praģ§kov§ (1974) uv§d², ģe maŔ§sek se nejl®pe uplatn² pro vŊkovĨ 

rozptyl ģ§kŢ 5 aģ 10 let, kdy je dŊtem velmi bl²zkĨ. DŊtem se s n²m snadno 

manipuluje.  

MaŔ§sky jsou vhodn® i pro amat®ry. Jsou velmi pohybliv®. Uģ jejich vzhled je 

nerealistickĨ, tud²ģ se nemus²me snaģit ani o realistick® pohyby (Bud²nsk§, 1987). 

MaŔ§sek se nehod² na sk§k§n² a ġplh§n². T²m, ģe je hodnŊ stylizovanĨ, hod² se na 

komick® sc®ny (Richter, 1997). 

Dle Praģ§kov® (1974) nen² maŔ§sek vhodnĨ pro velk§ jeviġtŊ. 

Ve ġkole tedy maŔ§sky snadno uplatn²me u ģ§kŢ do deseti let v pŚ²padech, kdy 

prostŚednictv²m nŊj nŊco uļitel Ś²k§ ļi vysvŊtluje a chce doc²lit komiļnosti, pŚi 

prezentaci slovn² z§soby s pouģit²m opravdovĨch pŚedmŊtŢ, pŚi motivaci dŊt² 

neplechami, kter® mŢģe maŔ§sek dŊlat apod. 
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Ploġn® loutky 

Bud²nsk§ (1987) vysvŊtluje, ģe ploġn® loutky jsou placat® loutky vyroben® z kartonu, 

pŚekliģky apod. upevnŊn® na vod²c² tyļi. Mohou m²t i nŊkter® ļ§sti pohybliv®, veden® 

dr§tky.  

NŊkter® ploġn® loutky mohou pomoc² prov§zku ļi dr§tku rozhĨbat ļ§sti tŊla a t²m 

dŊlat rŢzn§ gesta, ale dokonce i rozkoulet oļi (DvoŚ§k, 1997). 

Ploġn® loutky jsou tak® vhodn® pro pr§ci s dŊtmi, s nimiģ je mŢģeme i vyr§bŊt. Je ale 

tŚeba se nauļit pracovat i s tŊmito loutkami. Tyto loutky jsou vhodn® pro ilustraci 

kr§tkĨch textŢ a doprovod p²sniļek (Bud²nsk§, 1987).  

S t²m tak® souhlas² Praģ§kov§ (1974), kter§ uv§d², ģe je vhodn® s nimi ilustrovat 

kr§tkĨ text. Jejich vĨhodou je, ģe jdou snadno vyrobit, ale naopak tŊģko pracuj² 

s rekvizitou. 

Pokud uvaģujeme o kulis§ch, mŊly by bĨt menġ²ch rozmŊrŢ s n§rysovĨm obrazem 

objektu. T²m, ģe se nesnaģ² vytvoŚit iluzi prostoru, s loutkami lad² (Leġtina, 1995b). 

Ve ġkole je snadno mŢģeme pouģ²t tak, ģe je vyrob²me s dŊtmi, aby kaģdĨ mŊl svoji 

loutku, za kterou mŢģe komunikovat a kterou mŢģe pouģ²vat. 

St²nov® loutky 

St²nov® loutky jsou tak® loutky ploġn®, ale hraje se s nimi za nasv²cenĨm pl§tnem, 

takģe z nich div§ci sleduj² jen st²n. Pr§ce s t²mto typem loutek je vhodn§ na kr§tk® 

hŚ²ļky (Bud²nsk§, 1987). 

Leġtina (1995b) uv§d², ģe st²nov® loutky jsou z rŢznĨch materi§lŢ vyŚezan® profilov® 

nebo anfasov® siluety. VystŚiģen§ m²sta mohou bĨt podlepen§ barevnĨmi celof§ny. 

Leġtina zmiŔuje i st²nov®ho maŔ§ska. 

Ve ġkoln² tŚ²dŊ jejich pouģit² nen² pŚ²liġ praktick®, kvŢli tomu, ģe efekt za svŊtla 

nevynikne. Daly by se vyuģ²t pŚi ġkoln²ch pŚedstaven²ch, jako jsou bes²dky a 

akademie. 
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Javajky 

Javajky jsou loutky, do nichģ se vloģ² jedna ruka ovl§daj²c² hlavu a trup. Druhou rukou 

se pomoc² vod²c²ch tyļek ovl§daj² ruce. Vzhled je velmi podobnĨ lidsk® postavŊ, ale 

vŊtġinou nemaj² nohy, kter® jsou nahrazeny dlouhĨm kostĨmem aģ na zem. Pro dŊti 

jsou nevhodn®, protoģe jsou tŊģk® a n§roļn® na ovl§d§n² (Bud²nsk§, 1987). 

Leġtina (1995b) nazĨv§ javajky tak® hŢlkovĨmi loutkami, jejich ovl§d§n² popisuje 

mimo vloģen² ruky dovnitŚ loutky, jeġtŊ tŚemi hŢlkami, jedna je uvnitŚ loutky a dvŊ 

ovl§daj² ruce.  

Richter (1997) pojmenov§v§ loutku ovl§danou zevnitŚ rukou, kter§ m§ ruce na 

dr§tk§ch maŔajky, tedy kombinace maŔ§ska a javajky.  

Javajky jsou nejrealistiļtŊjġ²mi loutkami, coģ je jejich vĨhodou, ale i nevĨhodou. 

Zv²Śata bĨvaj² buŅ vĨraznŊ stylizovan§, nebo vĨraznŊ realistiļtŊjġ² neģ u ostatn²ch 

loutek. Pr§ce s rekvizitami je ale snadn§ (DvoŚ§k, 1997). 

Javajky jsou tedy podobnŊ jako marionety nevhodn® pro ovl§d§n² dŊtmi, takģe je ve 

ġkole moc ļasto nevyuģijeme. Sp²ġe se do ġkoly hod² jako akt®Śi profesion§ln²ho 

pŚedstaven² pro dŊti. 

Maroty 

Marota je spodem ovl§dan§ loutka na hŢlce, kter§ m§ pevnŊ pŚipevnŊnou hlavu. 

KostĨm a ruce m§ upevnŊn® pod hlavou, odkud volnŊ vis². Ruce mus² m²t dostateļnou 

v§hu, aby se pŚi pohybov§n² houpaly. PŚ²padn® rekvizity se patentkou pŚipevŔuj² 

k ruk§m. Nejsnazġ² n§hraģka maroty je vaŚeļkov§ loutka (DvoŚ§k, 1997). 

Maroty se tedy podobnŊ jako ploġn® loutky hod² ve ġkole tehdy, kdyģ chceme, aby 

kaģdĨ ģ§k mŊl svou loutku, zejm®na ty vaŚeļkov® jsou snadn® na vĨrobu. 

1.2.3  ManekĨn 

DvoŚ§k (1997) popisuje manekĨna jako loutku, kterou neovl§d§me zevnitŚ, pomoc² 

dr§tkŢ ani nit², ale modelujeme jej² gesta pŚ²mo v rukou. Hlava je ovl§d§na zezadu, 

pokud je loutka vydlaban§ nebo m²v§ pŚ²hodnŊ um²stŊn® drģadlo. Anim§toŚi loutky 

mohou bĨt kryt² z§vŊsem, anebo mohou klidnŊ zŢstat viditeln². 
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Loutky, se kterĨmi m§m nejvŊtġ² zkuġenost, jsou pr§vŊ manekĨni. Hlava a otev²r§n² 

pusy se ovl§daj² zezadu hlavy jednou rukou a je tak® moģn® ovl§dat ruku loutky 

druhou rukou anim§tora. Nejsnazġ² je pŚibl²ģit jejich podobnost k MuppetŢm, nebo 

loutk§m z poŚadu Sezame, otevŚi se. 

Kruger (2007) uv§d², ģe loutky, kter® vypadaj² jako Muppeti, s jednoduchĨmi, 

zkreslenĨmi a pŚehnanĨmi rysy, ģab² pusou, dlouhĨma ¼tlĨma rukama, z mŊkk®ho 

materi§lu, evokuj² pocity n§klonnosti. 

StejnŊ jako maŔ§sci maj² velkou hlavu a daj² se vyuģ²t pŚi vysvŊtlov§n², sdŊlov§n² 

l§tky dŊtem s komickĨm ¼ļinkem. 

1.2.4  Dalġ² loutky a oģivl® pŚedmŊty 

Bud²nsk§ (1987) uv§d² mnoho dalġ²ch pŚ²kladŢ loutek vodŊnĨch zdola, jsou to loutky 

kornoutov®, kter® maj² tŊla vytvoŚen§ z pap²rovĨch ļi l§tkovĨch kornoutŢ, dalġ² loutky 

z vaŚeļek ļi oģivl® pŚedmŊty. Tak® existuj² druhy loutek, ve kterĨch se kombinuj² 

prvky rŢznĨch typŢ loutek, loutky pŚilbov®, kter® se nasazuj² na loutkohercovu hlavu a 

napŚ²klad loutky mimick®, kter® mohou pohybovat obliļejem. 

Leġtina (1995b) uv§d² ġpal²ļkov® loutky, coģ jsou dŚevŊn® ġpal²ļky, zepŚedu je 

nakreslen® tŊlo a hlava z profilu je nakreslena z bokŢ. Na stejn®m principu mohou bĨt 

i loutky krabicov®, kter® jsou ale vŊtġ². 

Vyuģ²vat lze i pŚedmŊty. Ulrychov§, Gregorov§ a Ġvejdov§ (2000) uv§dŊj² loutky 

z§stupn® a loutky improvizovan®. Loutka z§stupn§ je pŚedmŊt, kterĨ uģ nen² d§le 

upravov§n, napŚ²klad otevŚenĨ seġit mŢģe bĨt let²c²m pt§kem. Loutka improvizovan§ 

je pŚedmŊt, kterĨ proġel urļitou vĨtvarnou ¼pravou, napŚ²klad dokreslen²m oļ² a ¼st. 

LoutkaŚ mŢģe pouģ²t t®mŊŚ vġechno jako loutku. Hlaviļku mŢģeme vytvoŚit tŚeba ze 

zeleniny nebo klub²ļka, kostĨm z kapesn²ku. MŢģeme i pouģ²t ruku, na kterou 

namalujeme oļi a pusu (Bud²nsk§, 1987). 

K vĨrobŊ jednoduch® dlaŔov® loutky mŢģeme snadno vyuģ²t rukavic ļi ponoģek. 

Leġtina (1995b) zmiŔuje divadlo z brambor a plodŢ, kdy z brambory, ġiġky ļi 

makovice mŢģeme udŊlat hlavu, protoģe samy hlavu pŚipom²naj². Do brambory se 

udŊl§ otvor pro prst a z kapesn²ku ļi kusu l§tky ov§z§n²m okolo ruky vznikne kostĨm. 
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Tak® pŚedmŊty denn² potŚeby lze pouģ²t jako loutky pŚi vĨuce jazykŢ, pŚ²padnŊ jako 

rekvizity. Maġatov§ (1991) zdŢrazŔuje hlavnŊ mnoh§ vyuģit² rŢznĨch typŢ bot. Ty se 

mohou promŊŔovat v dalġ² pŚedmŊty, napŚ. baļkoru pŚemŊn²me v telefon apod. 

Prstov® loutky jsou tak® jedn²m z nejsnazġ²ch zpŢsobŢ, jak z niļeho vytvoŚit loutku. 

Staļ² nakreslit oļi a ¼sta na bŚ²ġko prstu, mŢģeme je vyrobit i z kusŢ l§tek ļi plsti a 

vyuģ²vat pŚi ilustrov§n² pŚ²bŊhu nebo p²sniļky (Leġtina, 1995b). 

DvoŚ§k (1997) zmiŔuje, ģe prstovĨm loutk§m svŊdļ² zv²Śec² role. 

Ve tŚ²dŊ mŢģeme vyuģ²vat rŢzn® pŚedmŊty jako z§stupce loutek na ilustraci rozhovorŢ 

a kr§tkĨch pŚ²bŊhŢ. 

1.3   Principy ovl§d§n² loutky 

Jedna z kl²ļovĨch vŊc², kter® se loutkaŚ ļi uļitel mus² nauļit, neģ mŢģe zaļ²t loutku 

pouģ²vat, je ovl§dat ji. Na kvalitŊ ovl§d§n² loutky z§vis² cel® pŚedstaven². Aby loutka 

oģila, mus² se dodrģet nŊkolik hlavn²ch principŢ. KaģdĨ autor povaģuje za 

nejdŢleģitŊjġ² jin® z§sady. Pokus²m se tu shrnout pohledy rŢznĨch autorŢ. 

Bud²nsk§ (1978) zdŢrazŔuje nŊkolik z§sad, mezi kter® patŚ² d§vat pozor na klouz§n² 

loutky v prostoru, sledovat ostatn² loutky a reagovat na nŊ, st§t rovnŊ, chodit dopŚedu, 

ne do strany. Zvl§ġtn² pozornost vŊnuje chŢzi. Je tŚeba zhoupnout se pŚi kaģd®m kroku 

a z§roveŔ stŚ²dat nat§ļen² vģdy tou nohou, kterou loutka vych§z², nezakrĨvat ostatn² 

loutky a ot§ļet hlavu za zvukem, hlavnŊ mluv²-li jin§ loutka. 

Dalġ² dŢleģitou z§sadu pŚedkl§d§ Leġtina. ĂZvl§ġtnost loutkohereck®ho pohybu je tzv. 

hran² v obr§zc²ch, tj. ģe kaģdĨ pohyb figury prob²h§ v jakĨchsi f§z²ch. DŢleģit® f§ze 

pohybu jakoby na okamģik strnou, zastav² se, aby je div§k mohl zaregistrovat 

(pŚeļ²st), a teprve pak se loutka pŚehr§v§ do dalġ² f§ze.ñ (Leġtina, 1995a, s. 94). 

Marry Slattery (2008) povaģuje za dŢleģit® oģivit loutku. Aby loutka oģila, je tŚeba 

vytvoŚit iluzi, ģe je ve skuteļnosti ģiv§, ģe vid², slyġ² a rozum² vġemu, co ģ§ci 

v angliļtinŊ Ś²kaj². DŢleģit® je vŊnovat pozornost neverb§ln² komunikaci a 

naslouch§n². Je tŚeba, aby loutku vġichni ģ§ci dobŚe vidŊli, kdyģ na ni uļitel mluv². 

D§le je nutn®, aby se nat§ļela za t²m, kdo na nŊj mluv², pŚikyvovala, nebo kroutila 

hlavou. Tak® mus²me db§t na to, aby se loutka trochu pohybovala i tehdy, kdyģ na ni 

nikdo nemluv². Nikdo ve svŊtŊ ģivĨch lid² totiģ nesed² vzpŚ²menŊ a bez hnut² po delġ² 
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dobu. Tak® je vhodn®, aby se pohyby, kter® loutka dŊl§, obmŊŔovaly. Pouģ²v§me jen 

takov® pohyby, kter® maj² smysl. Nen² spr§vn®, aby se loutka zbyteļnŊ tŚ§sla nebo 

poskakovala, pokud t²m nechce vyj§dŚit radost nebo smutek.  

Nen² tŚeba zast²rat, ģe loutku vod² loutkoherec. Tedy pokud se nesnaģ²me pŚesvŊdļit, 

ģe loutka je skuteļnŊ ģiv§.  I improvizovanou loutku, tedy i rŢzn® pŚedmŊty, napŚ. 

baļkory, mŢģeme vodit i zcela nezakrytŊ, stejnŊ tak, jako kdyģ si mal® dŊti hraj² 

s panenkami (Maġatov§, 1991). 

Aby se loutka spr§vnŊ pohybovala, mus² se loutkaŚ nepŚetrģitŊ uļit vyuģ²vat anatomii 

loutky k tomu, aby jej² projev pŢsobil pŚesvŊdļivŊ. Je dŢleģit® neust§le uvaģovat, jestli 

nepŚirozenĨ pohyb nelze nahradit jinĨm, pŚirozenŊjġ²m (Sokol, 1987). 

PŚi pr§ci se spodovĨmi loutkami DvoŚ§k (1997) povaģuje za nejobt²ģnŊjġ² vĨzvu 

udrģet spr§vnou vĨġku loutky. 

V pŚ²padŊ, ģe nejsme v loutkov®m divadle schov§ni za oponou, je tŚeba dodat, ģe 

loutku, kter§ mluv², je vhodn® drģet pŚed loutk§ŚovĨm obliļejem. LidskĨ obliļej m§ 

totiģ mimiku, loutļin obliļej ne a oļi div§kŢ to automaticky pŚitahuje na obliļej, kterĨ 

vykon§v§ mimick® pohyby. 

Leġtina zdŢrazŔuje zredukov§n² vġech vŊc², kter® by odv§dŊly pozornost, vļetnŊ 

prstĨnkŢ atp. (Leġtina, 1995a). 

PŚi vodŊn² loutky je tŚeba se vyvarovat pot§pŊn² za jeviġtŊ, d²v§n² na strop a nedbal® 

artikulace (Praģ§kov§, 1974). 

Nem®nŊ dŢleģitĨ fakt, kterĨ mus² bĨt dodrģen, aby uļitel dobŚe ovl§dal loutku, je 

procviļov§n². LoutkaŚ si mus² procviļovat pohyby s loutkou, tak dlouho, dokud se 

nebude c²tit zcela pŚirozenŊ. Je potŚeba vŊnovat pozornost nejļastŊjġ²m pohybŢm, 

kter® v hodinŊ mohou nastat, napŚ²klad pohledŢm loutky na ģ§ky i na uļitele (Slattery, 

2008). 

Pokud bude loutka pouģ²v§na v hodin§ch ciz²ho jazyka, mŊl by si uļitel procviļit i 

mluven² loutkou v tomto jazyce. Procviļov§n² je nejlepġ² pŚed zrcadlem, kde hned 

mŢģeme sledovat a upravovat pohyby k dan® promluvŊ. 

Mezi z§kladn² emoce a pohyby, kter® je dobr® pŚedem nacviļit a umŊt, patŚ² kĨv§n² a 

kroucen² hlavou, m§v§n², vyj§dŚen² smutku sklonŊn²m hlavy, ukazov§n², strachu 
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schov§n²m obliļeje, pŚemĨġlen² poġkr§b§n²m brady, radostn® zatlesk§n² a schov§n² oļ² 

pŚi hŚe na schov§vanou (Slattery, 2008). 

UrļitŊ je tŚeba dodat, ģe sm²ch a radost jsou emoce, kter® by loutka mŊla umŊt, zvl§ġŠ 

pokud je pouģita pŚi vĨuce. Radost mŢģe bĨt vyj§dŚena i potlesk§n²m rukou. 

Pokud loutky mluv², je tŚeba je mnohem vĨraznŊji odliġit jejich hlasy, neģ pŚi 

jak®mkoli jin®m divadle (Bud²nsk§, 1987). 
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2  Loutka ve vzdŊl§v§n² 

2.1   Loutka ve vĨuce 

NejdŚ²ve bych r§da uvedla, ģe se s loutkami ve ġkole potk§v§me pomŊrnŊ m§lo. Pokud 

uļitel loutku ļ² mluvic²ho plyġov®ho kamar§da m§, pouģ²v§ ho sp²ġe jen jako tŚ²dn²ho 

maskota. PŚi vĨuce ciz²ho jazyka je proto velmi vhodn® zaļlenit maŔ§ska do vĨuky i 

do jinĨch rol², neģ je role maskota. ĂVģdyŠ divadlo je vlastnŊ doplŔkem ġkoly.ñ 

(Sokol, 1987, s. 91). 

Loutky jsou i podle Leġtiny (1995a) vyuģ²v§ny uļitelkami prvn²ho stupnŊ z§kladn²ch 

ġkol jen zŚ²dka, tento autor doporuļuje loutku do kaģd® tŚ²dy, protoģe: ĂV mladġ²m 

ġkoln²m vŊku je tŚeba tak® posilovat z§jem dŊt² o urļitĨ jev, vzbuzovat z§jem o urļit® 

n§vyky, upevŔovat je a samozŚejmŊ nad§le rozv²jet, vytv§Śet etick® a spoleļensk® 

vztahy a prohlubovat estetickou vĨchovu.ñ (Leġtina, 1995a, s. 11). 

Kreativn² aktivity s loutkou jsou vhodn® pro vġechny oblasti kurikula. Nav²c pouģ²v§n² 

loutek mŢģe ¼stit v daleko m®nŊ stresuj²c² vzdŊl§v§n² a tak® jsou podnŊtem 

k pŚedstavivosti. Ve vĨuce s loutkami je tŊģk® vyv§ģit, aby byl v hodinŊ dostateļnĨ 

obsah vĨuky, nejen pŚedstaven² s loutkou. Vych§z² z toho, ģe loutka je skvŊl® m®dium 

pro komunikaci mezi uļitelem a ģ§kem, ale tak® mezi ģ§ky navz§jem. Mladġ² dŊti by 

nemŊly bĨt zatŊģov§ny uļen²m se cel®ho textu zpamŊti, aktivity by mŊly bĨt 

improvizovan®, vymyġlen® nebo upraven® z liter§rn²ch prac² (Korosec, 2013).  

Hunt a Renfro (1982) navrhuj² m²t ve tŚ²dŊ loutkovĨ koutek, kde budeme loutky m²t a 

dŊti si s nimi budou moci chodit hr§t. V koutku doporuļuje m²t jak®koliv drģ§ky ļi 

kaps§Śe na loutky tak, aby byly loutky vystaven® a ne zastrļen® v ġupl²ku. 

Leġtina (1995a) vytvoŚil z§sady vyuģit² loutky ve vĨuce pro mateŚsk® ġkoly, ale 

z§roveŔ uv§d², ģe je lze aplikovat u dŊt² mladġ²ho ġkoln²ho vŊku. PatŚ² k nim: 

¶ je tŚeba, aby se uļitel pŚizpŢsobil individu§ln²m a vŊkovĨm zvl§ġtnostem dŊt² a 

mus² opatrnŊ vyb²rat obsah a formu aktivity s loutkou, 

¶ je nutn® volit d²la obsahem i formou pŚimŊŚen§ ch§p§n² ģ§kŢ, aktivity by mŊly 

splŔovat z§kladn² estetick® poģadavky. 

¶ Pokud uļitel dŊti dobŚe zn§, mŢģe se na nŊ obracet s urļitĨmi ¼koly, mŊl by 

vyb²rat vhodn§ t®mata a c²le vĨchovn®ho pŢsoben², mŊl by tak® myslet na to, 
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ģe loutky upout§vaj² pozornost, takģe se jejich pomoc² z nezaj²mav®ho t®matu 

stane t®ma zaj²mav® (Leġtina, 1995a). 

CelkovŊ vyuģit² technik dramatick® vĨchovy, tedy i loutek, v cizojazyļn® vĨuce podle 

Baļov®, Bill²kov® a Kiġġov® (2013) propojuje dŊtstv² a hru a vn²m§ tak hru jako 

hodnotnou metodu uļen². PŚ²nosem tŊchto technik je neokoukanost, rozvoj 

pŚedstavivosti a fantazie, prostor pro experimentaci s jazykem. 

Holden (1981) doporuļuje pouģ²vat metody dramatick® vĨchovy pravidelnŊ, ale ne 

st§le. Nesm²me zapomenout na ostatn² metody.  

2.2   Uveden² loutky do vĨuky 

PŚi uv§dŊn² loutky do vĨuky m§ velkĨ vĨznam prvn² dojem, Slattery (2008) uv§d², ģe 

je potŚeba, aby si dŊti uģily pŚedstaven² loutky, aby vŊdŊly, ģe se mohou na loutku 

tŊġit. Ļasem z²skaj² sebedŢvŊru mluvit anglicky s loutkou i o loutce. 

PŚi prvn²m setk§n² se doporuļuje pŚedstavit tŚ²dŊ fotografii loutky, vysvŊtlit odkud je a 

mluvit o tom, jak se bude c²tit, kdyģ bude ve tŚ²dŊ nov§. D§le zdŢraznit, ģe um² mluvit 

jen anglicky, tedy rozum² jen angliļtinŊ. Tak® by bylo vhodn® ji pŚiv²tat, nejl®pe 

napl§novat to pŚiv²t§n² s dŊtmi. MŢģeme vyuģ²t i dopis od loutky, kterĨ pŚeļteme. 

V nŊm bude napsan®, jak moc se loutka tŊġ² na spoleļn® setk§n² (Slattery, 2008). 

Vlastn² pŚedstaven² loutky ve tŚ²dŊ Slattery (2008) jiģ doporuļuje zdramatizovat. Je 

vhodn® pŚin®st loutku v krabici a zpoļ§tku m§vat dŊtem z krabice pouze rukou, 

vykouknout jen ļ§st² obliļeje atd. Dalġ² f§z² mŢģe bĨt pokl§d§n² ot§zek pro loutku, 

jestli se j² l²b² tŚ²da, jestli vid² kn²ģky atd. A tak® se mŢģe vypt§vat loutka, kter§ mŢģe 

dotazy ġeptat do ucha uļiteli. DŊti r§dy rozhoduj², kde bude loutka ve tŚ²dŊ bydlet, jak 

bude m²t domek vyzdobenĨ atd. VŊci, kter® loutka vlastn² (pen§l, seġit, polġt§Ś, m²ļ 

atd.) pom§haj² pŚibl²ģit jej² vlastnosti, ale tak® mohou bĨt uģiteļnou motivac² t®matu 

hodiny ļi pŚ²leģitost² smysluplnŊ vyuģ²vat jazyk. 

NŊjakĨ ļas mŢģe trvat, neģ si dŊti na loutky zvyknou, napŚ. mohou snadno vznikat 

roztrģky, protoģe si s loutkami budou cht²t hr§t vġechny dŊti. Doporuļuje se tedy 

zav®zt omezen², kolik dŊt² najednou sm² s loutkami manipulovat a tak® doporuļuje, 

aby uļitel v prvn²ch tĨdnech d§val vŊtġ² pozor (Hunt, Renfro, 1982). 
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2.3   VĨhody a dŢvody vyuģit² loutky ve vĨuce 

DŢvodŢ, proļ se hod² vyuģ²vat loutky ve vĨuce, je mnoho. 

ĂDŊtem vģdy imponuj² pan§ļci. Imponuj² dŊtem proto, ponŊvadģ jsou jeġtŊ menġ² neģ 

ony a proto jejich vztah k nim je bliģġ², niternŊjġ². Proto maj² loutky tak nesm²rnĨ vliv 

na vĨchovu dŊt², a bylo by chybou jich plnou mŊrou nevyuģ²vat.ñ (Skupa in Sokol, 

1987, s. 84). 

To, ģe d²tŊ m§ k loutce bl²zko, vyjadŚuje i Sokol: ĂD²tŊ v loutce c²t² samo sebe.ñ 

(Sokol, 1987, s. 309). 

Loutka navazuje na ļinnost dŊtem vlastn², na hru. Pouģit² loutky ģ§ky aktivizuje. 

Loutka bez pot²ģ² pŚimŊje ģ§ky k plnŊn² vyģadovanĨch ¼kolŢ, protoģe ģ§k mnohem 

radŊji vykon§ ¼kol zadanĨ obl²benou loutkou neģ uļitelem (Leġtina, 1995a). 

Loutka v hodin§ch ciz²ho jazyka velmi pom§h§ utv§Śet pŚ²jemnou atmosf®ru, protoģe 

vytv§Ś² u dŊt² pocit bezpeļ² a ġtŊst². ZpŢsob, jakĨm se uļitel chov§ k loutce, ukazuje 

dŊtem, ģe se ani ony nemus² uļitele b§t (Slattery, 2008). 

DŊti vid² uļitele jako kouzeln²ka, kterĨ jim pŚin§ġ² radost (Hunt, Renfro, 1982). 

Loutka dŊtem dŊl§ nejen radost, ale udrģ² i jejich pozornost. D§le tak® loutka pom§h§ 

dŊtem porozumŊt jejich chov§n² a dŢsledkŢm, kter® z nŊj plynou (Slattery, 2008). 

Loutka pom§h§ vytv§Śet i sebevŊdom² d²tŊte. Poskytuje zpŢsob projeven² emoc² a 

pom§h§ budovat soci§ln² dovednosti, jako je poslouchat ostatn², respektovat je atd. 

(Hunt, Renfro, 1982). 

Korosec (2013) za vĨhodu povaģuje i pŢsoben² na sociologickou a psychologickou 

str§nku tŚ²dy. Egoistick® dŊti mus² potlaļovat sv® ego pŚi hran² loutky. Stydliv® se pŚi 

komunikaci prostŚednictv²m loutky tolik nestyd². 

Loutka pom§h§ vyjadŚovat n§zory a pocity. Uļitel dok§ģe pomoc² loutky snadnŊji 

porozumŊt pocitŢm dŊt² a mŢģe rychleji a zaj²mavŊji dos§hnout svĨch c²lŢ. Đļastn²ci 

dramatickĨch aktivit jimi rozv²jej² v²ce typŢ inteligence (podle Gardnerovy typologie). 

(Korosec, 2013). 

Slattery (2008) d§le uv§d², ģe loutka je vĨbornĨm spojovac²m ļl§nkem mezi pŚedmŊty 

a d²ky n² se mohou do jazyka zapojit mezipŚedmŊtov® vztahy i prŢŚezov§ t®mata. 

Pokud je loutkou zv²Śe, je snadn® zapojit pŚ²rodovŊdu atd. 
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Loutka sm² Ś²kat vŊci, kter® uļitel nesm², stimuluje kreativitu a hlavnŊ je to z§bava 

(SEDL, 1982). 

Myġlenku zlobiv® loutky rozv²j² Kruger (2007). Ta uv§d², ģe loutka m§ tu vĨhodu, ģe 

nemŢģe bĨt kritizov§na za svoje chov§n², protoģe jej² n§pady nejsou tak ¼plnŊ jej². 

MŢģe pak prob²rat t®mata, kter§ jsou pro ostatn² tabu. MŢģe tedy zkreslovat, pŚeh§nŊt, 

posm²vat se atp. 

Loutka svou schopnost² sdŊlovat i beze slov dok§ģe pŚekon§vat jazykovou bari®ru 

(Kruger, 2007). 

Cunico (2005) se zmiŔuje o vyuģit² loutky ve vĨuce ciz²ch jazykŢ, ve sv®m ļl§nku 

zdŢrazŔuje, ģe vĨuka s loutkou je nejlepġ²m zdrojem jazykovĨch interakc², strategi² 

pouģ²vanĨch mluvļ²mi a typickĨch sch®mat, kter§ se v rozhovorech vyskytuj². 

Jazyk se tak® stane pro ģ§ky realistiļtŊjġ²m (Holden, 1981). 

2.4   Tvorba vlastn² loutky a jej² vĨznam 

DŊti vġeobecnŊ radŊji pracuj² s vŊcmi ļi pomŢckami, kter® mŊly moģnost si samy 

vyrobit. 

DŊti si chtŊj² vyr§bŊt loutky. Kdyģ dŊti loutku vyr§b², zaģij² si, jak® je to vlastnit a 

pouģ²vat svŢj vĨtvor. Ģ§ci si tak® propoj² sv® znalosti s novĨmi vŊcmi, kter® se uļ² pŚi 

manu§ln² ļinnosti. PŚi vĨrobŊ loutek v c²lov®m jazyce se ģ§ci uļ² jazyk pŚirozenŊ 

pouģ²vat. Tak® c²t² hrdost, ģe nŊco dok§zali, a vytv§Śej² si vŊtġ² jistotu pŚi pouģ²v§n² 

angliļtiny (Slattery, 2008). 

Z§sady pro vyr§bŊn² loutek v hodin§ch anglick®ho jazyka: 

¶ spolu s vĨrobou loutky vytv§Ś²me i charakter loutky, 

¶ loutku pojmenujeme, 

¶ pŚi vĨrobŊ vyuģ²v§me vġe, ļemu ģ§ci uģ anglicky rozum² a co um² Ś²ct, uļitel 

se mŢģe anglicky pt§t, jakou bude m²t loutka barvu vlasŢ atd., 

¶ dovolujeme dŊtem projevit sv® osobn² tvoŚen², jak§koli mal§ vŊc, kterou loutce 

pŚidaj², v dŊtech vyvol§v§ potŚebnĨ pocit vlastnictv² loutky, 

¶ nikdy nedŊl§me za ģ§ka to, co dok§ģe udŊlat s§m, 
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¶ usilujeme o to, aby se ģ§ci c²tili dobŚe a mŊli radost ze sv®ho vĨtvoru, 

¶ podporujeme ģ§ky, aby se pochlubili rodiļŢm a uk§zali jim, jak se o loutku 

umŊj² starat (Slattery, 2008). 

PŚi vĨrobŊ db§me na to, aby byla loutka srozumiteln§, aby div§k poznal, o co se jedn§. 

Loutka mus² bĨt tvarovŊ i barevnŊ odliġena od okol², aby se na sc®nŊ neztr§cela. 

Vyuģ²v§me pravidlo, ģe cokoliv je menġ² neģ loutka se zvŊtġuje, aby to bylo viditeln®, 

a velk® vŊci se zmenġuj² (Bud²nsk§, 1978). 

Loutka m§ bĨt pŢsobiv§ hlavnŊ na vŊtġ² vzd§lenost, tedy dostateļnŊ velk§ a vĨrazn§. 

VĨraz v obliļeji mus² bĨt neurļitĨ, aby mohla loutka pŚesvŊdļivŊ zahr§t pozitivn² i 

negativn² emoce. Dalġ² z§sadou je, ģe m§ loutka bĨt zjednoduġena tak, aby mŊla jen to, 

bez ļeho se neobejde. Tak® proporce loutky jsou jin® neģ proporce ļlovŊka. M§ 

klasicky tŚeba jen ļtyŚi prsty a hlava m²v§ jednu tŚetinu celkov® vĨġky postavy. Pro 

jednu hru maj² m²t loutky stejnĨ vĨtvarnĨ styl a pouģit® materi§ly (Bud²nsk§, 1978). 

Ke stejn®mu stylu vġech loutek jednoho pŚedstaven² se pŚikl§n² i Praģ§kov§ (1974). Ta 

zdŢrazŔuje nav²c rozd²l mezi obliļejem dospŊl® a dŊtsk® loutky. DŊtsk§ m§ oļi tŊsnŊ 

pod polovinou obliļeje daleko od sebe a nos mezi oļima, kdeģto dospŊl§ m§ oļi na 

ļ§Śe, kter§ je ve tŚetinŊ hlavy, v druh® tŚetinŊ je nos a pod n²m ¼sta. Zv²ŚatŢm mus²me 

zachovat charakteristick® prvky pro ono zv²Śe, ale mŢģeme zmŊnit tŚeba jeho barvu. 

Slattery (2008) uv§d², ģe se ve ġkol§ch daj² vyrobit tŚi typy loutek. Prstov§ loutka, 

loutka z ponoģky a pap²rov§ loutka. Pap²rov§ loutka je pro dŊti snadn§ na vĨrobu a 

uģiteļn§ k velk®mu mnoģstv² aktivit. Loutka z ponoģky m§ otev²rac² ¼sta a proto je 

vhodn§ k aktivit§m, kde loutky mluv². 

PŚi vĨrobŊ ploġn® pohybliv® loutky mus²me db§t na to, aby se pohybovalo jen to, co je 

pro loutku typick®, aby to podpoŚilo charakteristiku loutky. Nesm²me pŚetŊģovat 

loutku zbyteļnĨmi pohyby. Ploġn® loutky jsou jednoduch® na vĨrobu, proto se snadno 

mŢģeme vyrobit i dvojn²ky, z nichģ kaģdĨ bude m²t pohyblivou jinou ļ§st tŊla 

(Leġtina, 1995b). 

S dŊtmi mŢģeme vyr§bŊt jeġtŊ dalġ² typy loutek, napŚ²klad vaŚeļkov® loutky, 

rukavicov® loutky i marionety. 

VaŚeļkov® a ploġn® loutky se hod² vyr§bŊt se zaļ²naj²c²mi ġkol§ky pro jejich 

jednoduchost. VaŚeļkov® loutky se pak hod² vyuģ²vat k taneļkŢm a p²sn²m. 
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Doporuļuje se dokonce i vĨroba maŔ§skŢ, kter® budou m²t hlavu z polystyrenov® 

koule (Bud²nsk§, 1987). 

2.5   Uļitel ï loutkaŚ 

Uļitel jako loutkaŚ by mŊl m²t ide§lnŊ talentov® pŚedpoklady, kter® DvoŚ§k (1997) 

popisuje jako pŚedpoklady skvŊl®ho loutkaŚe. Je to umŊleck® c²tŊn², tedy schopnost 

vn²mat a analyzovat, jak spolu pŢsob² umŊleck® prvky umŊn², tedy vlastnŊ dovednost 

pŚibl²ģit se ostatn²m lidskĨm srdc²m.  D§le je to pozorovac² smysl, tedy uvŊdomov§n² 

si vġeho, co je kolem n§s a schopnost si to vybavit, kdyģ je potŚeba. DŢleģit§ je 

pŚedstavivost a fantazie, tedy schopnost vymĨġlet si, improvizovat a pŚich§zet s 

origin§ln²mi n§pady. SvŢj vĨznam m§ i cit pro hmotu, fyzik§ln² z§konitosti a pro 

materi§l, a to nejen pŚi vĨrobŊ loutky. Uļiteli nesm² chybŊt cit pro vĨtvarnou stylizaci, 

vzhled loutky, kulis a rekvizit. D§le se hod² cit pro rytmus, smysl pro humor a 

komedi§ln² talent. 

NŊkdy se dospŊl² boj² pouģ²vat loutku pŚed dŊtmi, ale dŊti nejsou kritick®, vŊŚ² 

v loutku a pŚ²padn® chyby ļi nesrovnalosti daj² za chybu loutce, ne loutk§Śi (Hunt, 

Renfro, 1982). 

N§roky na uļitele by nemŊly pedagoga od pr§ce s loutkou odradit. I kdyģ uļitel 

nebude dokonalĨ loutkaŚ, ģ§ka a vyuļov§n² loutka obohat². 

2.6   Loutka a vŊk ģ§ka 

Pro loutku je m²sto v kaģd®m dŊtsk®m ģivotŊ, dŊti nikdy nepŚestane bavit si s loutkami 

hr§t (Hunt, Renfro, 1982). 

Vyr§bŊn² loutek a loutkov§ pŚedstaven² jsou vhodn§ i pro mladġ² i pro starġ² dŊti 

(Korosec, 2013). 

Nejbliģġ² jsou loutky dŊtem od pŊti do deseti let (Praģ§kov§, 1974). 

Podle KoŠ§tkov® (1998) jsou specifickou vŊkovou skupinou dŊti od osmi do dev²ti let. 

V tomto vŊku maj² dŊti z§jem hlavnŊ o fantaskn² a re§ln® pŚ²bŊhy s dŊtskĨm hrdinou. 

Slattery (2008) uv§d² odliġn® uģ²v§n² loutky podle vŊku ģ§kŢ. Ģ§ci od ġesti do osmi let 

maj² z§jem o veġker® uļen² a prozkoum§vaj² vġe nov®. Zaļ²naj² ke svŊtu pŚistupovat 

v²ce logicky a s vŊtġ²m smyslem pro humor, coģ pŚin§ġ² mnoho novĨch moģnost² 
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vyuģit² loutky, jako je vytv§Śen² materi§lŢ pro loutku, napŚ. navrhov§n² nov®ho 

obleļen². MŢģeme vyuģ²vat loutky k Śeġen² probl®mŢ, kter® se mohly dŊtem pŚihodit. 

Osmilet² jsou obvykle pln² n§padŢ a chtŊj² je sd²let, mŢģeme napŚ. pl§novat vĨlet 

s loutkou, rozhodovat se o nejlepġ²ch m²stech atd. 

Ģ§ci od dev²ti do jeden§cti let uģ vn²maj² loutku jako pomŢcku k uļen². R§di 

pŚekon§vaj² tŊģk® ¼koly a organizuj² pr§ci hlavnŊ ve skupin§ch. Mohou pouģ²vat 

loutky, kter® sami vytvoŚili nebo zaģ²vat nov® zkuġenosti, jako je tŚeba zkoum§n² ļi 

vymĨġlen² ģivota loutky. Loutku lze vyuģ²t jako symbol pro ekologickou ļinnost, pro 

vytv§Śen² ¼kolŢ nebo pro hran² loutkov®ho divadla pro mladġ² spoluģ§ky (Slattery, 

2008). 

2.7   Osobnost loutky a role loutky ve tŚ²dŊ 

Z§kladem osobnosti loutky je jej² jm®no. Je to obvykle prvn² vŊc, na kterou se dŊti 

zeptaj². I kdyģ se s loutkou pracuje v nŊkolika tŚ²d§ch, je potŚeba pouģ²vat jedno 

jm®no, jakmile uģ je vybran®. Osobnost by mŊla povzbuzovat pŚirozen® reakce dŊt², 

loutka by mŊla bĨt vn²mav§, ochotn§ a pŚ§telsk§ a podle toho je tŚeba se k n² chovat, 

protoģe z uļitelova chov§n² ģ§ci pŚej²maj² vlastn² chov§n² k loutce (Slattery, 2008). 

Je snazġ² pŚejmout osobnost existuj²c²ho ļlovŊka nebo napŚ²klad filmov® postavy, neģ 

j² vymĨġlet ¼plnŊ novŊ (Hunt, Renfro,1982). 

Osobnosti, povaze a vzhledu loutky by mŊl podle Huntov® a Renfro (1982) odpov²dat 

i hlas loutky.  

Harmer (2001) uv§d², ģe role uļitele se mŢģe mŊnit od aktivity k aktivitŊ. Tak je to i 

s rol² loutky. Loutka mŢģe zauj²mat roli vedouc²ho, kontrolora, organiz§tora, 

hodnotitele, pozorovatele, asistenta, ģ§ka, r§dce, zdroje informac² a motiv§tora. TŊmto 

rol²m se budu vŊnovat podrobnŊji. 

Loutka ï vedouc² a kontrolor 

Podle Harmera (2001) je vedouc²m ten, kdo vede aktivitu. TypickĨm pŚ²kladem 

veden® aktivity jsou drily. Ļasto je v t®to roli uļitel centrem pozornosti ve tŚ²dŊ. 
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Pokud je loutka vedouc²m aktivity, m§ to vĨhodu pŚenesen² pozornosti na loutku m²sto 

na uļitele. Pokud si uļitel zvol² anglicky mluv²c² loutku, nut² to pouģ²vat jen c²lovĨ 

jazyk a to uļitele i ģ§ky. 

Loutka ï organiz§tor 

Role organiz§tora je role nezbytn§ pro fungov§n² tŚ²dy. Do t®to role patŚ² rozdŊlov§n² 

ģ§kŢ do skupin, ukonļov§n² aktivit apod (Harmer, 2001). 

Loutka stejnŊ jak v roli vedouc²ho, tak i v roli organiz§tora mluv² c²lovĨm jazykem, 

coģ vystav² ģ§ky jazyku daleko v²ce. Loutka vyd§v§ pokyny k aktivit§m, a kdyģ ģ§ci 

nerozum², uk§ģe jim pantomimicky, co maj² dŊlat.  

Loutka ï hodnotitel 

Tak® role hodnotitele je pro uļitele dalġ² kl²ļovou rol². Ģ§ci oļek§vaj² a mŊli by dostat 

zpŊtnou vazbu (Harmer, 2001). 

Slattery (2008) uv§d² roli loutky, kter§ oceŔuje dŊti, obdivuje jejich snahu a snaģ² se 

zvyġovat jejich sebehodnocen². 

Loutka mŢģe, stejnŊ jako uļitel, d§vat okamģitou zpŊtnou vazbu gesty, pokĨv§n²m 

hlavou apod. Vn§ġ² do hodnocen² lepġ² atmosf®ru. MŢģe tŚeba pŚipisovat pozn§mky do 

pracovn²ho seġitu pŚi opravov§n² a tajnŊ i veŚejnŊ radit ģ§kŢm, na co se zamŊŚit, aby se 

zlepġili. 

Loutka ï pozorovatel 

Role pozorovatele je podle Harmera (2001) spojena se zpŊtnou vazbou. Mus²me 

pozorovat, co ģ§ci dŊlaj² a Ś²kaj². Pozorujeme to kvŢli zpŊtn® vazbŊ pro sebe i pro 

ģ§ky. ZamŊŚujeme se na odhalen², zda aktivita byla ¼spŊġn§ a jak by se pŚ²padnŊ dala 

pŚ²ġtŊ zmŊnit. 

Loutka v roli pozorovatele mŢģe obch§zet skupinky ģ§kŢ ļi jednotlivce, sledovat 

jejich pr§ci a pozdŊji d§vat zpŊtnou vazbu. Loutka mŢģe i celou hodinu pozorovat 

ģ§ky ze ģidle a na konci je upozornit na chyby, zrekapitulovat hodinu a zreflektovat 

pr§ci dŊt². 
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Loutka - asistent uļitele ciz²ho jazyka 

Loutka v roli asistenta uļitele ciz²ho jazyka umoģŔuje uļiteli s n² v tomto jazyce 

rozmlouvat a to ģ§ky vystav² mluven®mu jazyku, podpoŚ² to ģ§ky v pokusech o 

pouģ²v§n² ciz²ho jazyka, uk§ģe ihned vĨznam Śeļen®ho, poskytne moģnosti pro uģit² 

jazyka v pŚirozenĨch kontextech, vytvoŚ² celou Śadu pŚ²leģitosti pro nen§siln® 

opakov§n² jazyka a nahr§v§ k zaŚazov§n² v²ce kulturn²ch informac². Loutka tak® 

pŚipom²n§ uļiteli, aby mluvil co nejv²ce ciz²m jazykem (Slattery, 2008). 

Loutka ï ģ§k a ¼ļastn²k aktivit 

Ve vyuļovac²ch hodin§ch jsou chv²le, kdy uļitel chce vstoupit do aktivity jako jej² 

¼ļastn²k. To ale pŚin§ġ² riziko, ģe pŚ²liġ aktivitu povede a ģe ho ģ§ci budou st§le 

vn²mat jako uļitele a oļek§vat uļitele (Harmer, 2001). 

VĨhodou vyuģit² loutky je, ģe se mŢģe zapojit do aktivit jako partner a kamar§d. 

Zakryje tak pŚ²mĨ vliv  uļitele na pr§ci dŊt². 

Slattery (2008) nav²c zmiŔuje, ģe loutka mŢģe bĨt tak® spoluģ§kem, kterĨ mŢģe 

chybovat a potŚebovat pomoc.  

Loutka ï r§dce/pomocn²k 

Roli r§dce zahrnuje hlavnŊ d§v§n² rad v okamģic²ch, kdy se ģ§ci nedok§ģou vyj§dŚit, 

nemohou pŚij²t na vhodn® slovo apod. (Harmer, 2001). 

Loutka jako pomocn²k mŢģe tak® radit, kdyģ maj² dŊti nŊjakĨ probl®m. A nesm²me 

zapomenout, ģe i loutka mŢģe udŊlat chybu (Slattery, 2008). 

Loutka mŢģe citlivŊ podpoŚit ģ§ka a pomoci mu v takov®to situaci. NepŢsob² to stejnŊ 

jako razen² od uļitele, mŢģe to bĨt i tajnŊ, aby to uļitel jakoby neslyġel. Chybovat 

mŢģe loutka i ¼myslnŊ. 

Loutka ï zdroj informac² 

Podle Harmera (2001) je uļitel pro ģ§ky ļasto zdrojem informac². 

Pokud tuto roli pŚevezme loutka, mohou se dŊti kdykoli na cokoli zeptat, mohou se 

pt§t i na informace o loutce samotn®. 
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Loutka ï motiv§tor 

Loutka sama o sobŊ je velmi motivaļn². MŢģeme j² vyuģ²t v motivaļn² ļ§sti hodiny. 

S loutkou je moģn® pŚedstavit t®ma hodiny. Nejv²ce dŊti zaujme, kdyģ hodinu 

propoj²me s jakĨmkoli soci§ln²m nebo emoci§ln²m probl®mem, kterĨ pomoc² loutky 

mŢģeme podpoŚit. D§le je moģn® prob²rat aktu§ln² probl®my, sv§tky, slavnosti a 

souvislosti s ģivotem dŊt², napŚ. propojen² s hraļkami, kter® jsou u dŊt² obl²ben®, 

p²sniļkou atd. (Slattery, 2008). 

2.8   Metody vĨuky s moģnost² vyuģit² loutky 

S vyuģit²m loutky mŢģeme pouģ²t metody dramatick® vĨchovy, glob§ln² stimulaci, 

pouģit² fotografi² loutek, myġlenkov® mapy, metodu TPR a jin®. 

2.8.1  Metody a techniky dramatick® vĨchovy s loutkou 

ĂMetodou rozum²me v nejobecnŊjġ²m slova smyslu zpŢsob, jak dos§hnout urļit®ho 

teoretick®ho nebo praktick®ho c²le. ProstŚedkem k tomu je technika, kter§ pŚedstavuje 

konkr®tn² postup.ñ (KoŠ§tkov§, 1998, str. 91). 

PŚi pouģit² loutek mŢģeme vyuģ²t dramatick® metody a techniky, jako je s·lovĨ 

vĨstup, ilustrace textu a improvizace. Pro improvizaci doporuļuje, aby dŊti byly z 

druh® ļi tŚet² tŚ²dy z§kladn² ġkoly, protoģe je jiģ vyģadov§na alespoŔ z§kladn² 

dovednost ovl§d§n² loutky (Praģ§kov§, 1974). 

Ilustrovan® vypr§vŊn² je vypr§vŊn² pŚ²bŊhu ļi poh§dky podtrģen® loutkou. Ta doplŔuje 

mluvu pohyby. BŊhem vypr§vŊn² je tŚeba zachov§vat z§kladn² tempo Śeļi, aby se 

nenaruġila plynulost vypr§vŊn². Tak® charakteristika postav nen² tak dŢleģit§, aby se 

vypr§vŊn² nezmŊnilo v jeviġtŊ. Pro ilustrovan® vypr§vŊn² se doporuļuje vyb²rat kratġ² 

texty s vtipem a akc² (Leġtina, 1995a). 

Metody a techniky dramatick® vĨchovy mohou bĨt upraveny k vĨuce anglick®ho 

jazyka. Kr§tk® fyzick® a mluven® aktivity jsou prospŊġn® k utvoŚen² spr§vn® atmosf®ry 

ve tŚ²dŊ, coģ pomŢģe oģivit jazyk, zvl§ġŠ kdyģ se k Śeļi pŚipoj² pohyby. To pomŢģe 

k v²ce spont§nn²mu projevu (Cunico, 2005). 

KoŠ§tkov§ (1998) takt®ģ uv§d², ģe dramatick§ vĨchova se d§ vyuģ²t jako metoda 

vĨuky ciz²ho jazyka. Metody dramatick® vĨchovy totiģ rozv²jej² verb§ln² inteligenci, 
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tedy obhajov§n² a vysvŊtlov§n² n§zorŢ, konfrontace a dalġ² slovn² projevy. D§le pak i 

psan® projevy. 

V anglick®m jazyce se daj² vyuģ²t napŚ²klad metody: hork§ ģidle a role odborn²ka 

(KoŠ§tkov§, 1998). Metoda hork® ģidle spoļ²v§ v tom, ģe jeden ģ§k odpov²d§ na 

ot§zky ostatn²ch. Role odborn²ka se vyuģ²v§ tak, ģe se ¼ļastn²ci vtŊl² do role 

specialistŢ na urļitĨ obor a z t®to pozice se vyjadŚuj². 

D§le bych doplnila hru v roli, dramatizaci rozhovoru a improvizaci. 

Ve vĨuce anglick®ho jazyka se daj² vyuģ²t i prŢpravn® hry a cviļen². Tak napŚ²klad 

procviļov§n² rytmu spolu s mluvenĨm slovem, motivovan§ chŢze, kdy uļitel Ś²k§, 

v jak®m prostŚed² se nach§z² a ģ§ci podle toho prov§d² typ chŢze. Hry na pŚedstavivost 

slovesnou, napŚ. asociaļn² kruh, kdy kaģdĨ postupnŊ Śekne jedno slovo a kaģdĨ dalġ² 

na nŊj asociuje, dokonļov§n² vŊt, postupn® rozv²jen² pŚ²bŊhu atd. Tyto metody 

dramatick® vĨchovy uv§d² KoŠ§tkov§ (1998). 

Vyuģ²v§n² metod dramatick® vĨchovy m§ i dalġ² vĨhody. Ģ§ci se kromŊ komunikace 

uļ² pouģ²vat neverb§ln² a paralingvistick® aspekty, jako jsou gesta, intonace, 

vĨplŔkov§ slova, pauzy a tempo Śeļi, kter® mŢģe bĨt pro urļitĨ jazyk a kulturu typick® 

(Holden, 1981). 

PŚi vġech uvedenĨch metod§ch ve tŚ²dŊ mus² vl§dnout pŚ§telsk§ atmosf®ra a pocit 

dŢvŊry a bezpeļ², mus²me db§t na vhodnou motivaci a ¼koly zad§vat srozumitelnŊ. 

Uļitel tak® mus² respektovat potŚebu pohybu, kterou dŊti maj² a podle toho volit 

aktivity (Ulrychov§, Gregorov§, Ġvejdov§, 2000). 

2.8.2  Glob§ln² stimulace 

Metoda glob§ln² stimulace spoļ²v§ v tom, ģe se vytvoŚ² dlouhodob® t®ma (napŚ. cesta 

cirkusu, vytvoŚen² stŚedovŊk® vesnice atp.) a do toho se zaŚad² vġechny komunikaļn² 

situace, postavy i tŚ²dn² ud§losti. KaģdĨ ģ§k pŚedstavuje urļitou postavu. Vġichni mus² 

vyhled§vat informace, Śeġit rŢzn® situace atp. (Cunico, 2005). 

Aļkoli Cunico nezmiŔuje pŚ²mo pr§ci s loutkou, nab²z² se samo loutku pŚi t®to metodŊ 

pouģ²t jako spolu¼ļastn²ka, vedouc²ho skupiny nebo tŚeba z§kazn²ka. PŚ²padnŊ podle 

volby t®matu mŢģeme zaŚadit loutkov® divadlo hran® dŊtmi. 
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2.8.3  Pouģ²v§n² fotografi² loutky 

Fotografie loutky na rŢznĨch m²stech mŊsta i domu jsou vhodnĨm materi§lem k uļen² 

poslechu, mluven² a slovn² z§soby. Mohou to bĨt fotografie loutky, kter§ vykon§v§ 

rŢzn® aktivity mimo tŚ²du, loutku to oģiv², protoģe dŊti vid², ģe existuje i na jinĨch 

m²stech, nejen ve tŚ²dŊ. ZvŊtġen® fotografie mohou bĨt rozstŚ²h§ny jako puzzle, nebo 

mŢģeme spoleļnŊ vytvoŚit knihu s textem a s fotografiemi na urļit® t®ma, napŚ. 

n§vġtŊva l®kaŚe (Slattery, 2008). 

2.8.4  Myġlenkov® mapy 

Myġlenkov® mapy pom§haj² dŊtem nahl®dnout na t®ma ucelenŊ s uvŊdomŊn²m vġech 

vztahŢ s vyuģit²m toho, co znaj² a odliġen²m toho, co je pro nŊ nov®. Ģ§ci pouģ²vaj² 

mnoho myġlenkovĨch operac², jako je napŚ²klad synt®za, porovn§v§n², pŚedv²d§n², 

Śazen², tŚ²dŊn² atd. PŚi vĨrobŊ map mohou ģ§ci spolupracovat i ve skupin§ch. Loutka 

mŢģe bĨt t®matem myġlenkov® mapy (napŚ. loutka a pr§zdniny) nebo mŢģe bĨt 

posluchaļem pŚi prezentaci myġlenkovĨch map (Slattery, 2008). 

2.8.5  Total physical response 

Total Physical Response (metoda celkov® fyzick® odpovŊdi) je metoda vĨuky jazykŢ. 

Je to metoda pŚirozen§, postupuje se stejnŊ jako pŚi uļen² prvn²ho jazyka. DŊti nejdŚ²v 

jen reaguj² na pokyny v tomto jazyce a prov§d² je, potom teprve, kdyģ se na to c²t², 

mohou je sami ud§vat. V pŚ²padŊ, ģe nerozum² pokynu, uļitel ho pŚedvede s§m 

(Richards, Rodgers, 2001). 

Loutka mŢģe bĨt v t®to metodŊ vyuģita buŅ jako ģ§k nebo jako uļitel a vyd§vat ģ§kŢm 

pokyny. 

2.9   Loutkov® divadlo ve vĨuce 

Loutkov® divadlo se hod² do vĨuky uģ jen proto, ģe se jeho pomoc² d§ procviļit 

mnoho z§kladn²ch fr§z² tak, aby si to ģ§ci pamatovali. MŢģe se jednat i o kr§tk® 

sc®nky hod²c² se k aktu§ln²mu prob²ran®mu t®matu. 

DŊtsk® divadlo se ale podle KoŠ§tkov® (1998) objevuje sp²ġe v mimoġkoln²ch 

ļinnostech. To je velk§ ġkoda. 
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Divadeln² pŚedstaven² mŢģeme vyuģ²t pr§vŊ pŚi vĨuce jazyka. KromŊ role, kterou ģ§k 

v divadle zaujme, se tak® ¼ļastn² mimorolovĨch aktivit, jako je ¼ļast na vĨbŊru hry, 

diskuze atp. Drama mŢģe bĨt tak® zaloģeno na probl®mu, kterĨ ģ§ci Śeġ² rŢznĨmi 

zpŢsoby (KoŠ§tkov§, 1998). 

Pokud se ģ§k zapojuje do vymĨġlen² loutkov®ho divadla, je velmi motivovanĨ a 

zapamatuje si v²ce (Slattery, 2008). 

Pokud se rozhodneme vytvoŚit loutkovou hru, dŊti by mŊly nejdŚ²ve samy vybrat 

pŚ²bŊh, kterĨ se bude hr§t. Vhodn® je, kdyģ pŚ²bŊh je dŊtem zn§mĨ, napŚ. Ļerven§ 

Karkulka. D§le je tŚeba promyslet, jak bude divadlo vypadat, kolik loutek se zapoj², 

kolik bude sc®n, jak dlouh® budou atd. Dalġ²m krokem je pŚevypr§vŊn² pŚ²bŊhu, 

vyr§bŊn² divadla, loutek a vŊc², kter® v pŚ²bŊhu figuruj². Potom se mus² vymyslet, co 

kter§ loutka bude Ś²kat a jak se bude pohybovat. MŊli bychom podporovat dŊti, aby 

pŚidaly osobit® prvky, napŚ. dalġ² postavy ļi vŊty (Slattery, 2008). 

PŚed vystoupen²m je ģ§douc², aby dŊti procviļovaly vŊty s rŢznĨmi emocemi, napŚ. 

vystraġenŊ atp. a tak® aby zkusily divadlo zahr§t bez mluven² tak, aby bylo poznat, co 

je to za pŚ²bŊh (Slattery, 2008). 

PŚi tvorbŊ a n§cviku divadla mus²me myslet tak® na to, ģe do divadla patŚ² i 

obecenstvo. PŚi vĨbŊru t®matu je dobr® db§t na n§vaznost na pr§vŊ prob²ranou l§tku. 

SamozŚejmost² je i nutnost zaļ²nat od nŊļeho jednoduch®ho a postupnŊ pŚech§zet ke 

sloģitŊjġ²mu (Holden, 1981). 

D§le mus²me myslet na to, ģe pro dŊti je daleko tŊģġ² pracovat s psanĨm textem, snazġ² 

po nŊ je text slyġet uģ s pŚ²zvukem a spr§vnou intonac². T²m uģ ģ§ci nemus² pracovat 

se slovy samotnĨmi, ale rovnou s vĨznamem sdŊlen². PŚi vĨuce anglick®ho jazyka 

vyb²r§me text kr§tkĨ, mŊl by bĨt naps§n jazykem, kterĨ odpov²d§ znalosti ģ§kŢ a mŊl 

by bĨt o t®matu, kter® ģ§ky zaj²m§. Holden tak® doporuļuje vyuģit² textŢ z uļebnic 

anglick®ho jazyka (Holden, 1981). 

Pokud vyb²r§me divadeln² pŚedlohu, d§v§me pŚedevġ²m dŢraz na to, aby t®ma bylo 

hodnotn® a poukazovalo na spr§vn® mravn² hodnoty. Hra mus² bĨt pŚimŊŚen§ vŊku 

dŊt². Hra by mŊla m²t pŚimŊŚenŊ siln® vyvrcholen² a uspokojiv® ukonļen² (KoŠ§tkov§, 

1998). 
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PŚedevġ²m je dŢleģit® diskutovat o vĨbŊru hry s dŊtmi. Uļitel nesm² zapomenout, ģe 

hra je nejen pro z§bavu, ale i pro pouļen² nebo mus² m²t vzdŊl§vac² prvek (C²lkov§, 

HŚ²bkov§, 2005). 

Kdyģ m§me vybranĨ pŚ²bŊh, budeme jeġtŊ potŚebovat prostor, kde loutkov® divadlo 

hr§t. Leġtina (1995b) uv§d² snadn® zpŢsoby, jak si ve ġkole mŢģeme vytvoŚit z§stŊny 

na loutkovou sc®nu. NapŚ²klad je moģn® pŚehodit z§vŊs pŚes laŠku, kter§ se d§ 

napŚ²klad vloģit do ġtafl². Je ale nutn® z§vŊs volit vkusnŊ. D§ se pouģ²t parav§n ļi 

velk® rozloģen® krabice. Nesm²me zapomenout na to, aby v prostoru byla i vhodn§ 

akustika. 

K dalġ²m zpŢsobŢm, jak snadno vyrobit loutkovou sc®nu, patŚ² napŚ²klad vyuģit² 

krabice s odstŚihnutou zadn² ļ§sti, vystŚihnutĨm ok®nkem a vybarvenou pŚedn² ļ§st². 

Dalġ² moģnost² jsou z§stŊrov® sc®ny, kdy se obl®knut²m z§stŊry s nŊjakĨm motivem 

pŚeneseme na jin® m²sto a ovl§d§n²m loutek pŚed tŊlem se v tom m²stŊ odehr§v§ 

pŚ²bŊh. Na z§stŊŚe mŢģe bĨt pouze pozad², napŚ²klad noc, zima, nebo speci§ln² m²sta, 

napŚ²klad pl§ģ. Z§stŊra mŢģe m²t i kapsy, kam se potom loutky mohou schovat (Hunt, 

Renfro, 1982). 

2.9.1  VĨznam hran² loutkov®ho divadla s dŊtmi 

Hran² divadla dŊtmi je rozhodnŊ vhodn® a dŢleģit®. 

Divadlo m§ nezmŊŚitelnou hodnotu. Je to nejen umŊn² a prostŚedek k uļen², ale 

z§roveŔ formuje ģ§ky (Falconi, 2015). 

KromŊ z§bavn®ho uļen² pom§h§ dŊtem uvŊdomit si sv® tŊlo, vc²tit se do lidskĨch 

vlastnost² a zlepġovat mluvenĨ projev a motoriku (C²lkov§, HŚ²bkov§, 2005). 

V dramatick® vĨchovŊ nal®z§me tak® potenci§l v rozvoji hodnocen² a sebehodnocen² 

ģ§kŢ a skupin (KoŠ§tkov§, 1998). 

Divadlo ve vĨuce mŢģe bĨt koncipov§no jako projekt tŚ²dy a mŢģe bĨt v jazyce, kterĨ 

chceme ģ§ky nauļit (Cunico, 2005). 

Hran² divadla v anglick®m jazyce podporuje myġlen² v tomto jazyce a odbour§v§ 

strach z chyb a z mluven², jelikoģ gramatika je omezena na minimum. Na naġich 

ġkol§ch se v hodin§ch m§lo mluv² anglicky a divadlo je skvŊlĨm prostŚedkem k tomu, 

aby se tato situace zlepġila (Hanġpachov§, řandov§, 2007). 
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VŊty jsou daleko snadnŊji zapamatovateln®, pokud jsou souļ§st² divadla. Je ale 

jednoznaļn®, ģe divadlo nemŢģe zcela nahradit bŊģnou vĨuku (Hanġpachov§, 

řandov§, 2007). 

2.9.2  Z§sady tvorby divadeln²ho pŚedstaven² s loutkami 

K ucelen® hŚe jsou tŚeba vġechny sloģky loutkov®ho vystoupen², tedy dramaturgie, 

vĨtvarnŊ-technick§, hereck§ i hudebn² sloģka (Leġtina, 1995a). 

Ģ§ci mus² ch§pat pojmy v c²lov®m jazyce, jako je herec, role, postava atp. Nen² tŚeba 

ihned obsazovat role, ale je dŢleģit®, aby se kaģdĨ c²til potŚebnĨ, ģ§ci mohou bĨt 

mask®ry, kostym®ry, osvŊtlovaļi ļi n§povŊdou (Maley, Duff, 2005). 

MŢģe se st§t, ģe dŊti nechtŊj² ¼ļinkovat ani v malĨch rol²ch. O to v²ce se ale mohou 

pod²let na ostatn²ch ļinnostech, tŚeba na vĨrobŊ kulis (Hanġpachov§, řandov§, 2007). 

PŚi obsazov§n² her nen² vhodn® vyb²rat dŊti podle hereckĨch pŚedpokladŢ, nedŊl§ se 

ani konkurz na roli. KaģdĨ m§ moģnost se projevit a vybrat si roli, kter§ se mu l²b². 

Nen² nutn® se b§t upravov§n² textu v prŢbŊhu her ani improvizace, rozv²j² to dŊtskou 

pŚedstavivost a spont§nnost (C²lkov§, HŚ²bkov§, 2005). 

Pokud uļitel chce m²t hru pro div§ky zaj²mavou, je spr§vn® d§vat div§kŢm bŊhem hry 

ot§zky, div§k se tak aktivnŊ zapoj² do dŊje. Jen je tŚeba d§t pozor na to, aby pŚ²liġ ļast® 

ot§zky nepokazily sp§d hry (Sokol, 1987). 
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3  VĨuka anglick®ho jazyka a loutka 

3.1   Vyuģ²v§n² anglick®ho jazyka pŚi vĨuce 

D²ky pr§ci s loutkou se d§ v hodin§ch pouģ²t mnohem v²ce anglick®ho jazyka 

(Slattery, 2008). 

PŚi vĨuce anglick®ho jazyka se doporuļuje naj²t rovnov§hu mezi pouģ²v§n²m 

angliļtiny a mateŚsk®ho jazyka. Obļas je nezbytn® a uģiteļn® pouģ²t mateŚskĨ jazyk. 

NapŚ²klad mal® dŊti maj² tendenci se ujiġŠovat, jestli spr§vnŊ rozum². Pouģ²v§n² 

anglick®ho jazyka je ale dŢleģit®, proto vystavujeme dŊti angliļtinŊ tak, jak je to jen 

moģn®. DŊti se mohou nauļit jazyk jen tehdy, kdyģ jsou mu dostateļnŊ vystaveny 

(Slattery, 2008). 

Maley a Duff (2005) doporuļuj² vyuģ²vat mateŚskĨ jazyk v technik§ch dramatick® 

vĨchovy jen u zaļ§teļn²kŢ a pouze pŚi vysvŊtlov§n² aktivity a pŚi n§sledn® diskuzi, ne 

bŊhem aktivity, tam patŚ² jazyk anglickĨ. 

Holden (1981) souhlas² s uģit²m mateŚsk®ho jazyka pŚi vysvŊtlov§n² aktivity, pokud to 

tak bude efektivnŊjġ². D§le tak® nezakazuje pouģit² mateŚsk®ho jazyka, pokud to 

souhlas² s celkovĨm postojem uļitele k vĨuce.  

N§zory na vyuģ²v§n² mateŚsk®ho jazyka pŚi vĨuce ciz²ho jazyka tedy maj² m²rn® 

odliġnosti, autoŚi se ale shoduj² v tom, ģe je tŚeba dŊti c²lov®mu jazyku co nejv²ce 

vystavovat. 

3.2   Jazykov® prostŚedky a loutky (Subskills) 

3.2.1  Slovn² z§soba 

Pokud se uļ² ģ§k slovn² z§sobu, db§me na to, abychom uļili vġechny jej² aspekty. 

Chceme, aby ģ§k ch§pal nejen vĨznam slova, jeho vĨslovnost, psanou formu slova, ale 

aby tak® vŊdŊl, jak se slovo dŊl², jak se chov§ slovo ve vŊtŊ, jak® gramatick® kategorie 

m§, s ļ²m se slovo poj², jak je ļast®, jak® jsou jeho konotace, synonyma, antonyma, 

citovĨ pŚ²znak atd. SamozŚejmŊ nen² moģn® nauļit vġechny tyto vlastnosti jednoho 

slova najednou. MŊli bychom ģ§ky podporovat v pouģ²v§n² slovn²kŢ, kde si vġe 

mohou vyhledat (McCarten, 2007). 
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Ļasto se, hlavnŊ v zaļ§tc²ch, zamŊŚujeme na vĨznam slov a jejich vĨslovnost. DŊti 

nejv²ce zaujme procviļov§n² v ciz²m jazyce zamŊŚen® na vĨznam slov ļi vŊt (Slattery, 

2008). PozdŊji pŚid§v§me i psanou formu slova a gramatick® kategorie. 

Loutka je efektivn²m n§strojem pro usnadnŊn² pochopen² vĨznamu slov a simulaci 

slovn² komunikace (Slattery, 2008). 

Rozliġujeme slovn² z§sobu aktivn² a pasivn², na to pochopitelnŊ uļitel mus² br§t pŚi 

pŚ²pravŊ hodin zŚetel (McCarten, 2007). 

McCarten (2007) doporuļuje pouģ²vat i corpus slovn² z§soby, kde mŢģeme naj²t i 

ļetnost slov a d²ky tomu uļit ta, kter§ jsou v kl²ļov® oblasti ļast§, ale z§roveŔ 

upozorŔuje na to, ģe nejļastŊjġ² slova pro dospŊl® nejsou stejn§, jako nejļastŊjġ² slova 

ve ġkoln² tŚ²dŊ. 

Dalġ² vĨhodu m§ corpus v tom, ģe vid²me, s ļ²m se slova nejļastŊji poj². 

Podle McCarten (2007) je tak® d§le dŢleģit® postupnŊ zahrnout do vyuļov§n² 

v²ceslovn§ spojen², vĨrazy a fr§ze, coģ vede k vŊtġ² plynulosti.  

Uv§d² se mnoho strategi², jak nauļit slovn² z§sobu. Prv² strategie spoļ²v§ v tom, nauļit 

ģ§ky, aby se anglicky dok§zali zeptat, jak se slovo Śekne v angliļtinŊ. Dalġ² strategi² je 

vġ²m§n² si slov²ļek jako nŊļeho, co se m§ ģ§k nauļit. Vġimnut² je tak prvn²m krokem 

k uļen² (McCarten, 2007). 

Uļen² slovn² z§soby je ļasto o opakov§n² novĨch slov st§le dokola. Lepġ² je ale, pokud 

si ģ§ci mus² vybavit potŚebnou slovn² z§sobu ze sv® pamŊti. Dalġ² pomŢckou mŢģe bĨt 

nŊjakĨm zpŢsobem si slovn² z§sobu seŚadit. MŢģe to bĨt buŅ podle toho, kde se na 

svŊtŊ vyskytuj², nebo tŚeba i podle toho, jak se ģ§kovi l²b² ļi nel²b² (McCarthen, 2007). 

Proto uļ²me slovn² z§sobu ļasto v tematickĨch okruz²ch. 

McCarthen (2007) navrhuje uļitelŢm podporovat ģ§ky k uļen² slovn² z§soby i mimo 

tŚ²du. NapŚ²klad t²m, ģe si budou v®st seġit, ve kter®m si budou zaznamen§vat slova, 

kter§ se nauļili, nebo si jich alespoŔ vġimli mimo ġkoln² tŚ²du. D§le doporuļuje, aby 

uļitel ģ§kŢm uk§zal a vysvŊtlil moģnosti internetovĨch slovn²kŢ. Posledn²m 

zm²nŊnĨm tipem je podpora ģ§kŢ v kaģdodenn²m pouģ²v§n² jazyka, napŚ. pokusit se 

vyjmenovat vġechno obleļen², kter® vid² v obchodŊ apod. 
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UplatnŊn² loutky pŚi vĨuce slovn² z§soby a mluven®ho projevu je v mladġ²m ġkoln²m 

vŊku podle Leġtiny (1995a) velk®. ZmiŔuje improvizaci a dramatizov§n² poh§dek jako 

zdroj vĨuky slovn² z§soby. 

Loutka pŚi vĨuce slovn² z§soby mŢģe tak® pom§hat ve vġech jiģ dŚ²ve popsanĨch 

rol²ch. NejļastŊji bude ve tŚet² tŚ²dŊ dŊtem pŚedstavovat slovn² z§sobu spolu 

s pŚedmŊty, tedy rekvizitami. V roli organiz§tora mŢģe vysvŊtlovat aktivity a soutŊģe. 

PŚi loutkov®m divadle mohou loutky upevŔovat slovn² z§sobu. 

3.2.2  Gramatika 

PŚi uļen² se ciz²mu jazyku vyb²r§me jako uļitel® gramatiku podle Thornburyho (2002) 

tak, aby odpov²dala pŚirozen®mu poŚ§dku osvojov§n² jazyka, aby nebyla pŚ²liġ tŊģk§ 

na nauļen² se ģ§ky, ale i pro vĨuku uļitelem. 

PŚi prezentov§n² gramatiky mus²me podle Thornburyho (2002) myslet na to, aby 

gramatika odpov²dala vŊku ģ§kŢ a jejich znalosti jazyka. Mus²me tak® vz²t v ¼vahu 

velikost, zkuġenosti a z§jmy skupiny, proļ se vlastnŊ skupina uļ² danĨ jazyk, jak® 

m§me k dispozici materi§ly apod.  

Tak® je tŚeba br§t ohled na to, aby gramatick® pravidlo bylo pochopiteln® a 

nekomplikovan®, aby uļitel nestr§vil pŚ²liġ mnoho ļasu pŚ²pravou cviļen² a jestli ten 

zpŢsob hodiny bude pro dŊti ¼ļelnĨ, jestli se opravdu nauļ², co maj² (Thornbury, 

2002). 

Existuj² dva pŚ²stupy k pŚed§v§n² gramatiky ģ§kŢm. Deduktivn² a induktivn². 

Deduktivn² zaļ²n§ prezentac² pravidla, kter® se n§slednŊ aplikuje na cviļen²ch. 

Induktivn² zaļ²n§ pŚ²klady a z nich je pravidlo dŊtmi odvozeno (Thornbury, 2002). 

PŚi vĨuce gramatiky se podle Thornburyho (2002) zamŊŚujeme buŅ na pŚesnost 

(accuracy), nebo na plynulost (fluency). PŚi vĨuce plynulosti uļitel opravuje chyby jen 

velice citlivŊ tak, aby nepŚeruġil myġlenku ģ§ka. Z§leģ² hlavnŊ na vĨznamu a 

komunikaci samotn®. 

Loutka se hod² pro oba zpŢsoby. PŚi zamŊŚen² na pŚesnost mŢģe napŚ²klad ģ§kŢm 

zakroucen²m hlavy poradit, ģe to nebylo spr§vnŊ. MŢģe to dŊlat i jakoby za z§dy 

uļitele a spojit se t²m s ģ§ky. Loutka mŢģe d§vat i dalġ² zpŊtnou vazbu. 
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Loutky pom§haj² gramatiku s dŊtmi procviļovat z§bavnou formou. Tak® mohou pŚi 

deduktivn²m uļen² gramatiku vysvŊtlovat, pŚi induktivn²m uļen² gramatiky nav§dŊt 

nen§padnŊ ģ§ky na spr§vnou cestu.  

3.2.3  VĨslovnost 

VĨslovnost m§ mnoho aspektŢ, se kterĨmi mus²me ģ§ky sezn§mit, chceme-li, aby 

vyslovovali dobŚe. Jsou to jednotliv® zvuky a jejich kombinace, spojov§n² zvukŢ, 

slovn² pŚ²zvuk, rytmus. D§le jsou to nepŚ²zvuļn®, tzv. slab® formy. Tak® je vhodn® se 

vŊnovat vŊtn®mu pŚ²zvuku a intonaci (Kenworthy, 1987). 

PŚi vĨuce vĨslovnosti se Harmer (2001) zabĨv§ ot§zkou, jak moc chceme, aby ģ§k 

dobŚe vyslovoval.  Ud§v§, ģe nen² dŢleģit®, aby ģ§ci a ģ§kynŊ znŊli jako rodil² mluvļ², 

nŊkteŚ² studenti si dokonce pŚej² zachovat svŢj pŚ²zvuk jako znak jejich kulturn² 

identity. DŢleģit§ je srozumitelnost Śeļi, tedy nŊkter® oblasti vĨslovnosti n§s budou 

zaj²mat v²ce, neģ jin®. Hlavn² soustŚedŊn² bychom mŊli vŊnovat zvukŢm, kter® 

rozliġuj² od sebe jednotliv§ slova, a jejich z§mŊna by znamenala zmŊnu vĨznamu. 

Uv§d² na pŚ²klad fon®my /Ǽ/ a /n/ se slovy sinning /sὤnὤǼ/ a singing /sὤǼὤǼ/. 

DŢraz m§ bĨt d§n na spr§vnou ļ§st vŊty tak, aby bylo pochopiteln®, kter§ ļ§st vŊty je 

dŢleģit§ (Harmer, 2001). 

PŚi vĨuce vĨslovnosti, hlavnŊ samohl§sek, mŢģeme loutkou s otev²rac²mi ¼sty 

zvĨraznit otev²r§n² a zav²r§n² ¼st pŚi vyslovov§n². Loutka, kterou pouģ²v§m nejļastŊji, 

m§ i ovladatelnĨ jazyk, coģ m§ tu vĨhodu, ģe mohu dŊtem uk§zat, v jak® poloze pŚi 

vĨslovnosti m§ jazyk bĨt. 

Loutka mŢģe bĨt z§stupcem rodil®ho mluvļ²ho a t²m ud§vat jazykovĨ vzor. 

3.3   řeļov® dovednosti a loutky (skills) 

3.3.1  Poslech 

Poslech je spolu s mluven²m prvn² dovednost, kterou d²tŊ z²sk§v§. PŚi angliļtinŊ 

mohou vstŚeb§vat jazyk ze vġeho, co v tomto jazyce uslyġ², tedy instrukce, 

vysvŊtlov§n², popisov§n², hry, p²snŊ, b§sniļky atd. DŊti potŚebuj² rozumŊt vĨznamu 

Śeļen®ho, ne kaģd®ho slova, k tomu mŢģe pomoci neverb§ln² komunikace a ilustrov§n² 

vĨznamu. DŊti se obvykle aktivnŊ zapojuj² pŚi z²sk§v§n² vĨznamu. Ļ²m v²ce 
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poslouchaj², t²m v²ce by se mŊly snaģit i jazyk produkovat, ale poslech je z§kladn² 

dovednost nutn§ k nauļen² kaģd®ho jazyka (Slattery, 2008). 

Loutka sama o sobŊ je zdrojem jazyka, mŢģe ale i organizovat poslechov® aktivity 

z uļebnice, pŚ²padnŊ z jinĨch zdrojŢ.  

3.3.2  Mluven² 

Ģ§ci na zaļ§tku uļen² ciz²ho jazyka maj² probl®m se dok§zat vyj§dŚit a potŚebuj² 

mnoho trpŊlivosti a podpory. Toto mŢģe zaŚ²dit loutka, kter§ neopravuje chyby, 

peļlivŊ naslouch§ a na jakĨkoliv pokus reaguje pozitivnŊ (Slattery, 2008). 

Protoģe loutka nerozum² ļesky, nut² ģ§ky komunikovat v c²lov®m jazyce. Je snadn®, 

aby loutka hovoŚila s dŊtmi, odpov²dala jim na ot§zky a ptala se. MŢģe i hodnotit 

mluven² a d§vat zpŊtnou vazbu. 

PŚehr§v§n² loutkovĨch divadel pom§h§ ģ§kŢm v mluven². Mohou s loutkami i 

improvizovat. 

3.3.3  Ļten² 

Velkou ļ§st² uļen² ļten² v ciz²m jazyce je dek·dov§n² znakŢ do zvukŢ (Slattery, 

2008). 

Loutka mŢģe m²t pŚichystanĨ dopis, kterĨ ģ§ci budou ļ²st. U ostatn²ch aktivit na ļten² 

mŢģe d§vat zpŊtnou vazbu, pom§hat a organizovat aktivity. 

Sama se nab²z² aktivita po ļten², kdy ģ§ci budou dokazovat porozumŊn² pŚ²bŊhu t²m, 

ģe ho pomoc² loutek pŚehraj² v loutkov®m divadle ve tŚ²dŊ. 

3.3.4  Psan² 

Slattery (2008) doporuļuje vyuģ²vat loutku i v uļen² psan² v anglick®m jazyce. DŊti 

mohou ps§t knihu o loutce a doplŔovat ji o fotky a ilustrace. Doporuļuje u zaļ§teļn²kŢ 

vyuģ²t zaļ§tky vŊt, kter® dŊti jen pŚep²ġ² a dopln² o vlastn² n§pady. Dalġ² technikou 

rozv²jej²c² psan² jsou dopisy loutce. 

Loutka mŢģe na dŊtsk® vĨtvory pŚipisovat sv§ hodnocen², zad§vat pr§ce a pom§hat 

ģ§kŢm pŚi psan². 
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3.4   Jazykov® hry a loutky 

Lewis a Bedson (2014) uv§d² nŊkolik dŢvodŢ, proļ pouģ²vat hry ve vĨuce. Prvn²m a 

nejdŢleģitŊjġ²m dŢvodem je, ģe je to z§bava. SamozŚejmŊ je to pŚirozen§ aktivita ve 

vĨvoji d²tŊte, prostŚednictv²m kter® pozn§vaj² svŊt. Hry zvĨġ² motivaci. DŊti, obzvl§ġtŊ 

ty menġ², nejsou motivov§n² nikdy t²m, ģe budou umŊt mluvit ciz²m jazykem. Hry tak® 

pom§haj², aby byly hodiny rŢzn®, t²m p§dem zaj²mav®. A dalġ²m dŢleģitĨm dŢvodem 

je, ģe ve hŚe dŊti okamģitŊ aplikuj² jazyk, kterĨ se nauļily. Hry jsou tak® jakousi 

z§lohou pro uļitele, kdyģ jeġtŊ zbĨv§ nŊjakĨ ļas do konce hodiny. 

V jazykovĨch hr§ch je jazyk jen prostŚedkem, jak dos§hnout c²le. Z§roveŔ jsou 

jazykov® hry pŚedevġ²m orientovan® na plnŊn² ¼kolŢ, coģ odpov²d§ metodŊ Task 

Based Learning, coģe je metoda vĨuky angliļtiny orientovan§ na plnŊn² ¼kolŢ. 

Jazykovou hru pozn§me tak, ģe kromŊ zm²nŊnĨch znakŢ m§ pŚedem dan§ jasn§ 

pravidla, tak® se pŚi n² pouģ²vaj² rŢzn® strategie. C²l hry mus² bĨt pŚesnŊ danĨ (Lewis, 

Bedson, 2014). 

Jazykov® hry jsou podle Holden (1981) pŚ²leģitost² pro interakci ģ§kŢ. NevĨhodou je, 

ģe vyuģ²vaj² jen urļit® struktury jazyka. 

Je tŚeba dodat, ģe do vġech her je moģn® zapojit loutku. NejsnadnŊjġ² je, kdyģ je loutka 

rozhodļ²m. D§le se mŢģe z¼ļastnit jako ģ§k, organiz§tor nebo hodnotitel.  
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4  ZaŚazen² v kurikulu 

4.1   R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro z§kladn² vzdŊl§v§n² 

Kurikulum v Ļesk® republice je R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro z§kladn² 

vzdŊl§v§n². Za prvn² obdob², tedy po tŚet² tŚ²dŊ, jsou oļek§van® vĨstupy n§sleduj²c² 

(MĠMT, 2013). 

Ăģ§k: 

¶  CJ-3-1-01 rozum² jednoduchĨm pokynŢm a ot§zk§m uļitele, kter® jsou 

sdŊlov§ny pomalu a s peļlivou vĨslovnost², a reaguje na nŊ verb§lnŊ i 

neverb§lnŊ 

¶ CJ-3-1-02 zopakuje a pouģije slova a slovn² spojen², se kterĨmi se v prŢbŊhu 

vĨuky setkal 

¶  CJ-3-1-03 rozum² obsahu jednoduch®ho kr§tk®ho psan®ho textu, pokud m§ k 

dispozici vizu§ln² oporu 

¶ CJ-3-1-04 rozum² obsahu jednoduch®ho kr§tk®ho mluven®ho textu, kterĨ je 

pron§ġen pomalu, zŚetelnŊ a s peļlivou vĨslovnost², pokud m§ k dispozici 

vizu§ln² oporu 

¶ CJ-3-1-05 pŚiŚad² mluvenou a psanou podobu t®hoģ slova ļi slovn²ho spojen² 

¶ CJ-3-1-06 p²ġe slova a kr§tk® vŊty na z§kladŊ textov® a vizu§ln² pŚedlohyñ 

(MĠMT, 2013, 22-23). 

PŚi naplŔov§n² vġech tŊchto oļek§vanĨch vĨstupŢ mŢģe bĨt loutka velmi uģiteļnĨm 

pomocn²kem, obzvl§ġtŊ pŚi poskytov§n² vizu§ln² opory pŚi mluven®m projevu. 

4.2   ZpŢsoby pr§ce na ZĠ 

4.2.1  ĠVP 

VĨuka na Z§kladn² ġkole Na VĨslun² v BrandĨse nad Labem, kde jsem prov§dŊla 

vĨzkum, je realizov§na Ġkoln²m vzdŊl§vac²m programem pro z§kladn² vzdŊl§v§n² s 

n§zvem Nov§ ġkola. Jeho druh§, aktualizovan§ verze je platn§ od 1. ledna 2010. 
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ĠVP klade dŢraz na mezipŚedmŊtov® vztahy, organizaci uļebn²ho procesu ģ§ky 

samotnĨmi a hodnocen² vĨsledkŢ vlastn² ļinnosti. ĠVP navazuje na osvŊdļenou 

tradici rozġ²Śen® vĨuky ciz²ch jazykŢ, hudebn² a tŊlesn® vĨchovy. V oblasti anglick®ho 

jazyka ġkola podporuje komunikaci ģ§kŢ a dorozum²v§n² mezi n§rody. ZajiġŠuje ¼ļast 

na olympi§d§ch a soutŊģ²ch, organizaci z§jezdŢ do zahraniļ² a snaģ² se z²sk§vat 

zahraniļn² lektory pro vĨuku angliļtiny, ale i nŊmļiny. VĨuku ciz²ch jazykŢ pozitivnŊ 

ovlivŔuje i rozġ²Śen§ hudebn² vĨchova. 

Hodinov§ dotace pro anglickĨ jazyk je vŊtġ² neģ v bŊģn® ġkole. VĨuka zaļ²n§ od tŚet² 

tŚ²dy, kdy je dotace tŚi hodiny tĨdnŊ. Ve ļtvrt® a p§t® tŚ²dŊ je hodinov§ dotace jeġtŊ 

vŊtġ², a to 4 hodiny anglick®ho jazyka tĨdnŊ. TŚ²dy jsou rozdŊleny na skupiny tak, aby 

byl poļet ģ§kŢ pŚi hodin§ch anglick®ho jazyka co nejmenġ² dle moģnost² ġkoly. 

Ġkola klade dŢraz na rozv²jen² kl²ļovĨch kompetenc² i v r§mci vĨuky anglick®ho 

jazyka (ĠVP, 2010). 

ĂKompetence k Śeġen² probl®mŢ 

¶ ģ§k vn²m§ probl®mov® situace souvisej²c² s uļivem 

¶ uļitel zad§v§ zaj²mav® dom§c² ¼koly 

¶ uļitel umoģŔuje zaģ²t ¼spŊch kaģd®mu ģ§kovi 

Kompetence soci§ln² a person§ln² 

¶ uļitel zad§v§ ¼koly, pŚi kterĨch mohou ģ§ci pracovat spoleļnŊ 

¶ ģ§k pracuje ve skupinŊ a akceptuje svoji roli ve skupinŊ 

Kompetence pracovn² 

¶ uļitel umoģn² ģ§kŢm vz§jemnŊ si radit a pom§hat pŚi skupinov® pr§ci 

Kompetence komunikativn² 

¶ uļitel zad§v§ ģ§kŢm rŢzn® druhy textŢ, obrazovĨch materi§lŢ, map apod. 

¶ ģ§k je veden k formulov§n² svĨch myġlenek v p²semn® i mluven® formŊ 

¶ ģ§k rozv²j² cizojazyļn® komunikaļn² dovednosti prostŚednictv²m poslechu, ļten² 

s porozumŊn²m, mluven² i psan² 

¶ uļitel vede ģ§ky k pouģ²v§n² rŢznĨch prostŚedkŢ z oblasti informac² a 

komunikace 

¶ ģ§k se uļ² tolerovat n§zor druhĨch 

¶ uļitel vede ģ§ky k vz§jemn®mu naslouch§n² a oceŔov§n² snahy ostatn²ch, 

vytv§Ś² pŚ²leģitost ke komunikaci 
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Kompetence obļansk® 

¶ uļitel vede ģ§ky k toleranci jinĨch n§zorŢ 

¶ ģ§k dodrģuje pravidla sluġn®ho chov§n²ñ (ĠVP ZV Nov§ ġkola, 2010, str. 125 

ï 126). 

Oļek§van® vĨstupy anglick®ho jazyka pro tŚet² roļn²k se tĨkaj² slovn² z§soby: 

zdraven², pŚedstavov§n² se, ot§zek na obl²ben® vŊci, pŚedmŊtŢ ve tŚ²dŊ, ļlenŢ rodiny, 

zv²Śat, barev, hraļek, ļ²slovek, hodin a sv§tkŢ. Gramatick® struktury pokrĨvaj² 

z§kladn² prvky komunikace, hl§skov§n², ot§zky na obl²ben® vŊci a na jm®no, d§le 

ot§zky jak se m§ġ, jakou barvu to m§, kdo je to a co je to. 

PrŢŚezovĨmi t®maty v r§mci anglick®ho jazyka jsou multikulturn² vĨchova, osobnostn² 

a soci§ln² vĨchova a vĨchova k myġlen² v evropskĨch a glob§ln²ch souvislostech. 

MezipŚedmŊtov® vztahy zasahuj² ve tŚet²m roļn²ku do matematiky, hudebn² vĨchovy a 

vĨtvarn® vĨchovy (ĠVP, 2010). 

4.2.2  Uļebnice 

Ve tŚet² tŚ²dŊ, kde jsem realizovala praktickou ļ§st m® diplomov® pr§ce, pouģ²vaj² 

uļebnici Chit Chat 1 (Shipton, Strange, 2002). 

Uļebnice je strukturovan§ do 12 lekc². Je zamĨġlen§ pro ¼pln® zaļ§teļn²ky. Na 

zaļ§tku jsou dvŊ startovac² lekce, po kaģd® tŚet² lekci je nav²c jedna opakovac² a na 

konci jsou zvl§ġtn² t®mata, kter§ se zaŚad² podle roļn²ho obdob², t®mata jsou: Dny a 

mŊs²ce, Halloween, V§noce a Velikonoce. Celou uļebnici prov§z² komiks s n§zvem: 

MŢj kamar§d je pŚ²ġera.  

Pro pr§ci s touto uļebnic² v hodin§ch by se hodila loutka podobn§ pŚ²ġeŚe, kterou dŊti 

znaj² z uļebnice. Loutka by mohla, stejnŊ jako komiks, prov§zet tŚ²du po celĨ ġkoln² 

rok. 

V kaģd® lekci se prob²r§ jin§ slovn² z§soba. Vġechna t®mata jsou: pozdravy, barvy, 

ļ²sla do 20, ġkoln² pomŢcky, pokyny, n§bytek, zv²Śata, z§kladn² pŚ²davn§ jm®na, ļ§sti 

obliļeje a tŊla, ļlenov® rodiny, obleļen², j²dlo a obl²ben® vŊci. Veġker§ slovn² z§soba 

uļebnice vyb²z² k pouģit² loutky. DŊti se mohou uļit ļ§sti tŊla na loutce, pt§t se na 

obl²benou barvu, zv²Śe, j²dlo atd. 
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Z gramatiky ģ§ci prob²raj² z§kladn² fr§ze rozhovoru a pŚedstavov§n² se, ot§zky, popis 

osoby, ot§zky na poļet, vŊty na procviļov§n²: tam je a to je. Gramatika mŢģe bĨt 

pojat§ uļitelem jak deduktivnŊ tak induktivnŊ, nejsou tam gramatick® pŚehledy. 

Do vĨuky gramatiky se tak® snadno loutka zapoj², zvl§ġŠ do popisu osoby a 

pŚedstavov§n² se. 

VĨslovnost sama o sobŊ v uļebnici chyb². Procviļov§n² vyslovov§n² prob²h§ 

prostŚednictv²m poslechovĨch cviļen², kdy ģ§ci poslouchaj² a opakuj² podle nahr§vky. 

Proto by loutka byla vĨhodnĨm doplnŊn²m uļebnice, protoģe mŢģe slouģit jako vzor 

vĨslovnosti a mŢģe dŊti uļit vyslovovat jednotliv® hl§sky. 

PoslechŢ je v kaģd® lekci nŊkolik, orientovan® jsou hlavnŊ na aktu§ln² slovn² z§sobu a 

gramatiku. PŚ²leģitost² pro uļen² mluven² je ze zaļ§tku m§lo, pozdŊji pŚibĨvaj². 

PŚ²leģitost² na ļten² je dost v kaģd® lekci, ale vŊtġinou ve formŊ slovn²ho doprovodu 

k poslechu. Uļitel by ho ale mohl dok§zat vyuģ²t k n§cviku ļten². PŚ²leģitosti k psan² 

nejsou v uļebnici vŢbec, protoģe dŊti se jeġtŊ neuļ² ps§t anglicky. Jedin®, co by se dalo 

vyuģ²t k uļen² psan², je vĨroba v§noļn²ho pŚ§n². 

PŚ²tomnost loutky ve vĨuce by mohla s n§cvikem psan² pomoci. MŢģe napŚ. ps§t 

ģ§kŢm dopisy a oļek§vat na nŊ odpovŊŅ. Tak by byli ģ§ci pro psan² motivov§n². 

V uļebnici je i nŊkolik her a hodnŊ p²sniļek. 

4.2.3  Pracovn² seġit 

Pracovn² seġit Chit Chat 1 (Shipton, 2002) je ¼zce sv§zanĨ s uļebnic², obsahuje 

zaj²mav® aktivity ke kaģd®mu t®matu, napŚ²klad kŚ²ģovky, dokreslov§n² obr§zkŢ, 

dopisov§n² slov k obr§zkŢm, vyb²r§n² spr§vnĨch moģnost² atp. 

Loutka je pŚi vyplŔov§n² cviļen² v pracovn²m seġitŊ ide§ln²m r§dcem. MŢģeme ji 

vyuģ²t i tak, ģe ģ§ci budou opravovat chyby, kter® loutka udŊlala. 

Na konci uļebnice je certifik§t pro ģ§ka za ¼spŊġn® dokonļen² roku s uļebnic², 

obr§zkovĨ slovn²k ke kaģd® lekci, kterĨ si kaģdĨ dotvoŚ² a vybarv², kdyģ se lekce 

prob²r§. Na z§vŊr jsou v pracovn²m seġitŊ anglick§ slova k vystŚihnut² a podloģka, na 

kter® se ze slov daj² tvoŚit vŊty. 
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II  Praktick§ ļ§st 

Praktickou ļ§st m® diplomov® pr§ce jsem realizovala akļn²m vĨzkumem ve tŚet² tŚ²dŊ 

z§kladn² ġkoly. V hodin§ch anglick®ho jazyka jsou tŚ²dy dŊlen®, ve tŚet² tŚ²dŊ, kde jsem 

vĨzkum prov§dŊla, bylo na jazyk ġestn§ct ģ§kŢ, z toho osm chlapcŢ a osm dŊvļat. 

Ģ§ci tŚet² tŚ²dou s angliļtinou zaļ²naj². VĨzkum jsem prov§dŊla v prŢbŊhu kvŊtna a na 

zaļ§tku ļervna ve ġkoln²m roce 2015/2016. 

TŚ²da byla podle m®ho n§zoru dobŚe veden§, ģ§ci byli disciplinovan², spolupracovali 

spoleļnŊ a mŊli mezi sebou hezk® vztahy. Vġechna dŊvļata byla aktivn², pracovit§ a 

posluġn§. S loutkami dŊvļata pracovala s nadġen²m, kontakt s nimi hodnŊ vyhled§vala.  

U chlapcŢ to bylo rozmanitŊjġ². Jeden chlapec, Adam, vyboļoval ze tŚ²dy uģ na prvn² 

pohled, nosil si s sebou plyġovou koļku, nebyl ¼plnŊ zaļlenŊn do kolektivu tŚ²dy, 

aļkoliv ģ§ci byli zvykl² mu pom§hat a spolupracovat s n²m. Pan² uļitelka mŊ 

upozornila, ģe m§ speci§ln² vzdŊl§vac² program a hŢŚe si zvyk§ na zmŊny. Aktivit 

mimo lavice se Adam nŊkdy ¼ļastnit vŢbec nechtŊl, jindy ale pracoval bez probl®mŢ. 

Podle pan² uļitelky jeho n§lada tak® z§visela na tom, o jakou vyuļovac² hodinu 

z hlediska poŚad² se jednalo a tak® na jeho aktu§ln² medikaci. 

Z ostatn²ch chlapcŢ bych dva oznaļila za trochu pasivnŊjġ² a pŚemĨġlivŊjġ², na vġech 

aktivit§ch spolupracovali a svŊdomitŊ je plnili , ale kontakt s loutkou o pŚest§vk§ch ani 

v hodin§ch nevyhled§vali. ZbylĨch pŊt chlapcŢ aktivnŊ spolupracovalo s nadġen²m a 

loutku vyhled§valo i o pŚest§vce. 

Pro zachov§n² anonymity pouģ²v§m fiktivn² jm®na ģ§kŢ. 

PŚed zah§jen²m vĨzkumu jsem si stanovila vĨzkumn® ot§zky, kter® vģdy v r§mci 

reflexe zhodnot²m. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 
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1  Oduļen® hodiny 

1.1   Prvn² hodina 

1.1.1  Pl§n hodiny 

C²le: 

¶ ģ§ci se dok§ģou pozdravit, pŚedstavit a Ś²ct o sobŊ, co maj² r§di 

¶ ģ§ci dok§ģou pŚeļ²st a porozumŊt kr§tk®mu dopisu, vġimnou si n§leģitost², 

kter® patŚ² do dopisu a prok§ģou to pŚi hromadn®m tvoŚen² dopisu loutk§m 

¶ ģ§ci se budou tŊġit na loutky na dalġ² hodiny a vyrob² si ploġnou loutku 

Typ aktivity  Popis aktivity + pokyn Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod a 

pŚedstaven² 

se 

Uļitel se pŚedstav² ģ§kŢm, 

posad² se k ģ§kŢm do 

kruhu. (Kruh ze ģidl² 

pŚipravili ģ§ci na pokyn 

uļitele pŚed hodinou). 

Rychle ģ§ky obezn§m² 

s t²m, kdo je a proļ je bude 

deset hodin vyuļovat. 

Ģ§ci sed² v kruhu 

ze ģidl², 

poslouchaj² uļitele. 

 2ó 

Seznamovac² 

aktivita 

v kruhu ze 

ģidl² 

Ģ§ci se stŚ²daj² pomoc² 

nafukovac²ho bal·nku. 

KaģdĨ, kdo m§ v ruce 

bal·nek, se pŚedstav² a 

Śekne nŊco o sobŊ, pak 

poġle bal·nek nŊkomu 

dalġ²mu. 

Uļitel zaļne uk§zkou: ñMy 

name is Elena, I want to be 

a teacher and I like ice-

cream.ò uļitel po uk§zce 

pinkne m²ļek nŊkomu 

z ģ§kŢ. 

Ģ§ci se postupnŊ 

pŚedstavuj² a 

pinkaj² si bal·nek, 

neģ se vġichni 

nevystŚ²daj². 

Nafukovac² 

bal·nek 

5 - 

10ó 

PŚedstaven² 

loutek st§le v 

kruhu 

Uļitel zaļne ģ§ky nap²nat a 

motivovat na dalġ² hodinu. 

ĂPŚ²ġt² hodinu se na v§s 

pŚijdou pod²vat moji 

pŚ§tel®, kteŚ² pŚijeli z Velk® 

Brit§nie. PŚinesla jsem V§m 

uk§zat fotku.ñ 

Uļitel prom²tne na 

projektoru fotografii loutek.  

ĂZat²m se na V§s velmi tŊġ² 

a poslali v§m dopis, kterĨ si 

teŅ spoleļnŊ pŚeļteme.ñ 

Ģ§ci jsou napnut² a 

zvŊdav², neģ jim 

uk§ģu fotografii. 

 

Ģ§ci ļtou dopis. 

 

Ģ§ci se hl§s² a 

odpov²daj² na 

ot§zky. 

Foto loutek 

(obr§zek 1), 

dopis od 

loutek 

 

7ó 
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Uļitel nech§ dva nebo tŚi 

rŢzn® ģ§ky, aby zkusili po 

kratġ²ch ļ§stech pŚeļ²st 

dopis. KaģdĨ ļte kousek. 

V pŚ²padŊ nepŚesnost² pŚi 

ļten², zopakuje uļitel vŊtu 

spr§vnŊ. 

Uļitel se zept§ a upozorn² 

na nŊkter® n§leģitosti 

dopisu a fakta z textu, napŚ. 

ñWhat does 6
th
 May 

mean?ò ñWhere do they 

live?ò 

ñWhat do they like?ò 

Odepisov§n² 

loutk§m 

Na tabuli se nap²ġou n§pady 

dŊt², kter® loutk§m po 

hodinŊ uļitel pŚep²ġe do 

dopisu a pŚed§ ho loutk§m. 

Uļitel se pokus² odhadnout, 

co dok§ģou napsat ģ§ci 

sami a co ne, to jim porad². 

Ģ§ci navrhuj², co 

dopisu napsat. 

ř²kaj² to a zkouġ² 

to i ps§t. 

Tabule, 

kŚ²dy 

5ó 

Ot§zky pro 

dŊti st§le v 

kruhu 

Uļitel se pt§ na ot§zky 

ohlednŊ loutek. A n§zory 

dŊt². ĂJak je mŢģeme 

pŚiv²tat? Na co se jich 

zept§me? Co mysl²te, ģe je 

tu pŚekvap²?ñ apod. 

Ģ§ci se hl§s² a 

odpov²daj².  

 2ó-

5ó 

TvoŚen² 

loutky 

KaģdĨ si vyrob² svoji 

loutku, kterou mŢģe pŚ²ġtŊ 

uk§zat loutk§m. 

ñTake your scissors. Cut the 

paper. Colour your puppet.ò 

ĂV²te vġichni, co m§te 

dŊlat?ñ 

Uļitel chod² po tŚ²dŊ, 

opakuje pokyny v 

angliļtinŊ, rozd§v§ ġpejle, 

pŚ²padnŊ pŚid§v§ nov® 

pokyny uģ k jednotlivĨm 

ģ§kŢm, kdyģ to vypad§, ģe 

nev², co dŊlat. (Uļitel 

pokyny doplŔuje o 

neverb§ln² projevy, pokud 

ģ§k nerozum².) 

PŚ²padnŊ se uļitel pt§ na 

dalġ² ot§zky. ñWhat is his 

name? Does he like ice-

cream?ò  atd.  

 

Ģ§ci si vyberou 

z obr§zkŢ ten, kterĨ 

chtŊj² m²t jako svou 

loutku. 

Vybarv² ho, 

vystŚihnou a nalep² 

na ġpejli. 

Omalov§nky 

figurek 

(obr§zek 2 a 

3- 

zmenġenĨ), 

ġpejle 

10 - 

20ó 
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PŚedstaven² 

loutky 

ostatn²m 

Kdo je hotovĨ, sedne si do 

kruhu a pŚedstavuje svoji 

loutku ostatn²m. PostupnŊ 

se pŚid§vaj² i peļliv® dŊti. 

Uļitel se obrac² k loutk§m ï 

doplŔuje jejich promluvy 

dalġ²mi ot§zkami pŚ²mo k 

loutce. 

(ñDo you like red colour? I 

think you like to smile.ò) 

Ģ§ci se navz§jem 

poslouchaj² a 

pŚedstavuj² si sv® 

loutky. 

 5 - 

10ó 

Z§vŊr 

hodiny 

Rozlouļen², zhodnocen² 

hodiny a podŊkov§n² za 

hodinu. ĂTŊġ²te se na 

pŚ²ġtŊ?ñ 

Ģ§ci poslouchaj² a 

odpov²daj² uļiteli. 

 2-

5ó 

 

1.1.2  Pouģit® materi§ly 

 

6th May 2016 

Oxford 

UK 

  

Hello children! 

I am Peter and my friend is Lily. We live in England. I am 8 

years old and Lily is 7 years old. 

We like ice-cream and chocolate. We want to see you very much. 

Bye-bye! 

Peter and Lily 
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hōǊłȊŜƪ 1 

 

hōǊłȊŜƪ 2 
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hōǊłȊŜƪ 3 

1.1.3  Reflexe 

Prvn² hodina byla ¼vodn², zamŊŚen§ hlavnŊ na sezn§men² a motivaci. Hodina mŊla 

v®st k tomu, aby si ģ§ci vyrobili sv® ploġn® loutky a aby se ģ§ci tŊġili na velk® loutky 

na dalġ² hodinu. 

PŚi pl§nov§n² jsem volila jazyk tak, aby co nejv²ce hodiny prob²halo v angliļtinŊ, jen 

nŊkter® instrukce jsem kvŢli ¼spoŚe ļasu a nejistotŊ, zda budou ģ§ci rozumŊt, d§vala 

v ļeġtinŊ. V hodinŊ jsem potom bohuģel v nŊkterĨch ļ§stech trochu sklouzla do 

ļeġtiny, ale snaģila jsem se toho vyvarovat. 

Seznamov§n² ģ§kŢ probŊhlo ¼spŊġnŊ a podle pl§nu, zvolila jsem to jako jedinou 

aktivitu ¼plnŊ bez loutek, ani nebyla o loutk§ch, protoģe jsem chtŊla vytvoŚit napŊt² a 

oļek§v§n² t²m, ģe pŚedstav²m velk® loutky osobnŊ aģ pŚ²ġt² hodinu. 
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V hodinŊ jsem pŚedloģila ģ§kŢm fotografii loutek se slovy, ģe jim uk§ģu kamar§dy, 

kteŚ² pŚ²ġt² hodinu pŚijdou. V reakci na fotografii se nŊkteŚ² ģ§ci zasm§li ļi usm§li, jin² 

se tv§Śili pŚekvapenŊ. Adam Śekl:  ĂVģdyŠ jsou plyġov².ñ  

Ļten² dopisu, kterĨ n§m loutky napsaly, prob²halo pomaleji, neģ jsem oļek§vala, ale 

ģ§ci vġemu porozumŊli. Vġichni d§vali pozor, nikdo neruġil, i kdyģ nebyl zadanĨ 

ģ§dnĨ ¼kol na udrģen² jejich pozornosti. 

Tvorby dopisu se ģ§ci tak® ¼ļastnili aktivnŊ. Pokud nevŊdŊli, pŚemĨġleli, nebo se 

pokusili nŊco Ś²ct ļesky. Snaģila jsem se je nav§dŊt pomoc² dopisu od loutek, aby si 

ģ§ci uvŊdomili, co bylo v dopise od nich, a mohli bychom to pouģ²t i my v dopise 

loutk§m. Aktivita se psan²m dopisu byla pro nŊkter® dŊti tŊģk§, nedok§zala jsem tak 

dobŚe odhadnout jejich ¼roveŔ jazyka. Vych§zela jsem z informac² od pan² uļitelky, 

ģe se ģ§ci zat²m neuļ² ps§t, ale nŊkteŚ² to dok§ģou, protoģe by mŊli umŊt slova, kter§ 

znaj² pŚeļ²st. 

Na ot§zky ohlednŊ uv²t§n² loutek dŊti vymĨġlely pro mŊ pŚekvapiv® odpovŊdi, kromŊ: 

dobr® r§no, v²tejte a ahoj v angliļtinŊ, se jeġtŊ pokusili Ś²ct i co je tu pŚekvap², tedy ģe 

je tu hodnŊ dŊt². 

Tvorby vlastn² loutky se ģ§ci zhostili velmi aktivnŊ a s radost². Ihned prostŚednictv²m 

loutky mluvili na sv® kamar§dy, ale nejdŚ²ve ļesky, dokud jsem je na to neupozornila. 

BŊhem posledn² aktivity se ģ§ci pŚedstavovali jako ploġn® loutky, ġlo jim to dobŚe, ale 

pŚ²ġtŊ bych zvolila jin® ploġn® loutky, aby nebyli podle opravdovĨch postav z filmu   

V hlavŊ, protoģe to sv§dŊlo ģ§ky k odpov²d§n² podle skuteļnosti, ne podle jejich 

fantazie. 

CelkovŊ byli ģ§ci prvn² hodinu hodnŊ tiġ², d§vali pozor a vŢbec neruġili, moģn§ se i 

nŊkteŚ² trochu stydŊli, protoģe jsem byla pro nŊ nov§. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

V t®to hodinŊ jsem loutku pŚedstavovala a tak dŊti pŚipravovala na dalġ² hodinu, 

vyuģ²vala jsem ji k uļen² ļten² prostŚednictv²m dopisu. D§le jsem nechala ģ§ky, aby si 

vyrobili vlastn² loutku, kterou mohou vyuģ²t v dalġ²ch hodin§ch. Nakonec ģ§ci 

pŚedstavovali sv® loutky ostatn²m v c²lov®m jazyce. 
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¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

PŚi t®to hodinŊ nevznikla ģ§dn§ situace, kter§ by naznaļila, ģe by ve tŚ²dŊ neġlo 

pracovat s loutkami. B§la jsem se, aby se ģ§ci nec²tili moc velc² na pr§ci s loutkami, 

ale kromŊ Adama se mi zd§lo, ģe se vġichni tŊġili na dalġ² hodinu. Bylo m§lo aktivit, 

pŚi kterĨch by se pracovalo s loutkou pŚ²mo, ale bŊhem aktivity s ploġnĨmi loutkami 

ģ§ci pracovali a mluvili za loutky. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vġichni ģ§ci spolupracovali pŚi vġech aktivit§ch, Adam se tv§Śil trochu zaskoļenŊ, 

kdyģ zjistil, ģe moji pŚ§tel® jsou vlastnŊ loutky. V aktivitŊ s ploġnĨmi loutkami 

spolupracovali vġichni na vĨrobŊ i na pŚedstavov§n². Zd§lo se mi, ģe pracuj² 

s nadġen²m, i kdyģ vŊtġina hodiny byla o loutk§ch, ne s loutkami. 

1.2   Druh§ hodina 

1.2.1  Pl§n hodiny 

/ƝƭŜΥ 

¶ ȌłŎƛ ŘƻƪłȌƻǳ ǇƻƧƳŜƴƻǾŀǘ ǇǌŜŘƳŠǘȅ Ȋ ƴƻǾŞ ǎƭƻǾƴƝ Ȋłǎƻōȅ όǘŜŘŘȅ ōŜŀǊΣ ōŀƭƭΣ 

airplane, doll, poster, umbrella, radio, piano, quitar) 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky 2ŀǎ 

Đvodn² 

aktivita ï 

kruh ze 

ģidl² 

Pozdraven² se a vysvŊtlen², 

co se bude dnes d²t. Ģ§ci 

maj² uģ od pŚest§vky 

vytvoŚenĨ kruh ze ģidl². 

ñToday, we wil say hello to 

Peter, learn new words and 

play a game.ò 

Ģ§ci poslouchaj².  нΨ 

PŚedstaven² 

Petera v 

kruhu 

ĂPŚiġel se dnes pod²vat 

Peter, Lily se jeġtŊ velmi 

stydŊla, takģe jsem ji 

nedok§zala pŚemluvit. Ale i 

Peter se styd².ñ Loutka je 

schovan§ v pap²rov® taġce. 

Uļitel zaļne Petera 

pŚemlouvat. ñPeter, come 

out! Come out, please! 

Donôt be shy!ò 

Peter postupnŊ vyl®z§ 

z taġky a styd² se, zakrĨv§ 

Ģ§ci sleduj², jak 

loutka vyl®z§, 

a pozdrav² ji, potom 

se kaģdĨ zvl§ġŠ 

s Peterem pŚiv²t§. 

Loutka 

Peter, 

pap²rov§ 

taġka 

сΨ 
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si oļi. Nakonec vyleze a 

pozdrav² vġechny dŊti. 

PostupnŊ pŢjde a sezn§m² 

se s kaģdĨm zvl§ġŠ. 

S chlapci si Šukne, pod§ 

jim ruku, d²vky buŅ 

obejme, nebo jim pol²b² 

ruku. 

Loutka 

prezentuje 

nov§ 

slov²ļka 

Loutka vytahuje z taġky 

pŚedmŊty/ obr§zky 

pŚedmŊtŢ, pokl§d§ je na 

zem dovnitŚ kruhu ze ģidl² a 

pt§ se: ñWhat is this?ò 

Kdyģ nikdo neodpov², tak 

odpov² sama loutka: ĂThis 

is a ball.ñ Takto pokraļuje 

s dvŊma novĨmi pŚedmŊty, 

potom se vr§t² zpŊt k jiģ 

vytaģenĨm pŚedmŊtŢm a 

znovu se na nŊ zept§. 

Potom pokraļuje ve 

vyndav§n² novĨch 

pŚedmŊtŢ. 

Ģ§ci reaguj² na 

loutku, odpov²daj² 

na ot§zky ohlednŊ 

pŚedmŊtŢ. 

Loutka 

Peter, Taġka 

s pŚedmŊty 

(m®Ņa, m²ļ, 

letadlo, 

panenka, 

plak§t, 

deġtn²k) a 

obr§zky 

(r§dio, 

pi§no, 

kytara) 

(obr§zek 4) 

рΨ 

Total 

physical 

response 

aktivita 

DŊti se postav², loutka 

pŚem²st² pŚedmŊty z kruhu 

po cel® m²stnosti tak, aby 

dŊti vidŊly, kde pŚedmŊty 

leģ².  

Potom loutka Ś²k§ 

jednoduch® pokyny. 

ñStand up.ò  

ñPoint at the poster. Wave 

at the plane. Go to the 

poster. Run to the umbrella. 

Catch the ball. Play the 

guitar. Play the piano.ò 

Pokud ģ§ci nevŊd², co 

pokyn znamen§, Peter to 

udŊl§ tak® a t²m dŊtem 

porad². 

Ģ§ci reaguj² na 

pokyny a pokyny 

spr§vnŊ prov§d². 

Loutka 

Peter,  

pŚedmŊty 

(m®Ņa, m²ļ, 

letadlo, 

panenka, 

plak§t, 

deġtn²k) a 

obr§zky 

(r§dio, 

pi§no, 

kytara) 

(obr§zek 4) 

рΨ 

Ukotvov§n² 

novĨch 

slov²ļek 

pomoc² 

hmatu 

Ģ§ci se znovu posad² na 

ģidle. Vģdy jeden ģ§k jde 

doprostŚed kruhu, z§dy 

k loutce, ruce m§ za z§dy. 

Loutka vybere jeden 

pŚedmŊt a d§ ho ģ§kovi do 

rukou, ten se ho podle 

hmatu snaģ² uhodnout a Ś²ci 

v angliļtinŊ, co to je. 

Ģ§k uprostŚed 

odpov²d§ na ot§zku, 

ostatn² sleduj² a 

potvrzuj², jestli to 

ģ§k uhodl nebo 

neuhodl. 

Pom§haj² vyb²rat 

pŚedmŊty. 

Loutka 

Peter, 

pŚedmŊty 

(m®Ņa, m²ļ, 

letadlo, 

panenka, 

plak§t, 

deġtn²k) a 

obr§zky 

5Ψ 
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Loutka se jen zept§: óWhat 

is it?!ô 

Ģ§k anglicky odpov², jde si 

sednout a do kruhu, 

doprostŚed pŚijde dalġ².  

Ostatn² ģ§ci pom§haj² 

loutce vyb²rat pŚedmŊty, 

kter® m§ d§t do ruky. 

Peter jednomu z ģ§kŢ d§ 

zlomyslnŊ obr§zek 

pŚedmŊtu, kterĨ podle 

hmatu nemŢģe uhodnout. 

Ģ§k to neuhodne, uļitel 

zas§hne, vyhubuje loutce a 

ģ§kovi m²sto obr§zku d§ 

pŚedmŊt, kterĨ se hmatem 

d§ uhodnout. 

(r§dio, 

pi§no, 

kytara) 

(obr§zek 4) 

Ģiv® 

pexeso - 

hra 

ñLiving memory game!ò 

Hraje se ¼plnŊ stejnŊ jako 

norm§ln² pexeso, jen m²sto 

ot§ļen² kartiļek, hr§ļi ot§ļ² 

v§s pomoc² vŊty: ñWhat are 

you, Honza?ò a Honza 

odpov²: ñI am a poster. Do 

you understand?ò 

Uļitel vybere ģ§ky, kteŚ² 

budou hr§t pexeso, a 

ostatn²m rozd§ tajnŊ 

kartiļky. Ģ§ci a ģ§kynŊ 

s kartiļkami se postav² do 

voln®ho prostoru v kruhu 

ģidl². Ģ§ci, kteŚ² hraj² 

pexeso, stoj² u tabule. 

Loutka v t®to aktivitŊ 

m§ roli poradce, pokud ģ§k 

zapomene, mŢģe se pŚij²t 

loutky zeptat, jak se 

pŚedmŊt jmenuje.  

Pokud je poļet ģ§kŢ lichĨ, 

Peter se ¼ļastn² hry. 

Pexeso se hraje dvakr§t. 

Dva vybran² ģ§ci 

hraj² pexeso, pokud 

otoļ² dvŊ stejn® 

kartiļky, sebere t²m 

pexeso a ģ§ci jsou 

k nŊmu. Mohou mu 

potom radit. 

Loutka 

Peter, mal® 

kartiļky 

s obr§zky 

prob²ran® 

slovn² 

z§soby 

(obr§zek 4) 

 

рΨ - 
млΨ 

PŚedstaven² 

pap²rovĨch 

loutek 

Peterovi 

Ģ§ci si rozdaj² pap²rov® 

loutky a posad² se do 

kruhu. PŚedstav² je Peterovi 

a kaģdĨ Śekne, co 

z pŚedmŊtŢ, kter® jsme se 

dnes nauļili, m§ jejich 

pap²rov§ loutka v pokoji. 

Peter ukazuje na ģ§ky, nebo 

Ģ§ci sami Śeknou 

fr§zi, pomoc² kter® 

mohou popsat, co 

maj² loutky v pokoji. 

Pak jednotliv² ģ§ci 

popisuj² jednou nebo 

dvŊma vŊtami. 

Pap²rov® 

loutky, 

kter® si ģ§ci 

vyrobili na 

minul® 

hodinŊ. 

млΨ 
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je vyvol§v§ jm®nem. 

Peter v pŚ²padŊ potŚeby 

zopakuje ġpatnŊ vyslovenĨ 

pŚedmŊt. 

Reflexe + 

Z§vŊreļn® 

zopakov§n² 

slovn² 

z§soby 

Ģ§ci si opŊt sednou do 

kruhu. Uļitel Śekne, ģe si 

zopakujeme dneġn² slovn² 

z§sobu. Uļitel ukazuje 

pŚedmŊty a ģ§ci je sami 

Śeknou. Peter to zopakuje 

spr§vnou vĨslovnost². 

Ģ§ci uk§ģou palcem, jak 

moc jsou si jist² znalost² 

nov® slovn² z§soby. 

Ģ§ci Śeknou 

anglickĨ n§zev 

uk§zan®ho 

pŚedmŊtu. 

PŚedmŊty a 

obr§zky 

(m®Ņa, m²ļ, 

letadlo, 

panenka, 

plak§t, 

deġtn²k, 

r§dio, 

pi§no, 

kytara) 

нΨ 

 

1.2.2  Pouģit® materi§ly 

 

hōǊłȊŜƪ 4 

 

1.2.3  Reflexe 

PŚi uv§dŊn² loutky do vĨuky byly aģ na jednoho ģ§ka vġechny dŊti vysoce motivovan®, 

poŚ§d se sm§ly, kdyģ vyl®zal z taġky a stydŊl se, byly r§dy, kdyģ je Peter objal ļi si 

s nimi podal ruku. Zaslechla jsem i bezprostŚedn² vŊtu: ĂJ§ bych chtŊl tuhle pan² 

uļitelku poŚ§d.ñ Adam byl ale zdrģenlivĨ pŚi pod§v§n² ruky a neusm²val se. PŚi 

zaļ§tku aktivity Śekl do pl®na: ĂJ§ mu ruku pod§vat nebudu.ñ Tak® pŚi prvn²m 

uk§z§n²m Petera Śekl: ĂVģdyŠ jsem Ś²kal, ģe jsou plyġovĨ.ñ Ruku mu ale podal. 
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DŊti z loutky nespouġtŊly oļi. D§valy pozor, i kdyģ se loutka zrovna nevŊnovala jim a 

nezdravila je. 

Potom loutka prezentovala slovn² z§sobu, to prob²halo velmi dobŚe, vġichni ģ§ci 

opakovali n§zvy vŊc², na kter® loutka ukazovala. Kdyģ nevŊdŊli, tak to loutka Śekla 

znovu. Jsem r§da, ģe jsem ģ§kŢm nechala prostor nejdŚ²ve pŚedmŊt pojmenovat, 

protoģe nŊkteŚ² ģ§ci slova opravdu znali.  

Aktivita TPR byla ¼spŊġn§, jen se ģ§kŢm mezi ģidlemi ġpatnŊ chodilo, prostor tŚ²dy 

byl omezenĨ. Proto bych pŚ²ġtŊ tŚ²du rozdŊlila na dvŊ poloviny, s jednou pracovala a 

druh® dala jinĨ ¼kol. 

PŚi ukotvov§n² slovn² z§soby pomoc² hmatu loutka mŊla roli organiz§tora, obļas 

poģ§dala ģ§ka o pomoc s vĨbŊrem pŚedmŊtu. Aktivita ġla dobŚe, jen byl probl®m, ģe si 

kaģdĨ ģ§k chtŊl vyzkouġet uhodnout pŚedmŊt pomoc² hmatu a nŊkteŚ² uģ zaļali trochu 

ruġit. Proto jsem aktivitu ukonļila, i kdyģ vġichni si nemohli vyzkouġet uhodnout 

pŚedmŊt hmatem. 

Ģiv® pexeso se dŊtem velmi l²bilo, procviļili znovu novou slovn² z§sobu pro nŊ 

z§bavnou formou. Hru rychle pochopili a pouģ²vali pŚi n² angliļtinu. V dalġ²ch 

hodin§ch mŊ znovu prosily o hran² ģiv®ho pexesa. 

Aktivita, kdy mŊly ploġn® loutky popisovat svŢj pokoj²k, nebyla pro ploġn® loutky 

takto v kruhu moc vhodn§. PŚipadalo mi, ģe ģ§ci nemluvili za loutky, ale za sebe. Tak® 

jsem asi trochu pŚedbŊhla jejich znalost v popisov§n², vŊnovali jsme se tomu potom 

v dalġ²ch hodin§ch. 

Nakonec jsem jako kontrolu pro uļitele, zda ģ§ci um² nov§ slov²ļka, uk§zala dŊtem 

znovu obr§zky a pŚedmŊty a t®mŊŚ vġechno ģ§ci Śekli spr§vnŊ. ZapomnŊla jsem na 

aktivitu s palcem, protoģe uģ do z§vŊreļn®ho ukazov§n² slovn² z§soby zazvonilo a ģ§ci 

se museli pŚesunout zp§tky do jejich kmenov® tŚ²dy. 

V hodinŊ jsem d²ky loutce v²ce pouģ²vala angliļtinu a nesklouz§vala jsem tolik do 

ļeġtiny. KvŢli dŢleģitosti tŊchto hodin a snaze stihnout co nejv²ce rŢznĨch aktivit 

s loutkou, jsem se rozhodla ģiv® pexeso vysvŊtlit ļesky. 
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VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

V t®to hodinŊ loutka prezentovala pomoc² pŚedmŊtŢ a obr§zkŢ novou slovn² z§sobu. 

Ukazovala ji dŊtem a ptala se, co to je. D§le ukotvovala slovn² z§sobu cviļen² 

s hmatem, kdy aktivitu organizovala. Organizovala tak® TPR aktivitu. Loutky 

fungovaly i jako korektor slovn² z§soby. PŚi pexesu mŊla loutka funkci zdroje 

informac². Ploġn® loutky byly z§stupci ģ§kŢ, kteŚ² mluvili prostŚednictv²m tŊchto 

loutek. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Neshledala jsem ģ§dn§ negativa, proļ by ve tŚ²dŊ neġlo pracovat s loutkami. Ve vġech 

aktivit§ch ģ§ci spolupracovali, vypadali nadġenŊ a neruġili. Byli vesel², nestydŊli se. 

Ve vġech aktivit§ch byly loutky uģiteļn®. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Ve tŚ²dŊ i pŚes mal® slovn² protesty jednoho ģ§ka, se vġichni ¼ļastnili. Adam, kterĨ 

nebyl z loutky nadġen, Ś²kal pozn§mky jen polohlasem, ale pŚ²mo neprotestoval ani 

trochu. Zd§lo se mi, ģe mu d®le trv§ zvyknout si na nov® vŊci. Byl tak® jedinĨ, kterĨ si 

st§le nosil sv®ho plyġov®ho kamar§da do ġkoly. PŚi aktivit§ch pracoval, 

prostŚednictv²m ploġn® loutky mluvil. Ostatn² se ¼ļastnili s nadġen²m. 

1.3   TŚet² hodina 

1.3.1  Pl§n hodiny 

/ƝƭŜΥ  

¶ ȌłŎƛ ǎƛ ǳƪƻǘǾƝ ƳƭǳǾŜƴƻǳ ŦƻǊƳǳ ǎƭƻǾƴƝ ȊłǎƻōȅΣ ŘƻƪłȌƻǳ ǎƭƻǾƴƝ Ȋłǎƻōǳ ǇƻǳȌƝǾŀǘ 

ǾŜ ǾŠǘłŎƘ a ŘƻƪłȌƻǳ odhadnout psanou formu slov 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod a 

sezn§men² 

se s Lily 

Ģ§ci vytvoŚ² kruh ze ģidl². 

Uļitelka si sedne do kruhu 

spoleļnŊ s loutkou Lily. 

ñLilyôs here, today.ò  

Protoģe j² Peter o ģ§c²ch 

povypr§vŊl, uģ se jich 

nemohla doļkat. 

Ģ§ci se spont§nnŊ 

seznamuj² s Lily, 

poslouchaj² 

instrukce. 

Loutky 

Peter a Lily 

2ó 
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Uļitel informuje ģ§ky, ģe 

se loutka Peter posad² 

dopŚedu tŚ²dy, bude se 

celou hodinu d²vat a 

nakonec jim Śekne, jestli se 

objevily nŊjak® chyby, 

abychom se na to mohli 

soustŚedit a pŚ²ġtŊ chyby 

nedŊlat. 

Uļitel sezn§m² s ģ§ky 

s prŢbŊhem hodiny. 

Zopakov§n² 

slovn² 

z§soby 

z minul® 

hodiny 

Uļitel nevysvŊtluje 

aktivitu, ale rovnou s n² 

zaļne.  

Ģ§ci sed² v kruhu na 

ģidl²ch, v prostoru 

uprostŚed jsou poh§zen® 

kartiļky slovn² z§soby. 

Lily si vezme jednu 

kartiļku a Śekne: ñIôve got 

a ball.ò 

Lily pod§ kartiļku uļiteli. 

Uļitel si vezme jednu 

kartiļku z prostŚedku a 

Śekne: ñIôve got a ball and 

an umbrella.ò Uļitel pod§ 

kartiļky d§le po kruhu 

ģ§kovi a ģ§k pokraļuje 

stejnĨm zpŢsobem. 

Kdyģ probŊhne cel® kolo, 

uļitel vyd§ pokyn, ģe nyn² 

se bude ub²rat a jednu kartu 

vracet doprostŚed. T²m 

probŊhne druh® kolo a 

bude spravedliv®, ģe kaģdĨ 

vyslov² stejnĨ poļet vŊt. 

Lily v  pŚ²padŊ ġpatn® 

vĨslovnosti mŢģe pomoci 

vĨslovnost opravit. 

Ģ§ci poslouchaj² 

ostatn², jestli se 

nespletli, kdyģ na nŊ 

pŚijde Śada, vyslov² 

si svou hrom§dku 

kartiļek. 

Kartiļky 

s obr§zky 

slovn² 

z§soby 

z minul® 

hodiny. 

(obr§zek 4), 

Lily  

10ó 

ï 

15ó 

Odhadov§n² 

psan® 

formy 

slov²ļek 

Vġichni se posad² na zem 

do prostoru mezi ģidlemi. 

Na zemi je velkĨ pap²r. 

Ģ§ci a ģ§kynŊ maj² za ¼kol 

pokusit se napsat na velkĨ 

pap²r p²semnou formu 

slovn² z§soby.  

Uļitel je podporuje 

v kaģd®m pokusu a chv§l² 

cokoliv, o co se ģ§ci 

Ģ§ci se pokouġ² 

zapisovat slovn² 

z§sobu, navz§jem si 

rad² a opravuj² se. 

Pap²r, fix, 

Lily  

5ó 
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pokus². 

Lily se raduje, kdyģ to 

ģ§kŢm jde, a pokud se 

objev² chyba rad², jak ji 

opravit. 

Uļitel znovu pochv§l² za 

skvŊl® pokusy. 

soutŊģ Ģ§ci a ģ§kynŊ dostanou 

kartiļku s obr§zkem 

jednoho ze slov²ļek. Mus² 

si naj²t ģ§ka, kterĨ m§ 

stejnĨ obr§zek, jako oni 

s pouģit²m jen angliļtiny. 

Dvojice se rozdŊl² na dvŊ 

skupiny, kter® budou 

soutŊģit proti sobŊ. 

Uļitel si zat²m pŚiprav² 

dopŚedu tŚ²dy pŚedmŊty a 

zapne prezentaci. 

Loutka Lily ovl§d§ 

prezentaci. 

V kaģd®m sn²mku 

prezentace je jedno slovo 

se zpŚeh§zenĨmi p²smeny. 

DŊti bŊģ² pro pŚedmŊt, 

kterĨ z p²smen vyluġtily. 

Druģstvo, kter® nasb²ralo 

v²ce pŚedmŊtŢ, vyhr§v§. 

Ģ§ci si hledaj² 

dvojici. 

Ģ§ci bŊhaj² pro 

pŚedmŊty. 

Kartiļky se 

slov²ļky 

z minul® 

hodiny 

(obr§zek 4), 

prezentace, 

pŚedmŊty, 

kter® jsou 

obsahem 

slovn² 

z§soby, Lily  

5ó - 

10ó 

Fruit salad Chlapci a d²vky sed² 

v kruhu ze ģidl², je o jednu 

ģidli m®nŊ. 

KaģdĨ si vybere jednu 

kartiļku se slov²ļkem. 

Karty maj² vģdy dva stejn® 

obr§zky. 

Ten, kterĨ nem§ ģidli, stoj² 

veprostŚed a Ś²k§ ñI want a 

...ò Pouģije jedno ze 

slov²ļek, kter® se nauļil. 

Ti, kteŚ² maj² obr§zek se 

slov²ļkem, si mus² vymŊnit 

m²sta. Jenģe ten, kdo byl 

uprostŚed, se snaģ² co 

nejrychleji sednout. Kdo 

zŢstal uprostŚed, zaļ²n§ 

dalġ² kolo. 

ť§ci se promŊŔuj² 

podle pokynŢ. 

Kartiļky se 

slov²ļky 

(obr§zek 4), 

Lily  

8ó 

TvoŚen² vŊt 

po kruhu 

PŚid§ se znovu ģidle do 

kruhu, aby kaģdĨ mohl 

sedŊt. DŊti budou postupnŊ 

KaģdĨ Śekne jedno 

slovo. 

Lily  5ó 
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po kruhu Ś²kat kaģdĨ jedno 

slovo a t²m tvoŚit vŊty. 

Kdyģ se jedna vŊta ukonļ², 

ten, kdo je na ŚadŊ, zaļne 

tvoŚit dalġ² vŊtu. 

Uļitel to n§zornŊ uk§ģe 

s loutkami a prvn²m ģ§kem 

v poŚad². 

Reflexe, 

chyby v 

hodinŊ 

Peter Śekne dŊtem, jak® 

chyby v dneġn² hodinŊ 

dŊlaly. VĨslovnostn² chyby 

si vġichni Śeknou. 

Ģ§ci zopakuj² 

spr§vnŊ slova, kter§ 

nŊkteŚ² vyslovovali 

ġpatnŊ a zaregistruj², 

na kter® jevy 

v gramatice si maj² 

d§vat pozor. 

Peter 2ó 

 

1.3.2  Pouģit® materi§ly 

Prezentace s dev²ti sn²mky. Na kaģd®m byla jen jedna pŚesmyļka. 

Å Competition  

Å DAKBYERO  

Å                         LABL  

Å                IADOR  

Å OPLENAERA  

Å             RETSOP  

Å                            LODL  

Å RUITAQ  

Å                   LERABLUM  

 

1.3.3  Reflexe 

V ¼vodu jsem ģ§ky sezn§mila s Lily, ta je ale v²ce stydliv§, takģe se nechtŊla v²tat tak, 

jako se hodinu pŚed t²m v²tal Peter. Ģ§ci d§vali pozor a poslouchali. 

Rovnou jsme se pustili do druh® aktivity, kterou ģ§ci pochopili uģ z uk§zky, takģe 

jsme se vyhnuli pouģ²v§n² ļesk®ho jazyka, coģ byl pŚi vysvŊtlov§n² aktivity z§mŊr. 

Tato aktivita se ale trochu prot§hla a ostatn² ģ§ci nemŊli moc dŢvod udrģovat 

pozornost, kdyģ vŊdŊli, ģe jeġtŊ bude pŢl kola trvat, neģ na nŊ pŚijde Śada. PŚesto 

nehluġili a d§vali pozor. Slovn² z§sobu si ģ§ci pamatovali z minul® hodiny, nebo si j² 

rychle pŚipomnŊli. Nakonec Lily  Śekla slov²ļka, kter§ dlouho zŢst§vala uprostŚed 
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kruhu, a dŊti se jim oļividnŊ vyhĨbaly. Ta, kter§ ģ§ci ġpatnŊ vyslovili, Lily Śekla a ģ§ci 

je zopakovali. 

Dalġ² ļ§st hodiny byla pokusem o psan² novĨch slov²ļek. Aktivita byla moc tŊģk§, 

vzhledem k tomu, ģe dŊti se jeġtŊ ve tŚet² tŚ²dŊ neuļ² ps§t anglicky. MŊli by ale umŊt 

slovo pŚeļ²st. Byla jsem si toho uģ pŚedem vŊdoma a chtŊla jsem vyzkouġet jejich 

odhad. Byl velmi dobrĨ. Jen nŊkteŚ² byli trochu zklaman², ģe se jim to nepovedlo 

¼plnŊ dobŚe a to mi bylo l²to. Snaģila jsem se je ale o to v²ce pochv§lit. 

BŊhem rozdŊlov§n² ģ§ci spr§vnŊ mluvili jen anglicky, jsou na to zvykl², takģe jsem 

aktivitu nemusela vysvŊtlovat. DŊvļata, kter§ mŊla uģ partnera, pŚiġla v meziļase 

pohladit loutku. 

SoutŊģ byla pro dŊti pŚ²liġ kr§tk§ a nejsp²ġ tŊģġ², neģ jsem ļekala. Vyb²haly dŚ²ve, neģ 

vŊdŊly, pro co maj² j²t. Loutka opŊt fungovala jako organiz§tor, pŚep²nala prezentaci, 

chv§lila, kdyģ pŚinesli spr§vnou vŊc. 

V dalġ² aktivitŊ, ovocn®m sal§tu, se loutka ¼ļastnila v roli ģ§ka, coģ se na tento typ 

aktivity hodilo, protoģe bylo potŚeba o jednoho ¼ļastn²ka v²c. Kdyģ jsem se s loutkou 

bŊhem hry posadila vedle jedn® ģ§kynŊ, pohladila loutku. DŊti byly pŚi aktivitŊ 

nadġen®. Pracovaly se z§palem a snaģily se vymŊŔovat rychle. Jazyk pouģ²valy dŊti 

spr§vnŊ. 

PŚi tvoŚen² vŊt po kruhu nejdŚ²v vzniklo mal® nedorozumŊn² ohlednŊ toho, jak m§ 

aktivita prob²hat, to se brzy vysvŊtlilo a pak uģ to ġlo docela rychle. Loutka pom§hala 

osvŊtlit aktivitu pŚ²kladem a pak se ¼ļastnila v roli ģ§ka. Ģ§ci se snaģili vymĨġlet delġ², 

sloģitŊjġ² vŊty. 

Nakonec loutka Peter, kter§ celou dobu pozorovala hodinu, zhodnotila hodinu, 

pochv§lila dŊti a vysvŊtlila chyby, kter® se opakovaly, dŊti potom slova zopakovaly po 

loutce spr§vnŊ. 

V t®to hodinŊ pŚi soutŊģi jsem trochu c²tila, ģe se snaģ²m loutku uplatnit za kaģdou 

cenu, pŚi soutŊģi to bylo trochu zbyteļn® a jen mi to komplikovalo pr§ci. MŊla jsem 

zvolit buŅ jinou aktivitu, nebo uplatnit loutku jinĨm zpŢsobem, napŚ²klad do kaģd® 

skupiny d§t jednu loutku. V ovl§d§n² by se ģ§ci stŚ²dali, vģdy by ovl§dal ten, kdo je na 

ŚadŊ pŚi bŊhu pro pŚedmŊt, takģe by pŚedmŊt vģdy pŚinesla loutka. 
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Po hodinŊ mi pan² uļitelka, kter§ byla po celou dobu vyuļov§n² pŚ²tomna, Śekla, ģe 

dŊti byly opravdu hodn®, to prĨ obvykle nebĨvaj².  

VĨzkumn® ot§zky 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Loutka v t®to hodinŊ byla hlavnŊ organiz§torem a demonstr§torem aktivit, pom§hala 

osvŊtlovat aktivity pŚ²kladem. D§le byla loutka zdrojem informac², kdyģ ģ§ci 

zapomnŊli n§zev slov²ļka. Loutka fungovala i jako korektor, kdyģ opravovala psan§ 

slova. V hodinŊ fungovala i jako ģ§k, kdyģ se ¼ļastnila aktivit. Tak® kontrolovala, 

opravovala a pom§hala ģ§kŢm si vzpomenout na slovn² z§sobu. Druh§ loutka celou 

hodinu kontrolovala chyby, kter® se objevovaly, a v z§vŊru je ģ§kŢm pŚednesla. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Nevid²m za celou hodinu dŢvod, proļ by to nebylo moģn®. Z dneġn² hodiny jsem si ale 

odnesla, ģe to mŢģe bĨt pro uļitele hodnŊ n§roļn®, ale pŚes to se to vyplat². 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vġechny dŊti spolupracovaly pŚi vġech aktivit§ch. Nezaznamenala jsem ani slovn², ani 

neverb§ln² zn§mky protestŢ ļi nechuti spolupracovat. Adam se nechtŊl z¼ļastnit 

soutŊģe, ale pan² uļitelka mi Śekla, ģe to s loutkou nesouvis², ģe nem§ r§d aktivity, kde 

by se mohlo st§t, ģe prohraje, jako jsou hry a soutŊģe. 

1.4   Ļtvrt§ hodina 

1.4.1  Pl§n hodiny 

C²le:  

¶ ģ§ci dok§ģou spr§vnŊ pouģ²t fr§ze There is a there are v kladn® vŊtŊ i v ot§zce 

Typ aktivity  Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvodn² 

hodiny 

Uļitel se pozdrav² s ģ§ky, 

loutky m§ u sebe, rychle 

vysvŊtl², co maj² dnes ģ§ci 

oļek§vat za aktivity. 

ñOpen your exercise 

book.ò 

Loutka rad² ģ§kŢm, kteŚ² 

nerozumŊli pokynu 

uk§z§n²m na seġit. 

Ģ§ci sed² v lavic²ch, 

poslouchaj², reaguj² 

na pokyny. 

Peter 2ó 



63 
 

PŚedstavov§n² 

fotografi² 

s Peterova 

pokoje. 

Peter stoj² na stole, 

vypr§v² pomalu ģ§kŢm, co 

mohou vidŊt na 

fotografi²ch, pŚ²padnŊ 

ukazuje. 

ñPeter, could you tell them 

about the photo, please.ò 

ñThis is Lilyôs room, there 

is a sheep. This is my 

room. There are my 

pillows.ò 

Ģ§ci si zap²ġ² do seġitŢ 

vġechno, co si pamatuj² (i 

ļesky). Mohou se 

pŚ²padnŊ zeptat loutek na 

zopakov§n² informac². 

Peter potom chod² mezi 

ģ§ky, sleduje, co p²ġou a 

zkouġ² trochu radit, 

pom§hat a odpov²dat. 

Ģ§ci si po 

prohl®dnut² 

fotografi² zapisuj² 

informace, kter® 

Peter Śekl.  

Fotografie 

na poļ²taļi 

(Obr§zky 5-

9) 

Peter 

5ó - 

10ó 

Vyvozen² 

pravidla there 

is a there are 

ĂVzpomenete si nŊkdo, 

jak se Śekne to: tam je?ñ 

ĂJakĨ je rozd²l mezi there 

is a there are? Kdy se to 

pouģ²v§?ñ  

Ģ§ci odpov²daj² na 

ot§zky. 

 2ó 

Cviļen² 

z uļebnice ve 

dvojic²ch 

RozdŊlen² do dvojic.  

ñOpen your class book on 

page 52.ò 

Peter a Lily pŚedvedou, co 

budeme dŊlat. 

Peter se okatŊ pod²v§ do 

uļebnice a Śekne: ĂThere 

is a poster.ò  

Lily se tak® pod²v§, 

zamysl² a Śekne: ñYes, 

there is.ò 

ñDo you understand?ò 

Peter chod² a d²v§ se, jestli 

to ģ§ci dŊlaj² dobŚe, rad² a 

pom§h§ a ukazuje palec 

nahoru, pokud je to 

spr§vnŊ. 

Ģ§ci Ś²kaj² vŊty a ve 

dvojic²ch se 

kontroluj². 

Uļebnice 

strana 52 

(obr§zek 10 

a 11), horn² 

cviļen², 

uļebnice na 

projektoru, 

Lily, Peter 

5ó - 

10ó 

Cviļen² 

z uļebnice 

Lily se pt§ na ot§zky, 

nejdŚ²ve na ty, kter® jsou 

v uļebnici, pak na dalġ² 

vymyġlen®. DŊti 

hromadnŊ odpov²daj².  

Lily: óIs there an 

aeroplane in the room?ô  

Ģ§ci hromadnŊ 

odpov²daj² podle 

obr§zku. 

Ģ§ci pokraļuj² ve 

dvojic²ch. 

Uļebnice 

strana 52, 

Lily  

5ó 
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Children: óYes, there is.ô 

Ģ§ci pokraļuj² ve 

dvojic²ch, zkus² vymyslet 

i nŊjak® origin§ln² vŊty. 

 

Cviļen² o 

tŚ²dŊ 

ñNow this classroom.ò 

Lily: ñIs there an animal 

in the classroom?ò atd. 

Ģ§ci najednou 

odpov²daj². 

 2ó 

Cviļen² 

z pracovn²ho 

seġitu 

ñOpen your exercise book 

on page 52.ò 

ñRead and write.ò 

ñDo you know what to 

do?ò 

Peter jde k interaktivn² 

tabuli, na kter® je 

prom²tnut® tot®ģ cviļen². 

Peter ho dopln², ale 

ġpatnŊ. 

Potom chod² zase Lily po 

tŚ²dŊ a d²v§ se, jestli nŊkdo 

nepotŚebuje pomoci. 

Ģ§ci doplŔuj² vŊtu, 

podle toho, kam 

vede ļ§ra. 

DŊti, kter® maj² 

hotovo, jdou po 

Peterovi opravit 

vŊty na tabuli. 

Pracovn² 

seġit strana 

52 

(Obr§zek 

12) 

8ó 

Popis 

obr§zku ve 

tŚech 

skupin§ch 

Ģ§ci se rozdŊl² do skupin a 

usad² se na jim pohodln® 

m²sto, dohromady popisuj² 

obr§zek. 

Peter chod² a rad² dŊtem, 

vymĨġl² nesmysln® vŊty a 

zkouġ², jestli dŊti poznaly, 

ģe si to vymyslel. 

Ģ§ci se ve 

skupin§ch stŚ²daj² a 

popisuj² obr§zek. 

Obr§zky 

pokojŢ 

(Obr§zky 

13, 14, 15, 

16) 

5ó 

Z§vŊr a 

reflexe 

Rekapitulace, co jsme se 

nauļili. Reflexe, kdo se 

c²t², ģe to um². 

  2ó 
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1.4.2  Pouģit® materi§ly 

 

hōǊłȊŜƪ 5 

  

hōǊłȊŜƪ 6 
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hōǊłȊŜƪ 7 

 

hōǊłȊŜƪ 8 

 

hōǊłȊŜƪ 9 



67 
 

 

 

hōǊłȊŜƪ 10 

 

hōǊłȊŜƪ 11 
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hōǊłȊŜƪ 12 

 
hōǊłȊŜƪ 13 
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hōǊłȊŜƪ 14 

 
hōǊłȊŜƪ 15 
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hōǊłȊŜƪ 16 

1.4.3  Reflexe 

Filip si pŚed zaļ§tkem hodiny zahr§l s loutkou s§m od sebe turnaj v z²r§n². ĂKoukej, 

kdo dŚ²v mrkne.ñ 

Đvod hodiny prob²hal podle pl§nu. Jen jsem rovnou mŊla v ¼vodu pouģ²t loutku., kter§ 

by Ś²kala, co se ten den bude d²t. Z§mŊrnŊ jsem nesdŊlila c²l hodiny, abych 

neprozradila pŚedem, co maj² uhodnout pŚed poslechovou aktivitou. 

Popis obr§zkŢ prob²hal velmi dobŚe. Jsem r§da, ģe se mi podaŚila i komunikace 

v angliļtinŊ uļitele s loutkou, pŚi ovl§d§n² poļ²taļe a posunov§n² na dalġ² obr§zky. 

Loutka vypr§vŊla ģ§kŢm, co na obr§zku je. Ģ§ci d§vali pozor, usm²vali se a 

poslouchali. 

Ģ§ci si poznamen§vali do seġitu, co bylo na fotk§ch, sp²ġe se spol®hali na prohl²ģen² 

obr§zkŢ po druh®, neģ aby se ptali loutek, co maj² r§di a co maj² v pokoj²ku. 

Ģ§ci si sami vyvodili pravidlo bez probl®mŢ. 

Z uk§zky loutek nebylo ¼plnŊ zŚejm®, co maj² ģ§ci dŊlat, dvŊ velk® loutky najednou se 

mi nejsp²ġ nepodaŚilo ¼plnŊ spr§vnŊ ovl§dat. Zad§n² jsem potom vysvŊtlila. Mysl²m, 

ģe loutka jako kontrolor fungovala dobŚe, radila ģ§kŢm, ukazovala a pom§hala. I j§ 

jsem se zaļala c²tit jistŊji pŚi ovl§d§n² loutky pŚed dŊtmi a v²ce jsem vtipkovala a 

improvizovala. 
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U dalġ² ļinnosti se pŚi modelov§n² ¼kolu v angliļtinŊ stalo, ģe nŊkter® dŊti 

nepochopily, ģe po nich chci odpovŊdi o tŚ²dŊ, ve kter® jsme. Odpov²dali jeġtŊ na 

m²stnosti nakreslen® v uļebnici, neģ jsem si to uvŊdomila. Kdyģ jsem upŚesnila 

zad§n², fungovalo to dobŚe. 

Ģ§ci byli moģn§ trochu zmaten² i kvŢli tomu, ģe jsem omylem zmŊnila poŚad² aktivit, 

po popisov§n² tŚ²dy jsem zaŚadila druhou aktivitu z uļebnice, kter§ byla zamŊŚen§ na 

popisov§n² tŚ²dy v uļebnici. 

N§sledovalo cviļen² z pracovn²ho seġitu. Loutka fungovala velmi dobŚe. UdŊlala 

chyby na tabuli a ģ§ci je opravovali. Bavilo je to a nav²c vidŊli, ģe nen² ostuda udŊlat 

chybu. 

ZbyteļnŊ jsme se zdrģeli rozdŊlov§n²m do skupin, aby se mohl popisovat obr§zek 

pokoj²ļku. ChtŊla jsem udŊlat rozdŊlov§n² zaj²mavŊ, ale bylo by mnohem efektivnŊjġ² 

je tentokr§t rozdŊlit direktivnŊ. PŚi popisov§n² se velmi snaģili, vŊty pouģ²vali spr§vnŊ. 

Bohuģel jsem nestihla nechat ģ§ky reflektovat jejich pocity ¼spŊchu ļi ne¼spŊchu. 

Ģ§ci byli hodn² a klidn², nikdo neruġil ani nezlobil. 

Po konci hodiny se sebŊhly dŊti okolo loutky a chtŊly se j² dotĨkat a tak® si ji pohladit. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Peter ukazoval dŊtem fotografie, jak tr§v² ļas a jak to u nŊj doma vypad§. D§le 

fungovala jako kontrolor a r§dce pŚi pr§ci s pracovn²m seġitem. Tak® fungoval jako 

ģ§k, kdyģ naschv§l ġpatnŊ vyplŔoval cviļen² na tabuli. Loutky organizovaly aktivitu, 

demonstrovaly, co maj² ģ§ci dŊlat. Pov²daly si se ģ§ky ohlednŊ popisu tŚ²dy. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Nevid²m dŢvod proļ ne, jen je nutn®, aby si uļitel i ģ§ci na tento zpŢsob pr§ce trochu 

zvykli. PŚi nŊkterĨch aktivit§ch je tŚeba poļ²tat s t²m, ģe je ļasovŊ n§roļnŊjġ² vyuģ²t 

loutku, neģ to jednoduġe Ś²ct jako uļitel. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

I tento den vġichni v hodinŊ spolupracovali pŚi vġech ļinnostech, odpov²dali loutk§m a 

mluvili s loutkami. Zd§lo se mi, ģe si interakce s loutkou uģ²vali. 
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1.5   P§t§ hodina 

1.5.1  Pl§n hodiny 

/ƝƭŜΥ  

¶ ȌłŎƛ ŘƻƪłȌƻǳ Ȋ ǇƻǎƭŜŎƘƻǾŞƘƻ ŎǾƛőŜƴƝ ǊƻȊŜȊƴŀǘ ŀ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘƻǾŀǘΣ ƻ őŜƳ ƪƻƳƛƪǎ je 

¿łŎƛ ŘƻƪłȌƻǳ ǇƻǳȌƝǘ ŦǊłȊƛΥ άHow many..έ 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod 

hodiny 

Đvod hodiny, pozdraven² se 

uļitel pŚedstav², co se bude 

ten den dŊlat. 

Lily bude pozorovat hodinu 

a nakonec Śekne, jestli se 

ten den dŊlaly nŊjak® chyby. 

Ģ§ci sed² 

v lavic²ch, kter® 

jsou klasicky 

rozloģen® v Śad§ch 

ļelem k tabuli a 

poslouchaj² 

Loutka Lily  2ó 

Opakov§n² 

vŊt There 

is/ There 

are 

Protoģe je vĨuka v jin® tŚ²dŊ 

neģ minulou hodinu, 

zopakujeme stejnou 

aktivitu. Peter se pt§ na 

ot§zky, zda ve tŚ²dŊ je 

nŊjakĨ pŚedmŊt a dŊti 

odpov²daj² celou vŊtou 

anglicky. 

Ģ§ci Peterovi 

odpov²daj² na 

ot§zky. 

Louka Peter 5ó 

Zm²nka 

novĨch 

slov²ļek 

Ģ§ci st§le sed² v lavic²ch. 

Peter uk§ģe na pŚedmŊty a 

dŊti se pokus² anglicky Ś²ct, 

co to je. Peter vģdy vyvol§ 

toho, kdo se hl§s². ñWhat is 

it?ò 

(computer, camera, TV, 

telephone, video) 

DŊti Ś²kaj² n§zvy 

slov, na kter® 

loutka ukazuje. 

Peter 3ó 

Motivaļn² 

pŚed 

poslechov§ 

aktivita 

Peter pust² znŊlku nŊļeho, 

co m§ moc r§d, ģ§ci se 

pokus² uhodnout, co to je a 

o ļem bude dneġn² poslech. 

Ģ§ci h§daj², co jim 

znŊlka pŚipom²n§. 

ZnŊlka Pac 

man na 

youtube, 

Peter 

2ó 

Poslech z 

uļebnice 

NejdŚ²v si ģ§ci nechaj² 

uļebnici zavŚenou, pust²m 

jim poslech poprv®. 

Na druhĨ poslech ģ§ci vģdy 

opakuj² ļ§st nahr§vky, 

uļitel vģdy pozastav² 

nahr§vku, neģ ji ģ§ci 

zopakuj². 

Peter tak® opakuje. 

Na potŚet² si ģ§ci otevŚou 

uļebnici na stranŊ 53. 

Ģ§ci poslouchaj² 

poprv® bez 

uļebnice, potom 

opakuj² po 

nahr§vce a nakonec 

si otevŚou uļebnici. 

Uļebnice 

strana 53 

(obr§zek 

17), Peter 

6ó 
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Aktivita po 

poslechu 

Loutka se pt§: ñWhat 

happened? How many 

people were there? Who 

was it? What did he say?ñ 

Uļitel dod§v§: 

ĂJak se zept§me, kdyģ 

potŚebujeme zjistit poļet? 

Jak se tedy zept§me, kolik 

m§ kdo oļ²?ñ 

Ģ§ci odpov²daj² na 

ot§zky. 

Peter 4ó 

Hra na 

pŚ²ġery 

Peter se ¼ļastn² hry. KaģdĨ 

dostane jeden lep²c² pap²rek. 

Na pap²rek kaģdĨ tajnŊ 

nakresl² jednu pŚ²ġeru 

s rŢznĨm poļtem rŢznĨch 

ļ§st² tŊla. Tu nalep² 

spoluģ§kovi (nebo Peterovi) 

na z§da. 

Đkolem ģ§kŢ je chodit po 

tŚ²dŊ a pomoc² ot§zek na 

ostatn² spoluģ§ky zjistit a 

nakreslit na novĨ pap²rek 

pŚ²ġeru, kterou maj² na 

z§dech. 

Pokud uģ ot§zkami 

prozkoumali vġechny 

moģnosti, sundaj² si pap²rek 

ze zad a porovnaj² obŊ 

pŚ²ġery.  

Ģ§ci kresl² pŚ²ġery a 

nalep² je 

spoluģ§kovi na 

z§da.  

Potom ģ§ci chod² 

od spoluģ§ka ke 

spoluģ§kovi a 

kaģd®ho se ptaj² na 

jednu vŊtu pomoc²: 

ñHow manyéò 

Lep²c² 

pap²rky, 

Peter 

10ó 

Pr§ce 

s uļebnic² 

ve 

dvojic²ch 

Ģ§ci se znovu posad² do 

lavic. 

Lily: ñOpen your class book 

on page 53.ò 

Jeden z ģ§kŢ se pt§ na 

ot§zku a druhĨ odpov²d§. 

Peter chod² mezi ģ§ky a 

pom§h§ jim. 

Ģ§ci se ptaj² jeden 

druh®ho, kolik 

poļ²taļŢ, r§di² atd. 

je na obr§zku. 

DruhĨ ģ§k odpov². 

Ģ§ci se stŚ²daj². 

Uļebnice 

strana 53 

(obr§zek 

18), Lily  

5ó ï 

10ó 

Zad§n² 

dom§c²ho 

¼kolu 

Pod²v§te se u sebe doma 

v pokoj²ļku a odpov²te na 

ot§zky: ñYes, there is / No, 

there isnót.ò 

Ģ§ci si zaznamenaj² 

dom§c² ¼kol. 

Pracovn² 

seġit strana 

52 (obr§zek 

19) 

2ó 

Mysl²m si 

zv²Śe 

Peter si prvn² mysl², ģ§ci se 

ho ptaj² na ot§zky. 

ñDo you like fish? How 

many legs have you got?ò 

Pokud se ģ§k zept§ ġpatnŊ, 

uļitel zopakuje Peterovi 

ot§zku gramaticky spr§vnŊ. 

Jakmile je uģ Peterovo zv²Śe 

uhodnut®, rad² Peter dŊtem, 

Ģ§ci se ptaj² na 

ot§zky. 

Pokud to nŊkdo 

uhodne, mŢģe bĨt 

t²m, kdo si mysl². 

 

Peter 5ó-

10ó 
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kdyģ se chtŊj² na nŊco 

zeptat a nev² jak. 

Reflexe Lily sdŊl² objeven® chyby a 

reflektuje hodinu a ukonļ² 

ji. 

Ģ§ci poslouchaj² 

v lavic²ch. 

 1ó 

 

1.5.2  Pouģit® materi§ly 

 

hōǊłȊŜƪ 17 

tǌŜǇƛǎ ƴŀƘǊłǾƪȅ s.53 cv.74 

Unit 11 My favourite things 

Listening 74, class book, page 53. Listen, read and act. 

How many computers are there in your room, Kat? 

YŀǘΥ [ŜǘΩǎ ǎŜŜΦ hƴŜΣ ǘǿƻΣ ǘƘǊŜŜΣ ŦƻǳǊΦΦΦΦ ¢ƘŜǊŜ ŀǊŜ ŦƻǳǊ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎΦ 

Computer: No, Kat! There are five computers. 

WΥ ²ƘŀǘΩǎ ǘƘƛǎΚ 

YŀǘΥ LǘΩǎ Ƴȅ ƴŜǿ ŎƻƳǇǳǘŜǊΦ 

Computer: Hello. 
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hōǊłȊŜƪ 18 

 

hōǊłȊŜƪ 19 
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1.5.3  Reflexe 

Đvod hodiny probŊhl podle pl§nu. 

Druhou aktivitou jsem si chtŊla ovŊŚit, co si ģ§ci pamatuj² z minul® hodiny. ProbŊhlo 

to pŚekvapivŊ dobŚe, loutka v pŚ²padŊ, ģe ģ§ci chv²li nic neŚ²kali, ukazovala na tu vŊc 

nebo se rozhl²ģela a kroutila hlavou, aby ģ§kŢm poradila. 

Prezentaci slov²ļek jsem zvolila v t®to ļ§sti hodiny, protoģe jedno z nich se objev² 

v poslechu. Tak® jsem chtŊla motivaļnŊ ģ§kŢm uk§zat, co vġechno znaj² a moģn§ o 

tom ani nev². S loutkou jsem si uģ byla zase jistŊjġ², v²ce jsem si hr§la, ukazovala a 

gestikulovala. Dok§zala jsem i v²ce improvizovat. 

PŚed poslechem jsem tematicky zvolila jinĨ poslech a spojila ho s loutkou t²m, ģe je to 

jeho obl²ben§ znŊlka. Ģ§ci uhodli, ģe je to hra Pac man. ZapomnŊla jsem se znovu 

zeptat, o ļem tedy bude ten poslech a nechat ģ§ky h§dat. 

Poslechov§ aktivita ġla podle pl§nu, loutka ale byla vyuģita jen pŚi opakov§n² poslechu 

s dŊtmi, kdy tak® opakovala a pouģ²vala gesta. MŊla jsem ji nav²c vyuģ²t i pŚi 

organizaci. Poslech dŊti vlastnŊ dok§zaly samostatnŊ pŚeloģit, takģe odpov²daly na 

ot§zky bez probl®mŢ. 

Hra s kreslen²m pŚ²ġer prob²hala podle pl§nu, ģ§ci chodili a ptali se jeden druh®ho. 

Vġichni poŚ§d pracovali. Adam ut²kal pŚed loutkou na druhou stranu tŚ²dy. Z d§lky ji 

poslouchal, ale st§le s n² nechtŊl pŚij²t do pŚ²m® interakce.  

Aktivita, kdy si loutka myslela zv²Śe, byla aktivitou na plynulost, ģ§ci se j² zhostili 

s odvahou, vġichni aģ na Adama chtŊli bĨt ti, co si pŚ²ġtŊ mysl². DŊti se chodily pt§t, 

jak se nŊco Śekne, kdyģ si zv²Śe myslel uģ ģ§k a ne loutka. V pŚ²padŊ, ģe nikdo nic 

neŚ²kal, poradila jsem dŊtem, ģe by se mohly tŚeba zeptat, jestli je zv²Śe ģlut® atp. 

PŚi reflexi jsem musela pochv§lit ģ§ky, jak hezky vymĨġleli ot§zky. Lily Śekla 

vĨslovnost slov computer a TV, kterou dŊti zopakovaly po loutce spr§vnŊ a 

s pŚ²zvukem, kde m§ bĨt.  

DŊti se sebŊhly k loutk§m na konci hodiny. Zaznamenala jsem posun ve vyuģ²v§n² 

angliļtiny, dŊti mluvily prostŚednictv²m loutek jen anglicky. Kdyģ pŚiġla do tŚ²dy 

jejich pan² uļitelka, dŊti j² bŊģely uk§zat loutky a mluvily i na ni jen anglicky. 
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VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Loutka zad§vala a organizovala aktivity, ptala se na ot§zky, radila ģ§kŢm gesty pŚi 

h§d§n² slov²ļek. Kontrolovala ģ§ky a radila jim pŚi pr§ci v uļebnici. Loutka tak® 

fungovala jako spoluģ§k, napŚ. kdyģ opakovala po nahr§vce nebo byla souļ§st² her. 

Loutka byla spjat§ i s poslechem t²m, ģe jsme pouġtŊli, co m§ r§da. Druh§ loutka 

kontrolovala celou hodinu chyby ve vĨslovnosti ļi v gramatice. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Nevyuģila jsem loutku pouze pŚi zad§v§n² dom§c²ho ¼kolu. Jinak ģ§ci opŊt 

vyhled§vali kontakt s loutkou, kromŊ Adama. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vġichni spolupracovali, i Adam, kterĨ pŚed pŚ²mou interakc² s loutkou ut²kal, ale 

s ostatn²mi norm§lnŊ pracoval. Vġimla jsem si, ģe se mu nel²bilo, kdyģ jsem loutku 

ovl§dala j§. Kdyģ  j² mŊl v ruce na konci hodiny spoluģ§k, nevadilo mu bĨt bl²zko n². 

Moģn§ uģ si v²ce zvyknul. 

1.6   Ġest§ hodina 

1.6.1  Pl§n hodiny 

/ƝƭΥ 

¶ ȌłŎƛ ŘƻƪłȌƻǳ ǇƻƳƻŎƝ ǎǾŞ ǎƭƻǾƴƝ Ȋłǎƻōȅ a gramatiky όƘƭŀǾƴŠ ŦǊłȊŜΥ Iƻǿ 

ƳŀƴȅΧŀ 5ƻ ȅƻǳ ƭƛƪŜΧΦύ v ŀƴƎƭƛőǘƛƴŠ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ƳȅǑƭŜƴƪƻǾƻǳ ƳŀǇǳ ƻ ƭƻǳǘƪłŎƘ 

Typ aktivity  Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod hodiny Uļitel se pozdrav² 

s dŊtmi. 

Uvede dneġn² hodinu. 

ĂDnes udŊl§me 

myġlenkovou mapu o 

loutk§ch, budeme 

pracovat s uļebnic² a 

nakonec, kdyģ zbyde ļas, 

zahrajeme si hru.ñ  

 

 

 

Ģ§ci sed² v klasicky 

rozloģenĨch 

lavic²ch, postav² se 

a pozdrav² 

s uļitelem a 

poslouchaj², co se 

bude ten den dŊlat. 

 2ó 
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Tvorba 

myġlenkov® 

mapy o 

loutk§ch ve 

skupin§ch 

Uļitel se zept§, zda ģ§ci 

uģ nŊkdy myġlenkovou 

mapu dŊlali, nebo chtŊj² 

vysvŊtlit, jak se dŊl§. 

ñYouôve got one minute 

to make groups of 4.ò 

DoprostŚed mapy se 

nap²ġe jm®no Peter nebo 

Lily.   Ģ§ci mohou pouģ²t 

seġit z minul® hodiny a 

mus² se chodit loutky pt§t. 

Loutky pom§haj² dŊtem, 

odpov²daj² na ot§zky a 

chod² se d²vat, jak jim 

pr§ce jde. 

Ģ§ci kresl² a p²ġou 

myġlenkov® mapy, 

chod² se pt§t loutek 

na vŊci, kter® si 

chtŊj² zapsat. 

Pap²r 

alespoŔ A3, 

Peter, Lily 

25ó-

30ó 

Hodnocen² 

myġlenkovĨch 

map a pr§ce 

na nich 

Myġlenkov® mapy se daj² 

na vĨstavu do voln®ho 

prostoru ve tŚ²dŊ, vġichni 

mohou Ś²ct, kter§ mapa se 

jim l²b² nejv²ce. 

Loutky hodnot² 

myġlenkov® mapy. 

Uļitel zdŢrazn², co se mu 

na skupinov® pr§ci ģ§kŢ 

l²bilo ļi nel²bilo. 

Ģ§ci si prohl²ģ² 

myġlenkov® mapy 

ostatn²ch, hodnot² 

se navz§jem a 

sleduj² hodnocen² 

loutek. 

Peter, Lily 5ó 

Kontrola 

dom§c²ho 

¼kolu 

Peter se pod²v§ do 

kaģd®ho pracovn²ho 

seġitu, jestli ģ§ci splnili 

dom§c² ¼kol. 

Ģ§ci si otevŚou 

pracovn² seġity a 

uk§ģou zpracovanĨ 

dom§c² ¼kol. 

Pracovn² 

seġit, Peter 

2ó 

DoplŔov§n² 

cviļen² 

z pracovn²ho 

seġitu 

ĂKdo si pamatuje, jak se 

mŢģeme zeptat na poļet 

napŚ²klad oken 

v m²stnosti?ñ 

Na stranŊ 53 je cviļen², ve 

kter®m budete odpov²dat 

na ot§zky. 

Loutky rad² a kontroluj². 

Peter zkouġ² doplnit 

cviļen² na interaktivn² 

tabuli. 

Ģ§ci, kteŚ² to budou m²t 

hotov® i zkontrolovan®, 

pŢjdou cviļen² 

zkontrolovat a opravit 

chyby, kter® udŊlal Peter. 

Ģ§ci doplŔuj² 

cviļen² 

z pracovn²ho seġitu. 

Pokud to uģ maj², 

zkontroluj² si to ve 

dvojici a pak ve 

ļtveŚici. 

 

Pracovn² 

seġit str. 53 

(obr§zek 

20) 

interaktivn² 

tabule, 

Peter 

10ó 

Ukonļen² 

hodiny 

PodŊkov§n² za hodinu, 

zhodnocen² a ukonļen² 

hodiny. 

Ģ§ci sed² v lavic²ch 

a poslouchaj² 

zhodnocen². 

 1ó 
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1.6.2  Pouģit® materi§ly 

 

hōǊłȊŜƪ 20 

 

1.6.3  Reflexe 

Đvod probŊhl podle pl§nu, zah§jila jsem hodinu bez loutky a ļesky, abychom se pŚ²liġ 

nezdrģovali a mohli jsme rovnou pŚej²t k pr§ci. 

Ģ§ci nemŊli s myġlenkovou mapou zkuġenosti, vysvŊtlila jsem jim, v ļem spoļ²v§ a 

jak se tvoŚ² pomoc² tabule. 
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MyġlenkovĨch map se ģ§ci zhostili s nadġen²m, opravdu se chodili hodnŊ pt§t loutek, 

co maj² r§dy, hodnŊ se snaģili. St§lo mŊ pomŊrnŊ hodnŊ ¼sil², st²hat odpov²dat za obŊ 

loutky na vġechny ot§zky dŊt², ale jen tak tak jsem to stihla, netvoŚila se fronta. Ģ§ci 

m§lo pouģ²vali seġity, ve kterĨch mŊli informace z pŚedminul® hodiny. PŚi hodnocen² 

se mi zd§lo, ģe vġichni ģ§ci byli spokojen² s t²m, co stihli udŊlat. NŊkteŚ² ale st§le 

pŚich§zeli i s novĨmi n§pady. Je tolik vŊc², na kter® by se mohli a umŊli loutek zeptat. 

Pochv§lila jsem ¼sil², kter® ģ§ci vynaloģili i jako uļitel, i jako loutka. 

Ne vġichni ģ§ci pŚinesli vypracovanĨ dom§c² ¼kol, Peter jim pohrozil prstem a museli 

ho pŚin®st pŚ²ġtŊ.  

Cviļen² z pracovn²ho seġitu prob²halo rychle, ģ§ci si j²m byli jist², chtŊli opravit Petera 

na tabuli. Vol²m Petera, protoģe tŚi ze ļtyŚ myġlenkovĨch map jsou o Peterovi. 

ProbŊhlo zhodnocen² hodiny a d²vky si znovu ġly hr§t s loutkami, jen co jsem jim dala 

pŚest§vku. Znovu jsem pochv§lila jejich ¼sil² a pŚipomnŊla doplnŊn² dom§c²ho ¼kolu 

do pŚ²ġtŊ. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Loutka byla organiz§torem, zdrojem informac², kontrolorem a r§dcem. Byla i ģ§kem, 

kdyģ ġpatnŊ vyplnila cviļen² na interaktivn² tabuli, to se velmi osvŊdļilo v minulĨch 

hodin§ch. Loutky hodnotily mapy. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Pouze ¼vod a z§vŊr prob²hal bez loutky. Ģ§ci pracovali s nadġen²m. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

V t®to hodinŊ vġichni stoprocentnŊ spolupracovali. Pokud nŊkteŚ² nechtŊli pŚij²t do 

pŚ²m® interakce s loutkou bŊhem myġlenkovĨch map, nemuseli, mohl se j²t pt§t 

kdokoli ze skupiny. DŊti, kter® se chodily pt§t, se stŚ²daly. 
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1.7   Sedm§ hodina 

1.7.1  Pl§n hodiny 

C²le:   

¶ ģ§ci dok§ģou seŚadit slovosled anglick® vŊty: ñThere is a/areé in my room.ò A 

ot§zky: ñIs/are thereé in your room?ò A dok§ģou odpovŊdŊt na ot§zky 

kr§tkou odpovŊd² 

¶ ģ§ci dok§ģou podle informac² v textu pŚiŚadit spr§vn® obr§zky ke spr§vnĨm 

dŊtem 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod 

hodiny 

Pozdraven² loutky s ģ§ky. 

Uveden² hodiny a 

pŚedstaven², co dnes budeme 

dŊlat. 

Ģ§ci vstanou a 

pozdrav² uļitele 

a loutku. 

Peter 1ó 

Skl§d§n² 

vŊt ve 

dvojic²ch 

Ģ§ci se rozdŊl² do dvojic tak, 

jak sed² v lavic²ch. Do kaģd® 

dvojice dostanou bal²ļek slov 

a z nich sloģ² 4 vŊty. 

Peter bude chodit a radit v§m 

v pŚ²padŊ, ģe se budete cht²t 

poradit. 

Ģ§ci se rozdŊl² 

do dvojic a 

skl§daj² vŊty. 

Pap²rky 

s rozstŚ²hanĨmi 

vŊtami 

Peter 

5 - 

10ó 

Ļten² ï ve 

dvojic²ch 

ñOpen your class book on 

page 54. Read and match.ò  

Peter chod² a kontroluje 

tŚ²du. 

Kdyģ je nŊkdo brzy hotov, 

mŢģe j²t na tabuli spojit 

pokoj s textem. Ostatn² to 

zkontroluj². 

Uļitel vyvol§v§ 

dobrovoln²ky na pŚeļten² 

textu. Zept§ se na doplŔuj²c² 

ot§zky, napŚ.: ĂIs it really 

Samôs room? Why?ñ 

Ģ§ci se stŚ²daj² 

ve ļten². 

Uļebnice 

(obr§zek 21), 

projektor 

Peter 

8ó 

 

 

 

 

Đvod ke 

hŚe 

Peter Śekne nŊkolik slov²ļek, 

kter® budou potŚebovat 

k dalġ²mu ¼kolu. Kdyģ budou 

vŊdŊt, co slovo znamen§, 

pŚihl§s² se.  

Hunter, wolf, Little Red 

Riding Hood, eat 

Peter dŊl§ pantomimu, pokud 

Ģ§ci se hl§s², 

pokud v², co 

slovo znamen§. 

Nakonec zkus² 

uhodnout 

poh§dku, kterou 

slova naznaļuj². 

Peter 5ó 
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nikdo nedok§ģe slovo podle 

mluven® formy odhadnout. 

Zkuste podle slov poznat, 

jak§ to bude poh§dka. 

PŚ²bŊhov§ 

hra 

KaģdĨ dostane jeden pap²rek 

s vŊtou. Ģ§ci maj² za ¼kol 

stoupnout si a seŚadit se 

podle toho, jak pŚ²bŊh jde po 

sobŊ. 

Nakonec kaģdĨ nahlas pŚeļte 

svou vŊtu tak, ģe to sloģ² 

pŚ²bŊh. 

Peter se ¼ļastn² hry s dŊtmi. 

Nakonec uļitel d§ kontroln² 

ot§zky. 

ĂKdo z v§s Ś²kal, ģe vlk snŊdl 

babiļku?ñ 

Ģ§ci si vylosuj² 

jednu vŊtu a 

seŚad² se do Śady. 

Pap²rky s 

vŊtami 

10ó 

Pracovn² 

seġit 

Dokonļen² cviļen² 

v pracovn²m seġitŊ. 

ñSit down. Take your 

exercise book on page 54. 

Exercise 4, 5 and 6.ò Loutka 

pom§h§ ģ§kŢm 

Ģ§ci samostatnŊ 

v lavic²ch 

doplŔuj² 

pracovn² seġit. 

Pracovn² seġit 

(obr§zky 22, 

23, 24) 

Loutka 

10ó 

Ukonļen² 

hodiny 

Uļitel se pt§, co ģ§kŢm dnes 

nejl®pe ġlo, z ļeho maj² 

radost, co se dnes nauļili 

nov®ho. 

Rozlouļen² 

Ģ§ci mohou 

sd²let sv® 

pŚ²spŊvky. 

 1ó 

 

1.7.2  Pouģit® materi§ly 

VŊty na skl§d§n² 

There    is    a    poster    in    my    room. 

There    are    books    in    my    room. 

Are    there    balls    in    your    room? 

Is    there    a    keyboard    in    your    room?  
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tǌƝōŠƘ 

In a house, there is a girl. 

She has got a red skirt and a red jacket. 

Her name is Little Red Riding Hood. 

She likes her grandmother. 

She goes to hŜǊ ƎǊŀƴŘƳŀΩǎ ƘƻǳǎŜΦ 

She has got a cake and a vine. It is for her grandma. 

There is a wolf in the forest. 

The wolf is hungry. 

He wants to eat Little Red Riding Hood and her grandma. 

¢ƘŜ ǿƻƭŦ ǎŀȅǎΥ ά²Ƙŀǘ ƘŀǾŜ ȅƻǳ ƎƻǘΚέ 

¢ƘŜ [ƛǘǘƭŜ wŜŘ wƛŘƛƴƎ IƻƻŘ ǎŀȅǎΥ άL ƘŀǾŜ Ǝƻǘ ŀ ŎŀƪŜ ŦƻǊ Ƴȅ ƎǊŀƴŘƳƻǘƘŜǊέ 

¢ƘŜ ǿƻƭŦ ƎƻŜǎ ǘƻ ƎǊŀƴŘƳŀΩǎ ƘƻǳǎŜ ŀƴŘ Ŝŀǘǎ ƎǊŀƴŘƳŀΦ 

¢ƘŜ [ƛǘǘƭŜ wŜŘ wƛŘƛƴƎ IƻƻŘ ƛǎ ƛƴ ƎǊŀƴŘƳŀΩǎ ƘƻǳǎŜΦ 

The wolf eats Little Red Riding Hood. 

The hunter helps grandma and Little Red Riding Hood. 

THE END 



84 
 

 

hōǊłȊŜƪ 21 
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hōǊłȊŜƪ 22 

 

hōǊłȊŜƪ 23 
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hōǊłȊŜƪ 24 

1.7.3  Reflexe 

Đvod probŊhl bez probl®mŢ, nebyla jsem si zcela jist§, zda ģ§ci rozumŊli vġemu, ale 

tv§Śili se, ģe ano. 

Prvn² aktivita byla pro nŊkter® ģ§ky obt²ģn§, bylo ale hezk® vidŊt, ģe se museli 

nam§hat, aby to zvl§dli. Tak vznikla skvŊl§ situace, protoģe dŊti opravdu potŚebovaly 

pomoc loutek a loutky ji ochotnŊ poskytovaly. Jedna skupina byla ale hotov§ hned a 

bez pomoci. Ģ§ci spont§nnŊ spolupracovali s loutkou, sleļna na ni mrknula, chlapec ji 

pohladil jako podŊkov§n² za pomoc. 

Ļten² prob²halo rychleji, neģ jsem ļekala, ģ§ci textu dobŚe rozumŊli, dok§zali 

vysvŊtlit, proļ pŚiŚadili ten pokoj k tomu urļit®mu d²tŊti. Pro pŚ²ġtŊ bych aktivitu pro 

nŊkter® ģ§ky zt²ģila a vymyslela pro nŊ ¼kol, kterĨ by mŊli nav²c vypracovat, nejen 

spojovat cviļen² na interaktivn² tabuli, napŚ. dokreslit jeden pokoj tak, aby bylo tŊģġ² 

popis pokojŢ z uļebnice pŚiŚadit. 

V ¼vodu ke hŚe, kdy loutka Peter vysvŊtlovala slov²ļka pomoc² gest, ģ§ci poznali 

slov²ļka, kter® Peter pŚedv§dŊl, ale vŊtġinou z pantomimy. Tak® uhodli, o ļem pŚ²bŊh 

bude. 

Aktivita s Śazen²m pŚ²bŊhu byla pro ģ§ky tŊģk§, loutka, kter§ byla v roli ģ§ka, 

neupout§vala takovou pozornost, ģ§ci mŊli i hodnŊ pr§ce sami se sebou. A kdyģ uģ 

naġli sv® m²sto, nemŊli dŢvod d§vat pozor. PŚ²ġtŊ bych volila jinou formu pr§ce, 

nechala bych ģ§ky pracovat ve skupin§ch. Mysl²m, ģe bylo i tŊģk® porozumŊt pŚ²bŊhu 

tak brzy po pŚedstaven² nov® slovn² z§soby. Situaci by mohlo usnadnit, kdybych 
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slov²ļka dopsala k obr§zkŢm na tabuli. Nakonec jsme to ale zvl§dli a pŚeļetli jsme si 

celĨ pŚ²bŊh jeden po druh®m. 

PŚi pr§ci do pracovn²ch seġitŢ loutka zkontrolovala ¼kol u tŊch, kteŚ² ho minule 

nepŚinesli (a vġichni ho mŊli), a pomohla tŊm, kteŚ² to potŚebovali. Ģ§kŢm to ġlo velmi 

dobŚe, nepotŚebovali ģ§dnou pomoc. 

V reflexi nŊkteŚ² ģ§ci uvedli sv® pocity, radost ze ļten² z uļebnice a l²bilo se jim, jak 

Peter pŚedv§dŊl slov²ļka. Loutka je pochv§lila za to, ģe zvl§dli seŚadit pŚ²bŊh, i kdyģ 

byl tak tŊģkĨ. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Loutka fungovala jako organiz§tor a r§dce u aktivity se skl§d§n²m slov. D§le ve ļtec² 

aktivitŊ pŢsobila jako organiz§tor a chodila po tŚ²dŊ, aby zkontrolovala, zda vġichni 

rozum², zda nŊkdo nepotŚebuje pomoci ļi poradit a zda vġichni pracuj². Loutka 

demonstrovala slovn² z§sobu a ¼ļastnila se aktivity v roli ģ§ka. Tak® zkontrolovala 

dom§c² ¼kol. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Bylo sloģit® zakomponovat loutku do Śazen² pŚ²bŊhu a pŚitom reagovat na ģ§ky a 

z§roveŔ na aktivitu ve tŚ²dŊ. Tak® je pro uļitele n§roļn® pŚi pr§ci s pracovn²m seġitem 

nebo v lavic²ch pokaģd® zapojit loutku jinĨm zpŢsobem, neģ ģe obch§z², rad² a 

kontroluje. 

Ve vġech aktivit§ch jsme ale s loutkou pracovali. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

V t®to hodinŊ vġichni ģ§ci spolupracovali pŚi aktivit§ch s loutkami pŚibliģnŊ stejnŊ 

aktivnŊ.  
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1.8   Osm§ hodina 

1.8.1  Pl§n hodiny 

C²le:  

¶ ģ§ci si zopakuj² slovn² z§sobu z pŚedchoz²ch lekc² v uļebnici ï ļ§sti tŊla, 

barvy, ġkoln² pomŢcky a pŚ²davn§ jm®na 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod 

hodiny 

Peter pozdrav² ģ§ky, 

pŚedstav² jim pl§n hodiny. 

Ģ§ci pozdrav² 

uļitele a loutky, 

poslouchaj² pl§n 

hodiny. 

Peter 2ó 

Stoln² hra Ģ§ci se rozdŊl² do ļtveŚic a 

kaģd§ skupina dostane 

kostku, hrac² pl§n a kartiļky. 

M²sto figurek si ģ§ci vezmou 

napŚ. gumu, oŚez§v§tko ļi 

jinĨ malĨ pŚedmŊt. 

Kostka m§ ļ²sla jen do tŚ². 

V prŢbŊhu cel® hry mluv² 

ģ§ci pouze anglicky. DopŚedu 

loutky dŊtem Śeknou, jak® 

anglick® vŊty by mohly dŊti 

potŚebovat. NapŚ.: ñYou 

play.ò atd. 

Pokud hr§ļ stoupne na 

obr§zek, mus² celou vŊtou 

Ś²ct, co na obr§zku je, pokud 

to Śekne spr§vnŊ, z²sk§ 

kartiļku a jeden bod. Ten, 

kdo prvn² dojde do c²le, 

z²sk§v§ tŚi body. 

Peter hraje s jednou 

skupinou, pokud je m§lo 

ģ§kŢ, pokud jsou vġichni, 

chod² a kontroluje ģ§ky, 

pom§h§ jim upŚesŔovat 

pravidla, chyby a vĨslovnost. 

Ģ§ci se rozdŊl² do 

skupin, najdou si 

pohodln® m²sto 

ve tŚ²dŊ a hraj² 

hru. 

Hrac² 

plochy, 

kartiļky a 

kostky do 

skupin. 

(obr§zek 25, 

26 a 27) 

Peter 

10 - 

15ó 

osmismŊrka Ģ§ci, kteŚ² jiģ dohr§li hru, 

dostanou kaģdĨ svou 

osmismŊrku, ve kter® hledaj² 

ļ§sti lidsk®ho tŊla podle 

obr§zkŢ. Peter chod² po tŚ²dŊ. 

 

 

Ģ§ci hledaj² slova 

v osmismŊrce. 

OsmismŊrka 

(obr§zek 

28), Peter 

5-

10ó 
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Komiks z 

uļebnice 

Uļitel ukonļ² pŚedchoz² 

aktivity, kdyģ uģ je vŊtġina 

dŊt² hotova. Pokud dŊti 

nemaj² osmismŊrku hotovou, 

dodŊlaj² si ji doma. 

Uļitel prom²tne komiks na 

projektor. 

ñOpen your class book on 

page 55. We will do the 

listening.ò 

V n§sleduj²c² ļ§sti poslechu 

jsou pauzy na opakov§n². 

Peter pŚeh§n² pŚ²zvuk a 

intonaci pŚi opakov§n² spolu 

s dŊtmi. 

Ģ§ci si otevŚou 

uļebnici, aby 

vidŊli na 

komiksov® 

obr§zky. 

PŚi prvn²m 

poslechu se 

soustŚed² na 

poslech. PŚi 

druh®m opakuj² 

vŊty. 

Cd, 

uļebnice 

(obr§zek 

29), Peter 

5ó 

Navazuj²c² 

aktivity po 

poslechu 

Peter se pt§ na ot§zky 

ohlednŊ porozumŊn² textu. 

ĂWhat happened? What else? 

What will happen next?ñ 

Ģ§ci se hl§s² a 

odpov²daj². 

Peter 5ó 

Robots Peter Ś²k§ pokyny. DŊti poŚ§d 

vykon§vaj² pokyny, dokud 

Peter neŚekne z§por pokynu, i 

kdyby dŊti mŊly vykon§vat tŚi 

pokyny z§roveŔ. 

Pokud Peter Śekne pokyn, 

kter®mu ģ§ci nerozum², s§m 

ho pŚedvede. 

Pokyny jsou napŚ. ñBe an 

elephant. Point at red colour. 

Walk. Donôt walk. Touch 

your head. Sit down. Sleep. 

Be sad. Be a bear.ò 

Ģ§ci poslouchaj² 

pokyny a reaguj² 

na nŊ. 

Peter 10ó 

Ukonļen² 

hodiny 

Loutky zhodnot² hodinu a 

podŊkuj² za ni. 

 Peter 2ó 
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1.8.2  Pouģit® materi§ly 

 

hōǊłȊŜƪ 25 
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hōǊłȊŜƪ 26 

 

 
hōǊłȊŜƪ 27 
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hōǊłȊŜƪ 28 
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hōǊłȊŜƪ 29 

1.8.3  Reflexe 

Đvod hodiny probŊhl rychle a dobŚe, ģ§ci byli klidn². Touto hodinou zaļalo opakov§n² 

cel® uļebnice. 

Druhou aktivitu jsem zvolila jako z§bavn® opakov§n² slovn² z§soby. I pŚes to, ģe jsem 

udŊlala kostku jen do tŚ², bylo to velmi rychle odehran®. Moģn§ by bylo lepġ², kdyby 

ģ§ci hr§li hru jen ve dvou, aby museli v²ce mluvit. VĨhodou bylo, ģe se ģ§ci navz§jem 
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kontrolovali, aby mluvili jen anglicky a motivovalo je sb²r§n² bodŢ. Ģ§kŢ byl sudĨ 

poļet, takģe Peter chodil mezi nimi, radil, pom§hal a kontroloval. 

NŊkolik ģ§kŢ pracovalo na osmismŊrce, po t®, co uģ si hru zahr§li dvakr§t. Loutka 

chodila mezi ģ§ky, nŊkteŚ² se j² samostatnŊ ptali, jak se nŊkter® obr§zky Śeknou. Kdyģ 

uģ pracovalo hodnŊ dŊt², pŚeġli jsme k dalġ² aktivitŊ. 

NŊkteŚ² ģ§ci, kteŚ² d®le hr§li, si Śekli o osmismŊrku s t²m, ģe si ji chtŊj² udŊlat. 

Komiks jsem zaŚadila, protoģe jsem se od pan² uļitelky dovŊdŊla, ģe ho maj² r§dy a 

vn²maj² ho jako odmŊnu. Ģ§ci v opakovac² ļ§sti pracovali hezky i intonaci. Loutka 

tak® opakovala spolu s dŊtmi. Loutka Peter se ptala na ot§zky k porozumŊn², sloģit® 

ot§zky jsem dŊtem zprostŚedkovala tak, aby je pochopily. 

Posledn² aktivita byla hra na principu Total Physical Response, ģ§ky to velmi bavilo, 

prosili, abychom hr§li znovu i s vypad§v§n²m. řekla jsem tedy loutce anglicky, ģe 

zmŊn²me pl§n a zahrajeme si i s vypad§v§n²m. Gestikulace loutky ģ§kŢm opravdu 

velmi pomohla ve chv²l²ch, kdy nevŊdŊli, co dŊlat. 

V z§vŊru hodiny ģ§ci ocenili hru na roboty. Kdyģ jsme se louļili, dŊti byly smutn® a 

velmi nemile pŚekvapen®, kdyģ loutka Śekla, ģe pŚijdeme uģ jen dvakr§t.  

V aktivit§ch jsem volila loutku Petera, protoģe ho vŊtġina tŚ²dy preferuje. 

DŊvļata si pŚiġla pŢjļit loutky i na pŚest§vku. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Loutka byla organiz§torem a kontrolorem, kdyģ pŚiġla ke skupinŊ ģ§kŢ, v²ce se snaģili 

mluvit anglicky. Mluvili ale anglicky, i kdyģ loutka byla u jin® skupiny. Pom§hala 

ģ§kŢm se vyj§dŚit, kdyģ si nebyli jist², dohl²ģela na dodrģov§n² pravidel. Byl i zdrojem 

informac², kdyģ si nikdo ze skupiny nedok§zal vzpomenout na spr§vn® slov²ļko. 

Loutka fungovala jako komick§ figurka pŚi opakov§n² poslechu, z§roveŔ zdŢrazŔovala 

pŚ²zvuk vĨraznŊjġ²m pohybem. Uvedla a ukonļila hodinu. 
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¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Ve vġech aktivit§ch jsme pracovali s loutkou a ve vġech mŊla loutka smysluplnou a 

dŢleģitou roli. To, ģe ģ§ci pŚed t²m s loutkou nepracovali, vŢbec pŚi hodin§ch nevad² a 

nen² vĨhodou ani nevĨhodou. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

TentĨģ chlapec, kterĨ mŊl k loutce nedŢvŊru v nŊkterĨch z pŚedchoz²ch hodin, odm²tl 

pokraļovat ve hŚe, protoģe prohr§val, ale loutka v tom okamģiku byla u jin® skupiny, 

takģe si nemysl²m, ģe to s n² souviselo. PŚed t²m si nechal loutkou radit. Ostatn² 

spolupracovali s loutkou s nadġen²m a nŊkteŚ² vyhled§vali situace, aby se mohli na 

nŊco zeptat. 

1.9   Dev§t§ hodina 

1.9.1  Pl§n hodiny 

C²le:  

¶ ģ§ci si zopakuj² slova a fr§ze tĨkaj²c² se j²dla 

¶ Ģ§ci dok§ģou vyslovit a poznat telefonn² ļ²sla z mluven® formy 

Typ aktivity  Popis aktivity Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod hodiny Uļitel pozdrav² ģ§ky a 

pŚedstav² pl§n hodiny. 

Popros² ģ§ky, aby z lavic a 

ģidl² udŊlali stoly 

v restauraci. 

Ģ§ci se pozdrav² a 

pŚem²st² lavice ve 

tŚ²dŊ. 

 2ó 

Restaurant Peter je ļ²ġn²k 

v restauraci, kam postupnŊ 

vġichni ģ§ci pŚijdou. 

KaģdĨ ģ§k dostane 10 

liber.Ģ§ci mluv² na ļ²ġn²ka 

jen anglicky. Ļ²ġn²k 

nejdŚ²ve pŚinese menu, 

pak si pŚijde objednat pit² 

a j²dlo a pak zkas²rovat 

z§kazn²ky. 

V pŚ²padŊ, ģe si objednaj² 

j²dlo, na kter® nemaj², 

mus² si ho v restauraci 

odpracovat (serv²rovat a 

mĨt n§dob²). 

Ģ§ci pŚijdou do 

restaurace, vyberou 

si j²dlo tak, aby na 

nŊj mŊli, sn² ho a 

zaplat², pouģ²vaj² 

vġe, co znaj², 

hlavnŊ aby se 

domluvili. 

 

Menu 

v restauraci, 

barevnĨ 

pap²r 

pŚedstavuj²c² 

pap²rov® 

pen²ze  

15 - 

20ó 
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Reflexe 

aktivity 

Vġichni si sednou do 

kruhu a ģ§ci reflektuj² 

aktivitu. 

Uļitel se pt§, jak jim to 

ġlo, jestli by zvl§dli 

objednat v restauraci j²dlo, 

jestli znaj² vġe, co 

potŚebuj², nebo jestli je 

nŊco, co by jeġtŊ chtŊli 

vŊdŊt.  

Ģ§ci odpov²daj² na 

ot§zky. 

 5ó 

Telefonov§n² Uļitel m§ pŚipraven§ vģdy 

dvŊ stejn§ telefonn² ļ²sla 

na dvou barv§ch pap²rkŢ. 

KaģdĨ ģ§k si vezme od 

kaģd® barvy jednu 

kartiļku. Na ļerven® barvŊ 

je ļ²slo telefonu ģ§ka a na 

zelen® je telefon, na kterĨ 

mus² zavolat. 

Zaļne dobrovoln²k, nahlas 

anglicky pŚeļte ļ²slo, na 

kter® vol§. Ten, kdo ho 

m§, zvedne telefon a 

Śekne: ñHello!ò 

Pokud nŊkdo chyb², Lily 

si vezme sama ļ²sla, aby 

to vyġlo. Pokud jsou ve 

tŚ²dŊ vġechny dŊti, jen 

sleduje aktivitu a na konci 

po Lily ģ§ci zopakuj² 

vĨslovnost nŊkterĨch 

ļ²sel, kter§ dŊlala 

probl®m. 

Ģ§ci postupnŊ ļtou 

telefonn² ļ²sla a 

zvedaj² telefony. 

Hra pokraļuje, 

dokud nejsou 

vġechny ļ²sla 

pŚeļten§. 

Pap²rky 

s n§hodnĨmi 

telefonn²mi 

ļ²sly (2 x 16 

ļ²sel), Lily  

10ó 

 

Sharades - 

pantomima 

TŚ²da se rozdŊl² na chlapce 

a na d²vky. Loutky se tak® 

rozdŊl² do skupin. 

K§men, nŢģky, pap²r 

rozhodnŊ, kter§ skupina 

zaļne. 

Uļitel m§ na kartiļk§ch 

z§sobu slov, uk§ģe vģdy 

slovo ģ§kŢm, ti ho 

pantomimicky pŚedv§d². 

Vģdy polovina skupiny 

pŚedv§d² slovo druh® 

polovinŊ, pokud je to 

tŊģk®, pomŢģou jim 

loutky. 

Pokud to skupina 

Ģ§ci pŚedv§d² 

pantomimu svĨm 

kamar§dŢm, ti 

h§daj² slova 

v angliļtinŊ. 

Z§soba 

kartiļek se 

slovy 

8 ï 

10ó 
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neuhodne, m§ ġanci na 

h§d§n² slova druh§ 

skupina. 

Ukonļen² 

hodiny 

Uļitel zhodnot² prŢbŊh 

hodiny a rozlouļ² se s 

ģ§ky. 

Ģ§ci poslouchaj², 

louļ² se. 

 1ó 

 

1.9.2  Pouģit® materi§ly 

Restaurant menu 

Salad 
 Potato salad £2,30 

 Vegetable salad £2,00 

 Vegetable salad with chicken £3,00 

 Vegetable salad with fish £3,50 

 Cucumber salad £1,50 

Main course 
 Pizza £4,25 

 Sausages and potatoes £3,50 

 Sausages and bread £2,00 

 Fish and chips £4,00 

 Fish and potatoes £4,00 

 Chicken and chips £4,50 

 Chicken and grilled vegetables £4,30 

 Chicken and potatoes £3,50 

 Spagetti and chicken and tomato sauce £4,00 

 Spagetti and cream sauce £3,50 

Dessert 
 Ice- cream (yoghurt, chocolate, strawberry, banana, vanilla) £1,50 

 Banana split (banana + ice- cream + chocolate) £2,00 

 Chocolate cake £2,50 

 Cheese cake £2,00 

Drinks 
 Water (still or sparkling) £0,70 

 Apple juice £1,50 

 Orange juice £1,50 

 Coca cola £2,00 

 

777123888 777123888 

777123999 777123999 

775887652 775887652 

775887655 775887655 

603645645 603645645 
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603645789 603645789 

608112753 608112753 

608112751 608112751 

721258369 721258369 

721258147 721258147 

728456321 728456321 

728456387 728456387 

606222587 606222587 

606222544 606222544 

607159223 607159223 

607159278 607159278 
 

½łǎƻōŀ ǎƭƻǾ ƴŀ ǇŀƴǘƻƳƛƳǳ 

Teacher Table Hair 

Pen Clock Eyes 

Pencil Cat Nose 

Pencil case Dog Mouth 

Rubber Bird Glasses 

Book Rabbit Head 

Bag Spider Jumper 

Jeans Shoes Pizza 

Skirt Hat Monkey 
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Snake Computer Guitar 

Ball TV Keyboard 
 

1.9.3  Reflexe  

Po ¼vodu pomohli ģ§ci utvoŚit restauraci z lavic. Peter byl ļ²ġn²k, vġichni ģ§ci si 

objedn§vali, pouģ²vali jazyk, kterĨ umŊli a vŊtġinou ho pouģ²vali spr§vnŊ, pŚemĨġleli, 

dokonce i poļ²tali, aby jim to vyġlo, nŊkteŚ² byli ġetŚiv², jin² utratili v²ce, neģ mŊli. 

Uk§zalo se, ģe jeden ļ²ġn²k byl m§lo na vġechny stoly. PŚ²ġtŊ by to chtŊlo alespoŔ dva, 

napŚ²klad bych mohla vyuģ²t nadanŊjġ²ho ģ§ka. Zabralo to takto v²ce ļasu, neģ jsem 

pŚedpokl§dala. Ale vġichni skonļili s objednanĨm j²dlem a pit²m a zaplacenĨm ¼ļtem. 

Ģ§ci porozumŊli j²deln²mu l²stku. Jeden stŢl dŊvļat si objednal v²ce, neģ na co mŊly 

pen²ze. Dle pl§nu tedy ġly pom§hat umĨvat n§dob² do kuchynŊ a vracet drobn®. 

PŚi reflexi si asi polovina ģ§kŢ myslela, ģe by dok§zali zaplatit v restauraci, druh§ ļ§st 

ģ§kŢ Ś²kala, ģe ne. Jako dŢvod uv§dŊli, ģe by nerozumŊli ļ²ġn²kovi, nebo j²deln²mu 

l²stku. Projevili obavy, ģe by neumŊli Ś²ct anglicky sv® obl²ben® j²dlo.  

Telefonov§n² probŊhlo podle pl§nu a docela ¼spŊġnŊ, vġichni se vystŚ²dali, museli 

d§vat pozor, jestli to jejich ļ²slo je to spr§vn®. Ve tŚ²dŊ byl klid a soustŚedŊn². Jen se 

nepouġtŊli do hovorŢ s volaj²c²mi. 

V pantomimŊ a pŚedv§dŊn² slov²ļek byli ģ§ci velmi dobŚ². Ģ§ci se sami rozhodli, ģe 

jejich z§stupci na k§men, nŢģky, pap²r budou loutky ovl§dan® z§stupci klukŢ a holek. 

MŊli z toho radost. T²m, ģe pŚedv§dŊlo v²c dŊt² najednou, ģ§ci se neb§li a 

nepotŚebovali ģ§dnou pomoc. Ostatn² to pŚedv§dŊn® slovo t®mŊŚ vģdy uhodli. 

Zhodnotila jsem vĨbornou pr§ci ģ§kŢ v dneġn² hodinŊ. Kdyģ jsem se s ģ§ky louļila 

s t²m, ģe pŚ²ġtŊ uģ tu budu naposledy, Adam Śekl: ĂJoo!ñ ostatn² se do nŊj pustili: 

ĂNee! Jsi fakt hroznej.ñ 

Ģ§ci si zvykli pŢjļovat si loutky na pŚest§vku pŚed t²m, neģ si sbal²m vŊci a odejdu ze 

tŚ²dy. 

 



100 
 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

V t®to hodinŊ byla loutka hlavn² vedouc² aktivity s restaurac². Đļastnila se aktivity 

v roli ģ§ka vedena uļitelem i vedena ģ§ky. V aktivitŊ s pantomimou radila. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

Ģ§ci na loutky reagovali dobŚe, chtŊli s nimi pracovat, kaģdĨ je chtŊl ovl§dat. V ¼vodu 

ani v z§vŊru hodiny loutka nehr§la roli. DŊlalo na mŊ dojem, ģe je dŢleģitŊjġ², aby ģ§ci 

porozumŊli kaģd®mu slovu. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vznikly situace, kdy byla na Adamovi vidŊt nechuŠ ļi strach z pŚ²m® interakce 

s loutkou vedenou uļitelem. Ģ§dn® verb§ln² protesty ale neprojevoval. Na konci, ale 

projevil radost z ukonļen² hodin s loutkami. Ostatn² spolupracovali a vyhled§vali 

loutku a Adama napom²nali. 

1.10  Des§t§ hodina 

1.10.1  Pl§n hodiny 

C²l:  

¶ ģ§ci dok§ģou vyuģ²t vġechny dosud nabyt® znalosti jazyka pŚi opakov§n² slovn² 

z§soby a gramatiky z uļebnice 

¶ ģ§ci si uģij² loutky a rozlouļ² se s nimi 

Typ 

aktivity  

Popis aktivity  Aktivita ģ§kŢ PomŢcky Ļas 

Đvod 

hodiny 

Uļitel uvede hodinu, 

pozdrav² se s ģ§ky a 

pŚedstav² ļesky pl§n 

hodiny.  

ĂDnes se vid²me naposledy, 

tak si nap²ġeme kr§tkĨ test, 

kterĨ ale nen² na zn§mky a 

pak rychle pŚejdeme 

k dalġ²m aktivit§m, abyste 

si loutky co nejv²ce uģili.ñ 

 

 

Ģ§ci se pozdrav² 

s uļitelem a 

poslouchaj² pl§n 

hodiny. 

 2ó 
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Test Uļitel rozd§ testy, 

zdŢrazn², ģe se ģ§ci maj² 

podepsat, ģe si nemaj² radit 

a nesm² opisovat. 

Kdyģ ģ§ci chtŊj² test 

odevzdat, jeġtŊ jim uļitel d§ 

vŊtu na doplnŊn² vĨroku. 

Ģ§ci vyplŔuj² test. Test, ot§zka 

na 

zhodnocen² 

10ó 

Đkoly na 

stanoviġt²ch 

Uļitel rozm²st² po tŚ²dŊ pŊt 

stanoviġŠ. 

Ģ§ci se rozdŊl² do skupin 

po ļtyŚech. PostupnŊ se 

stŚ²daj² na vġech 

stanoviġt²ch, kdyģ spln² 

¼kol, pokraļuj² na dalġ² 

Na jednom stanoviġti je 

Peter a na jednom Lily.  

Na zbylĨch stanoviġt²ch je 

kŚ²ģovka, bludiġtŊ a 

deskov§ hra s pokyny 

Ģ§ci chod² postupnŊ 

po vġech 

stanoviġt²ch a pln² 

tam ¼koly. 

PŚipraven® 

¼koly na 

stanoviġtŊ 

(obr§zky  

25, 26, 27, 

30 a 31) 

30ó 

Rozlouļen² 

se s ģ§ky 

Uļitel se rozlouļ² se ģ§ky, 

podŊkuje jim za spolupr§ci 

po celĨch deset hodin, 

rozd§ kaģd®mu bonb·n 

jako malou odmŊnu a 

podŊkov§n² 

Ģ§ci se naposledy 

rozlouļ² s loutkami i 

uļitelem. 

 3ó 
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1.10.2  Pouģit® materi§ly 

Test 

5ƻǇƭƶ      Name:_________________ 

A ball, a doll, an airplane, an umbrella, a keyboard, a radio, a guitar

________________   ________________ 

 ________________  ________________ 

 _______________  ________________ 

  ________________ 

 OdpovŊzte: Yes, there is. / No, there isnôt 

Is there a poster in your room?__________________________________ 

Is there a computer in your room?_______________________________ 

Is there a TV in your room?_____________________________________ 

Is there a CD player in your room?_______________________________ 

Is there a video game in your room?______________________________ 
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DoplnŊn² vĨroku 

Na angliļtinŊ s loutkami se mi l²b², ģe_____________________ 

____________________________________________________

____________________________________________________

____________________________________________________ 

Zad§n² ¼kolŢ na stanoviġt²ch 

1 

Jeden z v§s je Lily ï VYSTřĉDEJTE SE!  

(kaģdĨ odpov²d§ za Lily na dvŊ ot§zky z pap²ru a na jednu z vaġ² hlavy). 

a) Zeptejte se Lily na: 

Obl²benou barvu 

Obl²benou zmrzlinu 

Jestli m§ r§da zeleninu 

Jestli m§ r§da kuŚe 

Kolik j² je 

Jestli je v jej²m pokoji plak§t 

Jestli je v jej²m pokoji m²ļ 

Jestli jsou v jej²m pokoji panenky 

b) kaģdĨ se zeptejte jeġtŊ na jednu svoji ot§zku 

2 

M§te chvilku ļas se ve skupince vystŚ²dat a kaģdĨ si chv²li vz²t Petera. 

Pov²dejte si s Peterem anglicky o ļemkoli chcete. 
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3 
VezmŊte si do dvojice kŚ²ģovku a vyluġtŊte ji. 

 

hōǊłȊŜƪ 30 

4 
VezmŊte si do dvojice bludiġtŊ a vyplŔte ho. 
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hōǊłȊŜƪ 31 

5 
Zahrajte si hru ve dvojic²ch.(hra, kterou uģ ģ§ci hr§li v osm® hodinŊ) 

 

1.10.3  Reflexe 

Hned pŚi pŚ²chodu do tŚ²dy jsem od dŊt² dostala velk® plak§ty loutek s podpisy a 

podŊkov§n²m, dŊvļata kreslila Lily a chlapci Petera. Moc jsem ģ§kŢm podŊkovala. 

PŚiġla n§s vyfotit tŚ²dn² pan² uļitelka s plak§ty i loutkami (Fotografie plak§tŢ uv§d²m 

v pŚ²loze). 
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V ¼vodu hodiny jsem ģ§kŢm pŚedstavila pl§n hodiny. Ģ§ci vyplnili test, vŊdŊli, ģe ho 

nebudu zn§mkovat. ChtŊla jsem se dozvŊdŊt, jak a co se ģ§ci v hodin§ch s loutkou 

nauļili. Vġichni v nŊm uspŊli. Potom doplnili vĨrok. 

N§sledovala aktivita s centry. Ģ§ci se rozdŊlili do skupin a stŚ²dali se. Vġichni se tŊġili 

na stanoviġtŊ s loutkou a snaģili se tam dostat dŚ²ve neģ ostatn². I chlapec, kterĨ se 

loutky v nŊkterĨch hodin§ch stranil, ji chtŊl ovl§dat a mluvit na ni i za ni. Ģ§ci 

prostŚednictv²m loutky opravdu mluvili jen anglicky. 

Rozlouļen² a podŊkov§n² probŊhlo podle pl§nu, ģ§ci si chtŊli jeġtŊ naposledy podrģet 

loutky a hr§t si s nimi. 

NŊkter® dŊti se s loutkami obj²maly a hladily je. 

ĐplnŊ na konci hodiny, kdyģ uģ skoro vġichni odeġli, si jedna ģ§kynŊ pŢjļila Lily. Lily 

se v rukou t®to d²vky drģela lavice, plakala a nechtŊla se pustit a odej²t ze tŚ²dy. 

Musela jsem Lily pohladit po hlavŊ, aby se pustila. Louļen² bylo i pro mŊ velmi 

dojemn®. 

VĨzkumn® ot§zky: 

¶ JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho jazyka? 

Tuto hodinu byly loutky jako kontrola, zda nŊkdo neopisuje. Potom byly loutky c²lem 

konverzace na stanoviġt²ch. Byly ovl§dan® dŊtmi. 

¶ Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

PŚi testu jsem nepŚiġla na jinĨ zpŢsob, jakĨm zapojit loutku, neģ kontrola opisov§n², 

coģ je samozŚejmŊ neefektivn². To, ģe ģ§ci s loutkami jindy nepracovali, nebylo 

pŚek§ģkou ani vĨhodou. Vġichni ģ§ci psali pozitivn² doplnŊn² vĨroku. Loutka nebyla 

pouģita v ¼vodu ani v z§vŊru. 

¶ Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vġichni chtŊli s loutkou pracovat. Adam si ji bral do ruky s vŊtou: ĂTeŅ j§!ñ Mluvil na 

ni i prostŚednictv²m loutky. Napsal velmi mil® doplnŊn² vŊty, kdy si pŚ§l loutky i do 

dalġ²ch hodin. 
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2  Vyhodnocen² ot§zek 

JakĨmi zpŢsoby lze vyuģ²vat loutky ve tŚ²dŊ pŚi vyuļov§n² anglick®ho 

jazyka? 

Loutky jsem bŊhem deseti hodin pouģila mnoha zpŢsoby. PŚi nŊkterĨch aktivit§ch 

loutky fungovaly jako t®ma, kdy se mluvilo o nich a pracovalo na vŊcech souvisej²c²ch 

s nimi. Vypr§vŊly, co maj² r§dy, jak to u nich vypad§, apod. 

Loutky organizovaly aktivity buŅ pŚ²mo instrukcemi, nebo demonstrac² toho, co 

budou ģ§ci potom dŊlat. Organizovaly hodinu i t²m, ģe kladly dŊtem ot§zky. 

Loutky kontrolovaly, zda ģ§ci pracuj², zda pracuj² spr§vnŊ. Kontrolovaly chyby a 

opravovaly je ihned. PŚ²padnŊ na konci hodiny upozorŔovaly na ļast® chyby, kter® 

ģ§ci dŊlaj². Loutky kontrolovaly, zda vġichni rozumŊj² tomu, co maj² dŊlat. Tak® 

kontrolovaly vypracov§n² dom§c²ho ¼kolu. Kontrolovaly i pouģit² anglick®ho jazyka 

pŚi skupinov® pr§ci a pr§ci ve dvojic²ch. D§le kontrolovaly dodrģov§n² pravidel, aby 

nikdo neopisoval a aby vġichni pracovali. 

Loutky byly r§dci a pomocn²ky, kdy pom§haly ģ§kŢm pŚi samostatn® pr§ci, pr§ci ve 

dvojic²ch a skupinov® pr§ci. Pom§haly pŚi psan² do pracovn²ho seġitu a pŚi pr§ci v 

uļebnici, radily pantomimicky, aby navedly ģ§ky na spr§vn§ slova nebo na spr§vnĨ 

vĨznam slov. PŚ²padnŊ pŚi pantomimŊ radily, jak by ġlo dan® slovo pŚedv®st. 

Loutky byly korektory slovn² z§soby mluven® i psan® formy, ale i gramatiky. 

PŚi pr§ci s myġlenkovĨmi mapami byly loutky tak® hodnotiteli. PŚi reflexi hodiny 

hodnotily i hodinu jako celek. 

Zdrojem informac² byly loutky pŚi mnoha aktivit§ch, napŚ²klad pŚi pexesu, kdyģ ģ§ci 

nevŊdŊli, jak se nŊkter® slovo anglicky Śekne, loutka jim poradila. D§le byly zdrojem 

informac², kdy ģ§kŢm sdŊlovaly informace o sobŊ, aby mohli vytv§Śet myġlenkov® 

mapy. 

Loutky byly ģ§ky i spolu¼ļastn²ky pŚi mnoha aktivit§ch. BuŅ loutky ¼myslnŊ dŊlaly 

chyby, aby je ģ§ci mohli opravit, anebo ¼myslnŊ chyby nedŊlaly, aby ģ§ci pochopili, 

co dŊlat. Loutky byly vzorem spr§vn® intonace, pŚ²zvuku ļi gramatiky. V roli ģ§ka 

loutky byly vedeny uļitelem i ģ§ky. 
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Loutky plnily i funkci motivaļn², vidŊla jsem, ģe se ģ§ci na hodiny tŊġili. 

Ploġn® loutky fungovaly jako prostŚedn²k a z§stupce, kter®ho mŢģou m²t vġechny dŊti 

a za kter®ho se mohou pŚ²padnŊ i schovat.  

CelkovŊ bych doporuļila poģ²vat loutky jako komickĨ prvek v situac²ch, kdy chceme, 

aby se ģ§ci sm§li. 

Loutky byly tak® prvkem, kterĨ ģ§ky i uļitele nutil pouģ²vat c²lovĨ jazyk. 

Lze ve tŚet² tŚ²dŊ u ģ§kŢ, kteŚ² nikdy nepracovali s loutkami, loutky vyuģ²t? 

CelkovŊ v hodin§ch vġechny dŊti kromŊ Adama byly do pr§ce s loutkami nadġen®. 

T®mŊŚ vġichni se pŚedh§nŊli, aby si loutky mohly podrģet a vz²t do ruky. Ģ§ci se 

nestydŊli. 

Velkou vĨzvou je vyuģ²t loutku opravdu pŚi vġech aktivit§ch. 

Ģ§ci pŚi doplŔov§n² vĨroku hlavnŊ vyzdvihovali z§bavu. PŚi tom jsme ale pracovali i 

na z m®ho pohledu nudnŊjġ²ch cviļen²ch z uļebnice.  

Ģ§ci tak® uv§dŊli, ģe se jim loutky l²b² a ģe je s nimi legrace. NŊkteŚ² ģ§ci si chv§lili, 

ģe jsme hr§li s loutkami hry. NŊkdo zm²nil, ģe se mu l²bilo, ģe loutky dŊtem radily. 

JinĨ, ģe ho loutky nauļily nov§ slov²ļka.  

UrļitŊ by st§lo za to vymyslet v²ce aktivit, kdy budou ģ§ci t²m, kdo ovl§d§ loutku. 

Budou vġichni ģ§ci tŚet² tŚ²dy spolupracovat pŚi aktivit§ch s loutkami? 

Vġichni kromŊ jednoho ģ§ka spolupracovali s nadġen²m. Adam, kterĨ s loutkou 

nechtŊl v nŊkterĨch pŚ²padech pracovat, m§ dle m®ho pozorov§n² celkov® probl®my se 

socializac² a se zvyk§n²m si na zmŊny. DoplnŊn² vĨroku ale psal velmi pozitivn², jeho 

odpovŊŅ jsem identifikovala i pŚes to, ģe se ģ§ci nepodepisovali, protoģe on jedinĨ se 

pŚed tŚ²dou zeptal, jestli mŢģe ps§t i nŊco, co se mu nel²bilo. Uvedl, ģe se mu nel²b², ģe 

tu loutky byly pouze 10 hodin. Domn²v§m se tedy, ģe se i jemu aktivity s loutkami 

l²bily, jen potŚeboval delġ² ļas na adaptaci. 
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Z§vŊr 

C²lem m® pr§ce bylo vytvoŚit materi§l, kterĨ mŢģe uļitele inspirovat a motivovat pro 

vyuģ²v§n² loutky pŚi vĨuce anglick®ho jazyka, a z§roveŔ ovŊŚit vyuģit² loutky pŚi 

vĨuce angliļtiny ve tŚet² tŚ²dŊ z§kladn² ġkoly. 

V teoretick® ļ§sti jsem se zamŊŚila pŚedevġ²m na loutky. Popisuji, jak® druhy loutek 

lze vyuģ²t, jakĨ je jejich vĨznam pŚi uļen² a procviļov§n², v jakĨch rol²ch se pod²l² na 

vĨuce. Vzhledem k zamŊŚen² na tŚet² tŚ²du z§kladn² ġkoly jsem se vŊnovala i 

kurikul§rn²m dokumentŢm. 

Za kl²ļovou povaģuji praktickou ļ§st. Popsala jsem realizaci deseti vyuļovac²ch 

hodin, kter® jsem sama vytvoŚila. Na z§kladŊ videodokumentace z²skan® pŚi realizaci 

vyuļovac²ch hodin jsem zpracovala reflexi. Pouk§zala jsem na nŊkter§ ¼skal², na kter§ 

jsem narazila, a navrhla nŊkter§ zlepġen². 

Pr§ce mŊ obohatila v mnoha smŊrech. V literatuŚe jsem z²skala mnoho dalġ²ch n§vodŢ, 

jak loutku pŚi vĨuce vyuģ²vat. Vyzkouġela jsem si s dŊtmi loutku i vyrobit a pak s n² 

d§le pracovat. OvŊŚila jsem si, ģe loutka je mocnĨm n§strojem motivace a udrģen² 

pozornosti ģ§kŢ. 

Nad r§mec sv® ġkoln² pr§ce jsem z²skala zkuġenosti pŚi vĨuce angliļtiny a pŚesvŊdļila 

jsem se, ģe jsem smŊr sv® pedagogick® pr§ce zvolila spr§vnŊ. TŊġ²m se, ģe budu 

loutky v hodin§ch anglick®ho jazyka zase vyuģ²vat. 

Pr§ce s loutkou pŚi vĨuce angliļtiny mŊ bavila a naplŔovala. TŊġilo mŊ vidŊt radost 

v dŊtskĨch oļ²ch. Zaģila jsem, ģe se na m® hodiny dŊti tŊġ² a ģe lituj², kdyģ moje vĨuka 

skonļila. 

VŊŚ²m, ģe se mi c²le pr§ce podaŚilo splnit. Pokud by moje diplomov§ pr§ce pŚispŊla 

k rozġ²Śen² vyuģ²v§n² loutek pŚi vyuļov§n², bylo by to pro mŊ nejvŊtġ² odmŊnou. 
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