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VYUĢITĉ PRVKš DRAMATICK£ VħCHOVY K ROZVOJI ĐSTNĉHO PROJEVU 

ĢĆKš VE VħUCE ANGLICK£HO JAZYKA NA 1. STUPNI ZĠ 

 

Supervisor: Mgr. Dana Hurtov§ 

 

Diplomov§ pr§ce ĂVyuģit² prvkŢ dramatick® vĨchovy k rozvoji ¼stn²ho projevu ģ§kŢ 

ve vĨuce anglick®ho jazyka na 1. stupni z§kladn² ġkolyñ poskytuje metodicko - didaktickĨ 

materi§l vyuģ²vaj²c² technik dramatick® vĨchovy. Teoretick§ ļ§st pojedn§v§ o jednotlivĨch 

prvc²ch vĨuky ï uļitel, ģ§k, vyuļovac² metody a prostŚed² vĨuky v r§mci pedagogick® 

komunikace. Popisuje formy komunikace ve vyuļovac²m procesu, vļetnŊ pŚek§ģek, s kterĨmi 

se bŊģnŊ setk§v§me. Bl²ģe se vŊnuje problematice poļ§teļn²ho a volnŊjġ²ho mluven®ho 

projevu v anglick®m jazyce. ZabĨv§ se postaven²m dramatick® vĨchovy ve vĨuce anglick®ho 

jazyka a pŚedstavuje uplatnŊn² modern²ch vĨukovĨch prostŚedkŢ v souvislosti s r§mcovĨm 

vzdŊl§vac²m programem. V praktick® ļ§sti byl proveden experiment, ve kter®m bylo 

porovn§no pŊt didaktickĨch her k rozvoji or§ln²ho projevu ģ§kŢ prvn²ho stupnŊ v anglick®m 

jazyce. SpoleļnĨm rysem tŊchto her bylo, ģe vyuģ²vaj² prvky dramatick® vĨchovy. Tyto 

ļinnosti byly sledov§ny v prŢbŊhu mŊs²cŢ bŚezna a dubna 2012 na ZĠ BŚeznice. Do 

experimentu se zapojilo 154 ģ§kŢ v 9 skupin§ch. Byl proveden ve spolupr§ci 

se 4 vyuļuj²c²mi, kteŚ² se ģ§ky jednotliv® aktivity vykonali a natoļili na videokameru. 

PoŚ²zen® videonahr§vky jsme posl®ze analyzovali a data zapisovali do pŚedem pŚipravenĨch 

tabulek. N§slednŊ jsme rozdali ģ§kŢm dotazn²ky, ve kterĨch dŊti hodnotily zn§mkou, jak se 

jim jednotliv® ļinnosti l²bily a zda se jim jevily prospŊġn® pro jejich komunikaci v anglick®m 

jazyce. TŊchto pŊt didaktickĨch her jsme porovn§vali vz§jemnŊ mezi sebou, mezi 

jednotlivĨmi roļn²ky a skupinami. ZamŊŚili jsme se v hodnocen² na to, kolik ģ§kŢ a jak 

efektivnŊ komunikovalo, zda si ļinnost obl²bili a mŊli radost z jej²ho prov§dŊn², a 

v neposledn² ŚadŊ jsme si vġ²mali, jakou mŊrou pracovali samostatnŊ, ļi zda potŚebovali v²ce 

podpory od vyuļuj²c²ch. Pro lepġ² pŚehlednost jsme nasb²ran§ data pŚevedli na procenta a 

vyj§dŚili pomoc² grafŢ, kter® jsme vz§jemnŊ porovnali. OvŊŚovali jsme hypot®zu, zda existuje 

pŚ²mo ¼mŊrnĨ vztah mezi radost² ģ§kŢ z prov§dŊn® ļinnosti a jej² efektivitou. 
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1. Đvod 

 

ĂJazyk je ¼ģasnĨ lidskĨ vyn§lez, protoģe bez nŊj by nebyly mysliteln® jak®koli jen trochu 

sloģitŊjġ² aktivity. (...) Jazyk umoģŔuje odpout§vat se od moment§ln² reality a vyjadŚovat nejen to, 

co je, ale tak® vŊci pouze moģn®.ñ (Jandourek, 2009, s. 176) 

 

V t®to pr§ci bych r§da zjistila, jak® jsou moģnosti vyuģit² dramatick® vĨchovy k rozvoji 

ŚeļovĨch dovednost² ve vĨuce ciz²ho jazyka, v tomto pŚ²padŊ mluven®ho projevu v anglick®m 

jazyce, na prvn²m stupni ZĠ. BŊģnŊ se setk§v§me s t²m, ģe se dŊti hŢŚe vyjadŚuj² ve sv® 

mateŚġtinŊ a tyto obt²ģe ļasto pŚetrv§vaj² i na druh®m stupni ZĠ. V souļasn® dobŊ se st§le v²ce 

zkoum§ ļten§Śsk§ gramotnost dŊt². Je zn§mo, ģe dneġn² dŊti ļtou m®nŊ a ļasto bez pochopen² 

obsahu sdŊlen². DŢsledkem je omezen§ slovn² z§soba a n§slednŊ slab§ kvalita verb§ln²ho 

projevu. Jedn²m z c²lŢ dramatick® vĨchovy je poskytnout ģ§kovi co nejv²ce pŚ²leģitost² ke 

komunikaci v bŊģnĨch ģivotn²ch situac²ch spont§nn², z§bavnou formou. Techniky, kterĨch DV 

pouģ²v§, jsou rozliļn®. ObecnŊ lze Ś²ci, ģe jsou vġechny prov§z§ny s urļitĨm typem komunikace, 

aŠ jiģ verb§ln² ļi nonverb§ln² (pantomimick®). My se zde zamŊŚ²me na techniky rozvoje verb§ln² 

komunikace. V pŚ²loze uvedeme ġirokou ġk§lu dramatickĨch her. Hry jsou c²lenŊ vyb²r§ny pro 

vĨuku anglick®ho jazyka na prvn²m stupni ZĠ. Nelze pŚesnŊ stanovit, jak§ by mŊla bĨt ¼roveŔ 

znalost² ģ§kŢ anglick®ho jazyka v jednotlivĨch roļn²c²ch. Povaģujme tento sum§Ś za jakĨsi 

r§mec, kterĨ lze vyuģ²t a modifikovat dle potŚeb jednotlivĨch ġkol a vyuļuj²c²ch. Vybereme z nŊj 

nŊkolik her, kter® uvedeme do ġkoln² praxe. Posoud²me jejich efektivitu a pouģitelnost v r§mci 

bŊģn® vĨuky anglick®ho jazyka. OvŊŚ²me hypot®zu, zda existuje pŚ²mo ¼mŊrnĨ vztah mezi 

radost² ģ§kŢ z prov§dŊn® ļinnosti a jej² efektivitou. Tedy zda metody vĨuky, kter® vyuģ²vaj² 

techniky dramatick® vĨchovy, jsou efektivn², protoģe dŊti bav².  

  



2 
 

2. Teoretick§ ļ§st 

V t®to kapitole se sezn§m²me s problematikou verb§ln² komunikace. Porovn§me 

promluvu mluvenou a psanou. Zm²n²me komunikativn² kompetenci jako jednu z kl²ļovĨch 

kompetenc² a jakĨm zpŢsobem je tŚeba ji rozv²jet. Pop²ġeme, jak® pŚek§ģky n§m mohou 

komunikaci ve ġkole znesnadnit. ZamŊŚ²me se na nejļastŊjġ² formy komunikace ve 

vyuļov§n² a tak® zjist²me, jakĨ vliv maj² organizaļn² formy vyuļov§n² na komunikaci. Od 

skupin ģ§kŢ pŚejdeme k jednotlivci a pozn§me jeho potŚeby v procesu vĨuky. D²ky analĨze 

potŚeb vybereme vhodn® vĨukov® metody, ve kterĨch se opŊt vrac²me k rozvoji 

mluven®ho projevu. 

Ve druh® ļ§sti kapitoly zac²l²me na ¼stn² projev ve vĨuce ciz²ch jazykŢ, konkr®tnŊ 

angliļtiny. Pop²ġeme rozmanit® techniky a pŚ²stupy. Nast²n²me problematiku poļ§teļn²ho a 

volnŊjġ²ho mluven®ho projevu. 

TŚet² ļ§st je vŊnov§na dramatick® vĨchovŊ. Odhal²me, co se skrĨv§ pod jej²m 

n§zvem, jej² vznik, obsah a c²l. Zjist²me, jakĨm zpŢsobem ji lze transformovat dle potŚeb 

uļiva. Prozkoum§me jej² metody a techniky, ve kterĨch se zamŊŚ²me zejm®na na vĨuku 

anglick®ho jazyka prvn²ho stupnŊ. 

2.1 Komunikace 

2.1.1 Komunikace jako pojem, pŚedpoklady verb§ln² komunikace, ¼stn² projev 

 

Komunikace je ĂsdŊlov§n² informac², myġlenek, pocitŢ; dorozum²v§n².  

  V mezilidsk® komunikaci se zaj²m§me o Śadu aspektŢ dorozum²v§n², kter® lze shrnout do 

tŊchto ot§zek: kdo sdŊluje, co sdŊluje, proļ to sdŊluje, s jakĨmi obt²ģemi sdŊlov§n² prob²h§, jakĨ 

efekt sdŊlov§n² m§.  Z pedagogick®ho hlediska je dŢleģit§ soci§ln² komunikace, kter§ mŢģe 

prob²hat pomoc² mluven® Śeļi, psan®ho a tiġtŊn®ho slova, obrazov®ho materi§lu, gest (vļetnŊ 

znakov® Śeļi). M²v§ podobu jak pŚ²m®ho mezilidsk®ho styku, tak sdŊlov§n² zprostŚedkovan®ho 

napŚ. technickĨm zaŚ²zen²m.ñ (PrŢcha et al., 2009, s. 130) Pod²vejme se bl²ģe na verb§ln² 

komunikaci a jej² postaven² ve vyuļovac²m procesu. 

ĻlovŊk je pro verb§ln² komunikaci vybaven fyziologicky, napŚ²klad utv§Śen²m a 

um²stŊn²m hlasivek a svalovou ovladatelnost² jazyka a rtŢ, d§le vrozenou schopnost² jazyk 
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se nauļit. S§m jazyk patŚ² do oblasti kultury a kaģdĨ jednotlivec se jej mus² nauļit. Ve 

spoleļnostech, kter® neznaj² p²smo, se jazyk udrģuje pouze pŚed§v§n²m z generace na 

generaci, a pokud se toto pŚed§v§n² pŚeruġ², jazyk vymŚe. Jazyk a Śeļ ¼zce souvisej² 

s intelektu§ln²mi schopnostmi a silnŊ ovlivŔuj² i lidsk® myġlen². Spolupr§ce, organizace, 

shromaģŅov§n² a pŚed§v§n² znalost², myġlenek a technik nejsou bez verb§ln² komunikace 

patrnŊ moģn®. Verb§ln² komunikace uģ²v§ artikulovanou Śeļ, tvoŚenou hl§skami, slovy 

a vŊtami. Je v§z§na na urļitĨ jazyk. Slova jsou symboly s v²ce m®nŊ st§lĨm a urļitĨm 

vĨznamem, kterĨ nen² zcela z§vislĨ na souvislosti a situaci, proto mŢģe vyjadŚovat i t®mata 

a obsahy nepŚ²tomn®, napŚ²klad minul®, vzd§len® nebo budouc², pŚ²padnŊ i neskuteļn® 

a fantazijn². (Hurt²kov§, 2011, s. 21). Porovnejme tedy promluvu or§lnŊ-akustickou a grafickou. 

ĂMluven§ podoba jazyka je prim§rn², protoģe se rozv²jela bŊhem vĨvoje ļlovŊka. Psan§ podoba 

je tedy sekund§rn², jej² historie je oproti mluven®mu sdŊlov§n² Ăkr§tk§ñ (p²smo vzniklo pŚibliģnŊ 

pŚed pŊti tis²ci lety. V posledn²ch letech se prosazuje komunikativn² obrat v lingvistice i ve 

vzdŊl§v§n², takģe i oblast vĨchovy a vzdŊl§v§n² se pŚesouv§ od psanĨch textŢ a cviļen² ke 

komunikaļnŊ orientovanĨm ¼loh§m a rozvoji komunikativn² kompetence ģ§kŢ.ñ (Hurt²kov§, 

2011, s. 81) 

Aspekty a rysy Promluva: 

mluven§ psan§ 

M®dium 

komunikace 

or§lnŊ-akustick§  

(mluven²-poslouch§n²); 

grafick§  

(psan²-ļten²); 

 

Ļas a prostor v§zan§/pom²jiv§,  

ale dynamicky promŊnliv§, 

omezen§ co do slyġitelnosti, 

avġak umoģŔuj²c² pŚ²mĨ kontakt, 

spont§nn² a nepŚipraven§, 

vyģaduj²c² rychlou reakci, 

maj²c² pŚ²mou zpŊtnou vazbu; 

 

nez§visl§ (kromŊ doby vzniku) a 

Ătrval§ñ, neomezen§/pŚenosn§ 

lok§lnŊ i ļasovŊ, bez pŚ²m®ho 

kontaktu, pŚedem pŚipraven§, 

bez pŚ²m® zpŊtn® vazby (ļasto i 

bez nepŚ²m®); 

Autor (mluvļ²) a 

adres§t (posluchaļ) 

minim§lnŊ dva, 

splĨv§ s mluvļ²m; 

jedinĨ (u odbornĨch textŢ ļasto 

v²c), obvykle mnoho 

(u soukrom®ho dopisu jeden); 

Struktura promluvy volnŊjġ² a m®nŊ sloģit§, 

vĨrazn§ deixe a indexi§lnost, 

ļast® opakov§n²; 

 

sloģit§, popŚ. i sloģen§ (z rŢznĨch 

typŢ, heterogenn²); 

Funkce komunikace vġechny, zes²len® vġak apelov§ 

(direktivn²), expresivn² a 

faktick§; 

 

vġechny, zeslaben® vġak 

direktivn², faktick§ a obvykle i 

expresivn²; 
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VĨrazov® prostŚedky 

a situace 

vlastn² jazykov®, avġak  

implicitnŊjġ², v²ce redukce, 

fraz®ry a slang, vĨrazn§ 

emocionalita a evaluativnost, 

variabilita, proz·die, kinesika, 

neform§ln², neveŚejn§, 

neofici§ln², prox®mika. 

vlastn² jazykov®, avġak 

explicitnŊjġ², s term²ny, 

grafika, 

form§ln², veŚejn§. 

Tabulka ļ. 1: Charakteristick® rysy mluven® a psan® promluvy (Ļerm§k, 2009) 

 

2.1.2 Komunikativn² kompetence, komunikativn² pojet² vĨuky 

PodrobnŊji jsme popsali ¼stn² projev a nyn² se pod²vejme, jak se k tomuto t®matu 

vyjadŚuje nejvyġġ² org§n ļinnĨ v oblasti vzdŊl§v§n² dŊt² a ml§deģe, tedy ministerstvo ġkolstv².  

Komunikativn² kompetence je, spolu s dalġ²mi pŊti kompetencemi, z§kladn²m prvkem 

dokumentu R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro z§kladn² vzdŊl§v§n².  Kl²ļov® kompetence ve 

vzdŊl§vac²m syst®mu pŚedstavuj² Ăsouhrn vŊdomost², dovednost², schopnost², postojŢ a hodnot 

dŢleģitĨch pro osobn² rozvoj a uplatnŊn² kaģd®ho ļlena spoleļnostiñ (RVP ZV, 2007, s. 14).  

V uģġ²m smyslu komunikativn² kompetenci ch§peme jako Ăsoubor jazykovĨch znalost² a 

dovednost² umoģŔuj²c² mluvļ²mu realizovat rŢzn® komunikaļn² potŚeby, a to pŚimŊŚenŊ k situaci, 

charakteristik§m posluchaļŢ atd.; zahrnuje t®ģ uplatŔov§n² sociokulturn²ch pravidel komunikace 

(tzv. Śeļov§ etiketa); je sloģkou komunikaļnŊ orientovan® vĨuky mateŚsk®ho a ciz²ho jazyka.ñ 

(PrŢcha et al., 2009, s. 130) 

Je tedy zŚejm®, ģe komunikace je z§kladn² sloģkou vzdŊl§vac²ho procesu a je vymezena 

jako jedna z kl²ļovĨch kompetenc². Mus² se tedy z§konitŊ projevit i ve vĨuce. Tato myġlenka 

nen² vŊc² v z§sadŊ novou, ale je podrobnŊji zkoum§na v posledn²ch 40 letech. ĂKomunikativn² 

pojet² vĨuky jazyka se zejm®na v z§padn²ch zem²ch prosazovalo od 70. let minul®ho stolet² 

v n§vaznosti na pŚedchoz² ġkolskĨ syst®m. Mothejz²kov§ (1991) uv§d², ģe komunikativn² pŚ²stup 

k uļen² zdŢrazŔuje pŚedevġ²m motivaci, aktivitu, efektivitu a pozitivn² ¼lohu transferu. VĨuka by 

mŊla bĨt proto vedena takovĨm zpŢsobem, aby ģ§k z²skal jistotu, sebedŢvŊru a plynule se 

vyjadŚoval. (Mothejz²kov§ in Hurt²kov§, 2011, s. 42)  

 

V jinĨch jazyc²ch, napŚ²klad angliļtinŊ, jsou ģ§ci vedeni k tomu, aby se umŊli vyjadŚovat 

v jak®koli situaci, to znamen§, aby ovl§dali vġechny komunikaļn² funkce. Uļitel® tedy ģ§kŢm 

ļasto pŚedkl§daj² vzorov® vŊty, kter® mohou vyuģ²t v konkr®tn² situaci, a od ģ§kŢ se pouģ²v§n² 
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tŊchto vŊtnĨch vzorcŢ oļek§v§. MŢģe se jednat o pozdrav, ot§zku, odpovŊŅ, souhlas, vyj§dŚen² 

n§zoru, podŊkov§n², formulov§n² obav, uv§dŊn² dŢvodŢ a mnoho dalġ²ch.ñ (Mothejz²kov§ in 

Hurt²kov§, 2011, s. 42) Z funkļn²ho hlediska komunikace v anglick®m jazyce je dŢleģit®, 

abychom ģ§kovi poskytli moģnost volby odpovŊdi. Tedy nauļit ho takov® vzorov® vŊty, aby se 

mohl svobodnŊ rozhodnout a vyj§dŚit vlastn² n§zor. (napŚ. zda se mu vŊc l²b², ļi nel²b², zda mu 

j²dlo chutn§, ļi nechutn§ apod.) Pokud d²tŊ poc²t², ģe je souļ§st² rozhovoru, Ăje vtaģenoñ, 

uvŊdom² si vĨznam t®to ļinnosti a je motivov§no mnohem v²c, neģ kdyģ jen zbŊģnŊ opakuje 

pŚedkl§dan® vŊty ļi slovn² spojen². 

 

2.1.3 Pedagogick§ komunikace a pŚek§ģky, kter® ji znesnadŔuj² 

 

Jak tedy vhodnŊ komunikovat a podnŊcovat ģ§ky, aby se sami vyjadŚovali bez obav 

a s chut²? Tuto oblast mapuje pedagogick§ komunikace. Je vĨznamnĨm prostŚedkem 

pedagogick® interakce. Je to vz§jemn§ vĨmŊna informac² mezi ¼ļastn²ky vĨchovnŊ 

vzdŊl§vac²ho procesu, kter§ sleduje pedagogick® c²le a pom§h§ vychov§vat a vzdŊl§vat. Stav² na 

soci§ln² interakci v pŚ²m® z§vislosti na jej²ch ¼ļastn²c²ch, obsahu, vĨchovnŊ-vzdŊl§vac²ch c²lech, 

organizaļn²ch form§ch a metod§ch vĨuky. Vedle jej² obsahov® str§nky je nem®nŊ dŢleģit§ i 

rovina proģitkov§ a emoļn². V dneġn² dobŊ se st§le v²ce do vztahu uļitel x ģ§k dost§v§ 

partnerskĨ charakter komunikace i jedn§n², vz§jemn® respektov§n² a oboustrann§ dŢvŊra. 

 

ĂPedagogick§ komunikace je specifickĨm druhem soci§ln² komunikace, kter§ je 

prostŚedkem soci§ln² interakce. PŚi n² se stĨk§ ļlovŊk s ļlovŊkem, skupina lid² s jinou skupinou, 

pŚiļemģ ļasto prov§dŊj² spoleļnou ļinnost.ñ (Mareġ, KŚivohlavĨ, 1990). ĂKomunikace ve ġkole 

tak® pŚisp²v§ k vytvoŚen² klimatu ļi atmosf®ry, aŠ uģ ve tŚ²dŊ nebo v r§mci cel® ġkoly.ñ (Wright, 

in Hurt²kov§, 2011) ĂVzhledem k tomu, ģe jazykovĨ projev je z§kladn² ļinnost², kter§ umoģŔuje 

pŚen§ġen² obsahŢ uļiva mezi uļitelem a ģ§kem, tedy ļinnost² umoģŔuj²c² pedagogickou interakci, 

je nezbytn® orientovat uļitele tak, aby vĨuku vedl v komunikaļn²m duchu a umoģnil ve vĨuce 

ģ§kŢm v maxim§ln² m²Śe pod²l na Śeļov® interakci (vĨukovĨ dialog).ñ (Svobodov§, in Hºflerov§, 

2004, s. 7). Bohuģel ne vģdy se n§m podaŚ² komunikovat s ģ§ky podle naġich pŚedstav. Na naġ² 

cestŊ k ¼spŊġn® komunikaci n§s mŢģe zastavit Śada pŚek§ģek. 

 

ĂPedagogick§ komunikace prob²haj²c² mezi uļitelem a ģ§kem nen² snadn§ a Ś²d² se 

mnoha pravidly (obecnĨmi pravidly komunikace, ale tak® respektuje specifiļnost vĨchovnŊ-
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vzdŊl§vac²ho prostŚed²), stejnŊ jako z§vis² na osobnostech jednotlivĨch akt®rŢ. Tato komunikace 

by mŊla bĨt v kaģd®m okamģiku obousmŊrn§; dos§hnout vġak tohoto rysu nen² jednoduch®. 

Objevuj² se pŚek§ģky, kter® br§n² ¼ļinn® komunikaci, v nŊkterĨch pŚ²padech ji zcela znemoģŔuj². 

Tyto pŚek§ģky jsou vġak tŊsnŊ spojeny s konkr®tn² situac², jsou tedy tŊģko zachytiteln® 

a popsateln®.ñ ĂNejtypiļtŊjġ²mi a nejfrekventovanŊjġ²mi probl®my, kter® vyvol§vaj² 

nedorozumŊn², jsou pŚek§ģky vnŊjġ²ho prostŚed² (napŚ. ¼roveŔ hluku, poŚad² hodiny, ¼nava ģ§kŢ 

apod.) a paralingvistick® charakteristiky Śeļi uļitele. (hlasitost, barva hlasu, rychlost, vyuģit² 

pauz a dŢrazŢ aj.)ñ(Gavora in Hurt²kov§, 2011, s. 101-102) NeopomenutelnĨm aspektem 

v oblasti r®toriky je srozumitelnost. Je ovlivnŊna spoustou faktorŢ, jako dobou dozvuku, 

hladinou hluku v pozad², objemem m²stnosti, um²stŊn²m povrchu, kterĨ odr§ģ² nebo pohlcuje 

zvuk.  

 

JinĨm typem pŚek§ģky mŢģe bĨt vlastn² interpretace sdŊlen². ĂKaģd® vyj§dŚen² m§ obsah 

i formu ï sdŊlujeme konkr®tn² informaci, kter§ je urļena pro konkr®tn²ho pŚ²jemce v konkr®tn² 

situaci. Nakonec mus² bĨt kaģd® sdŊlen² interpretov§no ï kaģdĨ pŚ²jemce mus² rozk·dovat obsah 

vyj§dŚen² ve chv²li, kdy jej pŚij²m§. Pr§vŊ v t®to f§zi komunikace, tj. pŚij²m§n² a deġifrov§n² 

sdŊlen², doch§z² mnohdy k nedorozumŊn², protoģe posluchaļ mŢģe chybnŊ interpretovat obsah 

nebo formu vyj§dŚen² a vztah mluvļ²ho k posluchaļi.ñ (Hurt²kov§, 2011, s. 96) Gavora uv§d² 

jako konfliktn² situace ty, kdy je ot§zka odtrģena od re§ln®ho ģivota (je pŚ²liġ vŊdeck§). Zmaten² 

u ģ§ka mohou vyvolat tak® nŊkolikan§sobn® ot§zky.ñ (Hurt²kov§, 2011, s. 101-102)  

 

Svobodov§ (2000) uv§d², ģe existuj² tzv. Ăkomunikaļn² bari®ryñ, kter® n§m do jist® m²ry 

blokuj² porozumŊn². DŊl²me je na: fyzik§ln² (zabraŔuj² fyzick®mu styku a komunikaci), znalostn² 

(mŢģe se jednat o znalost ļi neznalost jazyka, fakt a dalġ²ch informac²), interakļn² (vztah uļitel ï 

ģ§k nebo ģ§k ï ģ§k, jsou nejpodstatnŊjġ²m krit®riem pŚi vĨuce anglick®ho jazyka), transkulturn² 

(mohou se vyskytovat pŚi mezin§rodn²m komunikov§n²), d§le pak mal§ vnŊjġ² ļi vnitŚn² 

motivace a ġpatnĨ managament ļasu. (Svobodov§ in Hurt²kov§, 2011, s. 99) 

 

Svobodov§ (2000) d§le popisuje tzv. Ăblok§tory pedagogick® komunikaceñ a dŊl² je na 

¼pln®: (ģ§k nepochopil komunikaļn² z§mŊr uļitele, ģ§k nepochopil smysl informace, byly 

stanoveny nesplniteln® komunikaļn² c²le, doġlo ke sniģov§n² ¼rovnŊ sebevŊdom² ģ§ka) a 

ļ§steļn®: (pŚ²liġn§ dynamiļnost a chaotiļnost Śeļi uļitele, uļitelova mnohomluvnost), coģ 

vy¼sŠuje v disproporļn² rozdŊlen² ļasu komunikace mezi uļitelem a ģ§kem. Tak® sem patŚ² 
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pŚemrġtŊn§ emocionalita uļitele, zkracov§n² pauz, kter® byly poskytnuty ģ§kovi na odpovŊŅ ļi 

pŚeruġov§n² ģ§kovskĨch replik.  

 

Mezi dalġ² neġvary patŚ² potlaļov§n² pŚirozen®ho chov§n² ģ§ka, jeho usmŊrŔov§n² 

k jedin® spr§vn® odpovŊdi ļi zdŢrazŔov§n² nadŚazenosti role uļitele nad rol² ģ§ka. PŚ²snĨ ļi 

rezervovanĨ vyuļuj²c² ļasto, aŠ uģ ne¼myslnŊ, vyvol§v§ ve tŚ²dŊ atmosf®ru, ve kter® se ģ§ci boj² 

nebo styd² pokl§dat ot§zky, a z vyuļov§n² se tak st§v§ jednosmŊrnĨ proces. 

 

Petty (1996) pŚedkl§d§ z§kladn² nedostatky zpŢsobuj²c² nedorozumŊn². BĨv§ to pŚ²liġn§ 

n§roļnost ļi nen§roļnost pr§ce, d§le pak odborn§ terminologie. Uļitel by mŊl pouģ²vat pouze 

odborn® n§zvy, se kterĨmi ģ§ky uģ dŚ²ve obezn§mil, a vyvarovat se pŚ²liġ sloģit®ho 

vysvŊtlov§n². Nen² vhodn®, aby slovn² z§soba a gramatick§ stavba vŊt byla u uļitele na stejn® 

¼rovni jako u ģ§kŢ. NemŊla by bĨt vġak ani pŚ²liġ komplikovan§. U ģ§kŢ je to pak strach 

z ne¼spŊchu a mal§ oļek§v§n² od sv®ho vĨkonu. Je tŚeba nahl²ģet na rozd²ly ve 

schopnostech mezi ģ§ky, na jejichģ z§kladŊ je nutno volit ¼mŊrnŊ obt²ģn® ¼koly pro 

jednotlivce ļi skupiny. (Petty, 1996, s. 34-38)  

 

Ne vġichni ģ§ci maj² stejn® podm²nky pro rozvoj komunikaļn²ch dovednost². Velkou roli 

zde sehr§v§ i funkce rodiny. NŊkter® dŊti vyrŢstaj² v nepodnŊtn®m prostŚed² a to se projevuje 

zejm®na v niģġ² slovn² z§sobŊ a menġ² schopnosti adekv§tnŊ komunikovat. Zvl§ġtn² kapitolou 

jsou dŊti se specifickĨmi vzdŊl§vac²mi potŚebami. Tomuto t®matu se podrobnŊji vŊnuje speci§ln² 

pedagogika
1
 a je legislativnŊ vymezeno ĠkolskĨm z§konem.  

 

Proto, aby proces komunikace nebyl pouze jednosmŊrnĨ, tj. od uļitele k ģ§kŢm, ale 

aby fungoval obŊma smŊry, je nutn® vytvoŚit podm²nky. Dos§hnout oboustrann® 

komunikace nen² jednoduch®. PŚ²m§ komunikace ģ§ka s uļitelem i kontrola jeho pr§ce je 

dŢleģitou souļ§st² zpŊtn® vazby. Je tedy tŚeba db§t tŊchto pravidel: nazĨvat vŊci pŚesnŊ 

a spr§vnŊ; hovoŚit jasnŊ a jednoduġe, aby kaģdĨ okamģitŊ pochopil vĨznam zpr§vy; volit slova 

pŚimŊŚenŊ vŊku a slovn² z§sobŊ pŚ²jemce. PorozumŊn² u ģ§kŢ z§vis² na jejich znalostech 

i dovednostech. MŢģe ho zvĨġit jak uļitel, tak ģ§ci sami. Uļitel m§ vliv zejm®na na motivaci 

                                         
1
 Speci§ln² pedagogika se vŊnuje vĨchovŊ a vzdŊl§v§n² jedincŢ se speci§ln²mi vzdŊl§vac²mi 
potŚebami, tj. ģ§kŢ s tŊlesnĨm, smyslovĨm, ŚeļovĨm, psychickĨm postiģen²m nebo soci§ln²m 
znevĨhodnŊn²m, a jedincŢ mimoŚ§dnŊ nadanĨch. 
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ģ§kŢ textu porozumŊt. Ģ§ci pak mohou pouģ²vat strategie ļi algoritmy, kter® pom§haj² 

porozumŊn². Naproti tomu verb§ln² vyj§dŚen² ģ§ka je z§visl® hlavnŊ na stupni rozvoje jeho 

myġlen². 

2.1.4 NejļastŊjġ² formy komunikace ve vyuļov§n² 

 

JakĨm zpŢsobem tedy ve vyuļov§n² komunikujeme? NejļastŊji pouģ²v§me dvŊ formy 

komunikace, a to monolog a dialog.  

 

PŚi monologu se vyjadŚuje pouze jeden ļlovŊk. V bŊģn®m ģivotŊ se nevyskytuje tak ļasto 

jako dialog, ale zato v ļasovŊ vŊtġ²m rozsahu. Je tedy nezbytn® vyjadŚovat se srozumitelnŊ a 

z§roveŔ db§t na logickou vĨstavbu textu.  

 

Dialog je hovor dvou a v²ce osob a je nejbŊģnŊjġ² formou soci§ln² komunikace. Uļitel 

pouģ²v§ dialog ļasto bŊhem opakov§n² nebo zkouġen², d§le kdyģ se t§ģe na rŢzn® vŊci. Zpravidla 

oslovuje jednoho ģ§ka nebo celou tŚ²du, pŚ²p. dvojici nebo skupinu ģ§kŢ. Uļitel by se mŊl 

vyjadŚovat pŚimŊŚenŊ dle ģ§kovĨch schopnost² a dovednost². Dialog je tak® vhodnĨm 

motivaļn²m prvkem, neboŠ ģ§ci c²t² vnitŚn² uspokojen², kdyģ spr§vnŊ odpov² na uļitelovu 

ot§zku. Je proto nezbytn® vytvoŚit prostŚed² podnŊcuj²c² dialog, coģ se samozŚejmŊ 

dotĨk§ pozitivn²ho klimatu ve tŚ²dŊ, dobrĨch vztahŢ, vhodn®ho stylu Ś²zen² tŚ²dy ļi stanovenĨch 

pravidel komunikace. Dalġ² podm²nkou je pŚipravenost uļitele i ģ§ka pro dialog, a to jak 

osobnostn², tak i profesn². Mluvļ² m§ moģnost okamģit® opravy sv®ho vyj§dŚen², pokud si 

uvŊdom² nŊjakou nepŚesnost, nebo mŢģe reagovat na zpŊtnou vazbu, kterou dostane od pŚ²jemce. 

(Hurt²kov§, 2011, s. 86-90)  

 

Na z§kladŊ t®to vŊdomosti byla vytvoŚena tzv. dialogick§ metoda
2
. Klade dŢraz na 

pochopen². Vede ģ§ky k aktivn²mu zapojen² do vĨuky a apeluje na jejich pŚirozenou zv²davost. 

Nut² je, aby pŚehodnocovali a opravovali sv® domnŊnky a dosavadn² znalosti. D²ky tomu jsou 

jejich nabyt® vŊdomosti aplikovateln®. Dalġ² podstatnou vĨhodou dialogick® metody je 

                                         
2
 Prvn²m, vġeobecnŊ zn§mĨm filosofem a uļitelem, kterĨ sv® uļen² zaloģil pr§vŊ na smyslupln®m 
dotazov§n², byl S·krates. VhodnŊ pokl§danĨmi ot§zkami se snaģil sv® studenty pŚiv®st k pozn§n². 
 S·krat®s svĨmi ot§zkami nejprve zpochybnil jejich domnŊl® vŊdŊn² a pak je dovedl k hlubġ²mu, 
pravdivŊjġ²mu porozumŊn² a n§hledu. Odtud tak® nazĨv§me metodu dialogu metodou 
sokratovskou. 
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motivace. Pocit vnitŚn²ho uspokojen², kterĨ ģ§k z²sk§, kdyģ spr§vnŊ zodpov² ot§zku a je uļitelem 

ihned ocenŊn. Nav²c je tak® demonstrov§n jeho ¼spŊch v tŚ²dn²m kolektivu.  

ĂDobŚe kladen® ot§zky by mŊly pŚimŊt k pŚemĨġlen² vġechny ģ§ky ve skupinŊ a d§t jim 

pŚ²leģitost z²skat pozitivn² zpŊtnou vazbu, kter§ by byla projevem jejich ¼spŊchu; nemŊly by 

v ģ§c²ch vyvol§vat pocit, ģe se je vyuļuj²c² snaģ² nachytat.ñ (Petty, 1996, s. 155) Uļitel by si mŊl 

dopŚedu rozmyslet, jakĨm zpŢsobem se bude ģ§kŢ dotazovat. Pokud by ulp²val stereotypnŊ na 

jedn® ot§zce, pravdŊpodobnŊ by ztratil pozornost tŚ²dy. Je tedy dŢleģit®, aby druhy ot§zek 

obmŊŔoval, vyuģ²val zjiġŠovac² i doplŔovac² ot§zky. Lze tedy obecnŊ Ś²ci, ģe by ot§zky mŊly 

podporovat samostatn® myġlen² ģ§kŢ. MŊly by aktivizovat a motivovat jejich ļinnost. (Petty, 

1996, s. 152-155) 

V dneġn² dobŊ se tato metoda hojnŊ vyuģ²v§ pŚi tr®ninku tzv. kritick®ho myġlen².
3
 

Je zde promyġlenŊ a strukturovanŊ vyuģ²v§no ļten², psan² a diskuze k rozv²jen² samotn®ho 

myġlen² ģ§kŢ. Vyuģ²v§ tzv. tŚ²f§zovĨ model uļen² ï evokace (co ģ§k v², nebo si mysl², ģe v²), 

uvŊdomŊn² (hled§n² kl²ļov® informace, argumentace), reflexe (co si ģ§k z hodiny odn§ġ²).  

 

2.1.5 Organizaļn² formy vyuļov§n² a jejich vliv na komunikaci 

 

Jak jsme jiģ zm²nili, komunikace je formou soci§ln² interakce. Ve tŚ²dŊ tedy nejsme sami, 

ale je zde kromŊ uļitele danĨ poļet ģ§kŢ. V bŊģnĨch z§kladn²ch ġkol§ch jsou ģ§ci rozdŊleni do 

tŚ²d, ve tŚ²dŊ pak mohou vznikat pracovn² skupiny rŢzn® velikosti. To, jakĨm zpŢsobem ģ§ky 

rozdŊl²me do skupin, m§ tak® vliv na ¼ļinnost komunikace. Cel§ tŚ²da mŢģe reagovat na 

komunikaļn² podnŊty zcela odliġnŊ neģ menġ² skupiny. Mimo osobnostn² a vĨkonov® 

charakteristiky tŚ²dy mŢģe komunikaci tak® ovlivŔovat organizaļn² forma vyuļov§n². 

Rozliġujeme tŚi z§kladn² organizaļn² formy: hromadn® (front§ln²) vyuļov§n², skupinov® 

vyuļov§n² a individualizovan® vyuļov§n². (Mareġ a KŚivohlavĨ, 1990)ĂV r§mci tŚ²dy mohou 

vznikat menġ² skupiny (3 - 5 ģ§kŢ), kter® tvoŚ² z§klad skupinov®ho vyuļov§n². Skupiny mohou bĨt 

homogenn² nebo heterogenn² podle rŢznĨch hledisek (podle pohlav², ¼rovnŊ znalost² nebo 

dovednost² atd.). Pr§ce ve skupin§ch ļi dvojic²ch podporuje nŊkter® kl²ļov® kompetence 

                                         
3
 Kritick® myġlen²: schopnost porozumŊt informac²m, uchopit myġlenku a dŢslednŊ ji prozkoumat, 

porovnat ji s opaļnĨmi n§zory a s t²m, co o t®matu v²me, zaujmout urļit® stanovisko. (Kaġparov§, 
Kurz kritick®ho myġlen²) 
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(napŚ. kompetence komunikativn², k Śeġen² probl®mŢ, soci§ln²), je vġak organizaļnŊ sloģitŊjġ² pro 

uļitele.ñ(Hurt²kov§, 2011, s. 66)  

 

Dalġ²m podstatnĨm hlediskem je i prostorov® rozm²stŊn² ģ§kŢ. Vzd§lenost mezi nimi 

samĨmi a mezi ģ§ky a uļitelem. ObecnŊ plat², ģe ģ§ci v r§mci skupiny by mŊli sedŊt nejl®pe 

tŊsnŊ u sebe a naopak vzd§lenost mezi jednotlivĨmi skupinami by mŊla bĨt pokud moģno vŊtġ², 

aby se vz§jemnŊ neruġily. Uļitel by jistŊ mŊl m²t moģnost voln®ho pohybu po tŚ²dŊ, aby se mohl 

pŚemisŠovat k jednotlivĨm skupin§m a reagovat na jejich potŚeby, tj. komunikovat jen s nimi, ļi 

hovoŚit ke vġem skupin§m najednou z m²sta, kde bude dobŚe vidŊn a slyġen. Mus²me si uvŊdomit 

a pŚijmout jako fakt, ģe pr§ce ve skupin§ch je ponŊkud hluļnŊjġ², protoģe zde souļasnŊ a 

navz§jem komunikuje v²ce studentŢ. Je vhodn®, aby uļitel sdŊlil ģ§kŢm instrukce pŚed 

zapoļet²m jejich pr§ce a poģ§dal je, aby zbyteļnŊ nezvyġovali sv® hlasy.  

 

Organizaļn² formu vyuļov§n² zpravidla podŚizujeme metodŊ vĨuky. VĨbŊru vhodn® 

metody se budeme vŊnovat v n§sleduj²c² ļ§sti. Jej² vliv na komunikaci je kl²ļovĨ. 

2.1.6 Metody vĨuky 

 

PŚi vĨbŊru vhodn® vĨukov® metody je tŚeba zohlednit v²ce ļinitelŢ. Aby byl proces 

vĨuky efektivn², je tŚeba si uvŊdomit, jak se d²tŊ uļ². KaģdĨ ļlovŊk je jinĨ, a tak mu mŢģe 

vyhovovat i jinĨ uļebn² styl. ĂZa z§kladn² jsou povaģov§ny kognitivn², vyuļovac² a uļebn² 

styly ļlovŊka dan® preferenc² a aktivizac² prav® nebo lev® hemisf®ry mozku. Podle teorie 

lev® a prav® hemisf®ry je prav§, nedominantn² hemisf®ra typick§ pro divergentn² (resp. 

umŊleckĨ) kognitivn², vyuļovac² i uļebn² styl a pro nonverb§ln² myġlen² a c²tŊn², kdeģto 

tŊģiskov§, lev§ dominantn² hemisf®ra je typick§ pro racion§ln² (resp. vŊdeckĨ) kognitivn², 

vyuļovac² i uļebn² styl a zajiġŠuje ¼kony spojen® s Śeļ² - a to nejenom s mluvenou, ale i 

s psanou. Je tŚeba aktivizovat obŊ hemisf®ry, kombinovat rŢzn® metody, aktivity a techniky, 

aby si kaģdĨ ģ§k mohl i podvŊdomŊ vyb²rat takov® podnŊty, kter® nejv²c vyhovuj² jeho 

mozkov®mu zpŢsobu zpracov§n² a hemisf®rov® dominanci ( Lojov§ in Kohoutek, 2010). 

Jedno z dalġ²ch kriteri² pro rozliġov§n² kognitivn²ch a uļebn²ch i vyuļovac²ch stylŢ je 

preference auditivn², vizu§ln², taktiln², kinestetick® nebo jin® smyslov® aktivity pŚi uļen² a 

vyuļov§n².ñ (Kohoutek, 2010)  
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Z toho tedy vyplĨv§, ģe pŢsoben² vyuļuj²c²ho na ģ§ka by mŊlo bĨt v kaģd®m smŊru 

komplexn². DŊtem nestaļ² jen auditivn² vn²m§n² (napŚ. Śeļ vyuļuj²c²ho ļi poslech CD), 

potŚebuj² mnohem v²ce smyslovĨch podnŊtŢ, aŠ uģ vizu§ln²ch (napŚ. obr§zkov® karty, 

uļebnice) nebo kinestetickĨch (napŚ. TPR nebo skuteļn® pŚedmŊty, kterĨch se mohou 

dotĨkat). Ide§ln² je ovġem kombinace vġech tŊchto tŚ² uļebn²ch stylŢ navz§jem. Proto 

bychom mŊli n§ġ verb§ln² projev doplnit obr§zkem, pŚ²padnŊ aktivitou. Z§leģ² na uļiteli, aby 

zvolil vhodnou vĨukovou metodu jako prostŚedek k dosaģen² stanovenĨch c²lŢ vĨuky. ĂDobr§ 

vĨukov§ metoda tedy pŚed§v§ plnohodnotn® informace, rozv²j² pozn§vac² procesy, aktivuje ģ§ka 

k proģitku uļen² a pozn§v§n², respektuje syst®m vŊdy, je vĨchovn§, je pŚirozen§, je pouģiteln§ 

v praxi, je adekv§tn² ģ§kŢm i uļiteli, je didakticky ekonomick§ a je hygienick§.ñ ĂVe vyuļov§n² 

na z§kladn² ġkole se uplatŔuje ġirok§ ġk§la vĨukovĨch metod, stejnŊ jako u organizaļn²ch forem 

vġak jejich vĨbŊr z§vis² na charakteru pŚedmŊtu a prezentovan®ho uļiva. VŊtġinou doch§z² 

k jejich propojov§n² nebo soubŊģn®mu pouģit². Jednotliv® vĨukov® metody se liġ² t²m, do jak® 

m²ry si ģ§ci zapamatuj² uļivo prostŚednictv²m nich prezentovan®. Je zŚejm®, ģe ļ²m v²ce se ģ§k 

zapoj² do osvojov§n² uļiva, ļ²m rŢznorodŊjġ² jsou podnŊty, t²m je uļen² efektivnŊjġ².ñ (Hurt²kov§, 

2011, s. 69-70) 

 

Nejrozġ²ŚenŊjġ² dŊlen² metod, jak uv§d² Macounov§, je klasifikace podle MaŔ§ka a 

Ġvece, kteŚ² metody rozdŊluj² z hlediska pramene pozn§n² na metody slovn², kter® se d§le 

dŊl² na monologick® (napŚ. vysvŊtlov§n², vĨklad, pŚedn§ġka), dialogick® (napŚ. rozhovor, 

dialog, diskuze), p²semn® pr§ce (napŚ. p²semn§ cviļen², kompozice), pr§ce s uļebnic², 

knihou, textovĨm materi§lem a metody n§zornŊ demonstraļn², kter® dŊl²me na pozorov§n² 

pŚedmŊtŢ a jevŢ, pŚedv§dŊn² (pŚedmŊtŢ, ļinnost², pokusŢ, modelŢ), demonstrace statickĨch 

obrazŢ, projekce statick§ a dynamick§ a v neposledn² ŚadŊ na aktivizuj²c², kam patŚ² 

diskusn² metody, situaļn² metody, inscenaļn² metody, didaktick® hry a specifick® metody. 

(Macounov§, 2011, s. 40) Pod²vejme se, jak tyto metody v praxi funguj². Naġemu z§mŊru 

velmi dobŚe poslouģ² pr§vŊ didaktick® hry, pro jejich aktivizuj²c² charakter. 

2.1.7 Didaktick® hry k rozvoji mluven®ho projevu 

 

ĂSlovn² metody jsou pro vyuļov§n² na z§kladn² ġkole bŊģn®, ļasto se stŚ²daj² a pouģ²vaj² 

v rŢznĨch f§z²ch hodiny pro rŢznĨ typ uļiva. Uļitel® vġak vyuģ²vaj² i dalġ² metody, kter® bychom 

mohli nazvat jako komunikaļnŊ orientovan®, kter® podporuj² samostatn® vyjadŚov§n² ģ§kŢ a 

pom§haj² vytv§Śet a rozv²jet komunikaļn² schopnosti a dovednosti, komunikativn² kompetenci. 
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Jedn§ se o didaktick® hry, kter® nab²zej² nepŚebern® mnoģstv² n§padŢ, vŊtġinou jsou vġak velmi 

n§roļn® pro uļitele z hlediska obsahov®ho a organizaļn²ho. Velmi ļast® jsou participativn² 

metody, pŚi nichģ se vyģaduje aktivn² zapojen² vġech ģ§kŢ ve tŚ²dŊ. Jsou to napŚ²klad situaļn² 

metody (ģ§ci vyb²raj² nejvhodnŊjġ² z nab²dnutĨch Śeġen² probl®mov® uļebn² ¼lohy), inscenaļn² 

metody (realizuje se formou hran² rol²) a brainstormingov® metody (na z§kladŊ n§padŢ ģ§kŢ se 

hled§ nejvhodnŊjġ² Śeġen²).ñ(Hurt²kov§, 2011, s. 90-91)  

 

Vych§zejme z faktu, ģe hra je u d²tŊte pŚirozenou formou pozn§v§n² svŊta kolem 

sebe. Je to prvn² d²tŊtem samĨm Ś²zen§ ļinnost, kter§ rozv²j² kognitivn² procesy, stimuluje 

myġlen² a jej² ned²lnou souļ§st² je i emoļn² proģ²v§n², kter® je d²tŊti zpravidla pŚ²jemn® a 

t²m posiluje z§jem o pokraļov§n² nebo prohlubov§n² hry ļi o hry nov®. To, ģe se hry daj² 

velmi dobŚe vyuģ²t ve ġkoln²m vzdŊl§v§n², je zn§mo jiģ od dob Komensk®ho. Hry mohou 

dŊti pŚirozenŊ stimulovat k uģit² angliļtiny. NŊkter® z nich jsou pŚ²mo Ś²zeny vyuļuj²c²m, 

tzn. uļitel je jedn²m z akt®rŢ. U jinĨch jen dohl²ģ², pŚ²padnŊ koriguje pr§ci ļi opravuje 

vĨslovnost v jejich prŢbŊhu.  

 

N§sleduj² dvŊ uk§zky takovĨch her: ĂPass the ballñ a ĂGuess the mimeñ. Pro hru 

ĂPass the ballñ potŚebujeme magnetofon, hudebn² nahr§vku a m²ļ. NejdŚ²ve zapneme 

hudbu. DŊti si pos²laj² m²ļ. Aģ hudba pŚestane hr§t, d²tŊ, kter®mu zŢstane v ruce m²ļ, mus² 

odpovŊdŊt na ot§zku nebo mluvit o obr§zku (tj. pojmenovat 3 vŊci z obr§zku, kterĨ m§ 

pŚed sebou). Pokud nechce mluvit, mŢģe Ś²ct pass. Aģ zaļne hudba znovu hr§t, dŊti 

pokraļuj² v pos²l§n² m²ļe. MŢģete kdykoli Ś²ct change a dŊti musej² zmŊnit smŊr pod§v§n² 

m²ļe. T²mto zpŢsobem dŊti opakuj² nŊkter§ slov²ļka a okruh slovn² z§soby je omezen 

danĨm t®matem. DŊti poslouchaj² hudbu a pos²laj² m²ļ, nemusej² se tedy neust§le jen 

soustŚedit na angliļtinu. Po skonļen² hry lze napojit hru na zapamatov§n². Snaģ² se 

zapamatovat, kdo co u kter®ho obr§zku vyjmenoval nebo jak® pŚedmŊty na obr§zku vidŊly 

ļi jakou maj² barvu apod. V t®to hŚe se skvŊle povedlo propojit pŢsoben² na vġechny tŚi 

uļebn² styly, a to jak na audi§ln², vizu§ln², tak v neposledn² ŚadŊ i kinestetickĨ. 

 

Ke hŚe ĂGuess the mimeñ potŚebujeme obr§zky lid² vykon§vaj²c²ch rŢzn® ļinnosti. 

Obr§zky vyvŊs²me na tabuli. DŊti mohou pracovat ve dvojici, vybrat si obr§zek libovolnŊ, 

hr§t roli osoby na obr§zku a pŚedv§dŊt pantomimu spoleļnŊ. Ostatn² ģ§ci sleduj² 

pantomimu a snaģ² se uhodnout, o jakou ļinnost jde. Po skonļen² pantomimy se zeptejte 
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dŊt², kdo co pŚedv§dŊl. (Slattery, Willis, 2006, s. 59-61) V pŚ²padŊ druh® hry je zde jasnŊ 

patrn® propojen² s dramatickou vĨchovou. 

 

PŚi vlastn² realizaci tŊchto metod je tŚeba respektovat potŚeby ģ§ka. NapŚ²klad 

v pŚ²padŊ chybn® odpovŊdi je vhodn® poskytnout ģ§kovi moģnost se opravit, pŚ²padnŊ mu 

umoģnit konzultaci s jinĨm ģ§kem. To vede ke spolupr§ci, rozv²jen² kl²ļovĨch kompetenc², 

a z§roveŔ se tak ovŊŚuj² znalosti dalġ²ho ģ§ka a jeho schopnost interpretace. Je tŚeba 

kaģdou spr§vnou odpovŊŅ pochv§lit, ļ²mģ uļitel posiluje ģ§kovo sebevŊdom², a d§v§ mu 

tak pocit jistoty a chuti do dalġ² pr§ce. Nespr§vn® odpovŊdi nikdy nezesmŊġŔujeme, 

naopak ģ§ky navedeme na cestu ke spr§vn® odpovŊdi. (Petty, 1996, s. 154-156) 

 

V praxi uļitel zjist², ģe nŊkter® dŊti mluv² v²c neģ ostatn². Ti, kdoģ se styd² mluvit 

pŚed celou tŚ²dou, m²vaj² zpravidla vŊtġ² jistotu pŚi mluvn²ch cviļen²ch ve skupin§ch. Maj² 

tak v²ce prostoru k vlastn²mu projevu. Mohou se pt§t a odpov²dat na ot§zky. Mohou se od 

sebe vz§jemnŊ hodnŊ nauļit. Z²sk§vaj² jistotu, protoģe maj² soukrom² oproti projevu pŚed 

celou tŚ²dou. (Slattery, Willis, 2006, s. 62) 

 

SvŊt kolem n§s se vġak neust§le mŊn² a vyv²j². V n§vaznosti na nŊj se mŊn² i n§ġ 

vzdŊl§vac² syst®m. Proto je nutn® neust§le hledat hry nov® a ty star® aktualizovat ļi 

transformovat, aby co nejv²ce vyhovovaly vyuļovac²mu c²li. MŊli bychom si pamatovat, ģe 

i sebelepġ² hra by se nemŊla hr§t pŚ²liġ ļasto nebo pŚ²liġ dlouho.  

 

Zde jsme uvedli dvŊ uk§zky didaktickĨch her v anglick®m jazyce. Problematikou 

vĨuky ciz²ch jazykŢ se budeme podrobnŊ zabĨvat i v n§sleduj²c² ļ§sti.  
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2.2 Đstn² projev ve vĨuce ciz²ch jazykŢ 

 

ĂCiz² jazyk ï v naġem pŚ²padŊ anglickĨ jazyk ï pŚisp²v§ k ch§p§n² a objevov§n² 

skuteļnost², kter® pŚesahuj² oblast zkuġenost² zprostŚedkovanĨch mateŚskĨm jazykem. Poskytuj² 

ģivĨ jazykovĨ z§klad a pŚedpoklady pro komunikaci ģ§kŢ v r§mci integrovan® Evropy a svŊta. 

Osvojov§n² ciz²ch jazykŢ pom§h§ sniģovat jazykov® bari®ry, a pŚisp²v§ tak ke zvĨġen² mobility 

jednotlivcŢ jak v jejich osobn²m ģivotŊ, tak v dalġ²m studiu a v budouc²m pracovn²m uplatnŊn². 

UmoģŔuje pozn§vat odliġnosti ve zpŢsobu ģivota lid² jinĨch zem² i jejich odliġn® kulturn² tradice. 

Prohlubuje vŊdom² z§vaģnosti vz§jemn®ho mezin§rodn²ho porozumŊn² a tolerance a vytv§Ś² 

podm²nky pro spolupr§ci ġkol na mezin§rodn²ch projektech. Poģadavky na vzdŊl§v§n² v ciz²ch 

jazyc²ch formulovan® v RVP ZV vych§zej² ze spoleļn®ho evropsk®ho referenļn²ho r§mce pro 

jazyky, kterĨ popisuje rŢzn® ¼rovnŊ ovl§d§n² ciz²ho jazyka. VzdŊl§v§n² v anglick®m jazyce na 

I. stupni smŊŚuje k dosaģen² ¼rovnŊ A1.ñ (Baladov§, Hurtov§, 2007, s. 105) 

 

Metodami vĨuky jazykŢ se podrobnŊji zabĨv§ lingvodidaktika: ĂvŊdeck§ discipl²na 

(u n§s ch§p§na v r§mci pedagogiky), kter§ se zabĨv§ teori² a prax² uļen² a vyuļov§n² jazykŢ 

(mateŚsk®ho a ciz²ch jazykŢ). Je teori² interdisciplin§rn², kombinuj²c² poznatky a postul§ty 

obecn® didaktiky, lingvistiky a psycholingvistiky, psychologick® teorie uļen², teorie verb§ln² 

komunikace aj. Term²n je v ļesk® pedagogice pomŊrnŊ novĨ, dŚ²ve byl bŊģnĨ vĨraz metodika 

vyuļov§n².ñ (PrŢcha et al., 2009, s. 142) ĂJazykov® vyuļov§n² vybav² ģ§ky potŚebnĨmi znalostmi 

a dovednostmi, jeģ mu umoģn² n§leģitŊ vn²mat rŢznorod§ jazykov§ sdŊlen², rozumŊt jim, vhodnŊ 

se vyjadŚovat a ¼ļinnŊ uplatŔovat a prosazovat vĨsledky sv®ho pozn§v§n².ñ (Svobodov§, in 

Hurt²kov§, 2011, s. 52) 

2.2.1 Specifika ¼stn²ho projevu v anglick®m jazyce 

 

Mus²me si uvŊdomit, ģe jsme zem², kde je pro vŊtġinovou kulturu vlastn²m mateŚskĨm 

jazykem jazyk slovanskĨ. AnglickĨ a ļeskĨ jazyk jsou ve sv® podstatŊ velmi odliġn®. Z tohoto 

hlediska se mŢģeme opr§vnŊnŊ domn²vat, ģe pro ģ§ky mohou existovat jist§ ¼skal² pŚi 

osvojov§n² druh®ho jazyka. Ze sv® zkuġenosti v²me, ģe se setk§v§me s probl®my ve zvukov® 

analĨze a synt®ze slov, d§le ve vĨslovnosti odliġnĨch hl§sek, samohl§sek a souhl§sek. Ģ§ci se t®ģ 

obt²ģnŊ orientuj² ve dvoj² podobŊ slov psanĨch a vyslovenĨch a nakonec ve zcela odliġn® 

gramatick® stavbŊ vŊt. Existuje mnoho teori², v kolika letech by se d²tŊ mŊlo zaļ²t uļit druhĨ 
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jazyk, ale pro naġe souļasn® potŚeby vych§zejme z faktu, ģe dŊti vstupuj² do vyuļovac²ho 

procesu na rŢznĨch jazykovĨch ¼rovn²ch. Dle naġ² vzdŊl§vac² soustavy se dŊti povinnŊ uļ² 

anglickĨ jazyk od tŚet²ho roļn²ku. MŢģeme se mylnŊ domn²vat, ģe budeme se vġemi dŊtmi 

zaļ²nat od ¼pln®ho zaļ§tku. V praxi zjist²me, ģe nŊkter® dŊti jiģ ovl§daj² z§kladn² slovn² z§sobu, 

protoģe se dŚ²ve vzdŊl§valy v z§jmovĨch krouģc²ch ļi v mateŚsk® ġkole. Kaģd® d²tŊ je ovġem 

jin®, a tak na nŊkterĨch, aļkoli tak® podstoupily jistou formu vzdŊl§v§n², nebude nijak zvl§ġŠ 

patrna. Z tohoto dŢvodu se n§m jev² jako velmi vhodn® rozŚazovat dŊti do menġ²ch pracovn²ch 

skupin, kter® budou l®pe vyhovovat jejich individu§ln²m potŚeb§m. Ve vĨuce jazyka je 

komunikace kl²ļov§, a proto je ģ§douc² sn²ģen² poļtu ģ§kŢ v jednotlivĨch skupin§ch oproti 

bŊģnĨm tŚ²d§m. 

 

AnglickĨ jazyk jako vyuļovac² pŚedmŊt je velmi specifickĨ. M§ jednoznaļnŊ 

mezipŚedmŊtovĨ charakter. Propojuje jednotliv® oblasti lidsk®ho pozn§n².  Na prvn²m stupni se 

nejv²ce pŚizpŢsobuje potŚeb§m a z§jmŢm d²tŊte. Popisuje vŊci a ļinnosti z jeho kaģdodenn²ho 

ģivota a jeho obsahem se mŢģe st§t prakticky cokoliv. Na rozd²l od odbornĨch pŚedmŊtŢ je 

vĨklad v anglick®m jazyce ponŊkud omezen. Db§me zde pŚedevġ²m na interakci a prioritou je 

mluvenĨ projev samotnĨch ģ§kŢ. Neznamen§ to vġak, ģe by uļitel anglick®ho jazyka mluvil 

m®nŊ neģ jeho kolegov® v ostatn²ch pŚedmŊtech. Jeho projev nelze oznaļit v prav®m smyslu za 

vĨklad. Mnohem ļastŊji uģ²v§ dialogu ļi dalġ²ch specifickĨch jazykovĨch a didaktickĨch 

prostŚedkŢ jako jsou Ś²kanky, b§sniļky nebo p²sniļky. V²ce db§ na spr§vnou vĨslovnost a 

artikulaci hl§sek. Stejnou pozornost vŊnuje i vĨslovnosti dŊt², kterou n§slednŊ koriguje. Nen² 

tedy zamŊŚen pouze na obsah sdŊlen², ale tak® na formu. Trochu odlehļenŊ, ale jistŊ pravdivŊ se 

na toto t®ma vyjadŚuje Petty: ĂVelmi z§vid²m uļitelŢm ciz²ch jazykŢ. AŠ uģ vymysl² jakoukoli 

ļinnost, takŚka ve vġech pŚ²padech bude pro ģ§ky pŚ²nosn§ ï postaļ², aby pŚi n² uģ²vali jazyka, 

kterĨ vyuļuj². Proļ tedy nehr§t hry? Hry v lidech vyvol§vaj² obrovskou touhu komunikovat, a 

jsou tud²ģ vynikaj²c² vyuļovac² metodouñ (Petty, 1996, s. 196) Dle tohoto autora v pŚ²loze 

uv§d²m nŊkolik her pro osvojov§n² jazykovĨch a komunikaļn²ch dovednost².  

 

2.2.2 Metody vĨuky anglick®ho jazyka 

 

Metody a techniky ve vĨuce ciz²ho jazyka doznaly v ĻR v posledn²ch dvaceti 

letech mnoha zmŊn. Jejich znalost je pro n§s kl²ļov§. Je to zdroj, z kter®ho ve sv® vĨuce 

ļerp§me a kterĨ si mŢģeme pozmŊnit dle vlastn²ho uv§ģen². AnglickĨ jazyk pouģ²v§ 
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nepŚebern® mnoģstv² didaktickĨch metod. Nen² pŚedmŊtem t®to pr§ce se jimi podrobnŊ zabĨvat. 

Uvedeme zde jen vĨļet tŊch nejfrekventovanŊjġ²ch a pak se zamŊŚ²me na jednu z nich.   

 

VĨbŊr vhodn® metody ve vĨuce anglick®ho jazyka vŊtġinou vol²me na z§kladŊ 

toho, jakou dovednost chceme u ģ§kŢ rozv²jet ï poslech (listening), mluven² (speaking), 

ļten² s porozumŊn²m (reading comprehension) a psan² (writing). V r§mci jedn® aktivity ļi 

metody se vŊtġinou rozv²j² v²ce neģ pouze jedna dovednost, avġak zpravidla bĨvaj² 

konkr®tn² ļinnosti c²lenŊ zamŊŚeny pr§vŊ na jednu z nich. (Macounov§, 2011, s. 39) 

 

PŚi prob²r§n² nov® slovn² z§soby je ģ§douc², aby dŊti nov® vĨrazy opakovaly po 

uļiteli. Ide§ln² je zapojit vġechny jejich smysly. Pouģ²t obr§zky, zvuky a kousky materi§lŢ, 

kterĨch se mohou dotĨkat, aby l®pe pochopily vĨznam. Uļitel vhodnŊ gestikuluje a 

pŚedv§d² rŢzn® vŊci. OsvŊdļilo se t®ģ d§t dŊtem vybarvit obr§zky tĨkaj²c² se nov® slovn² 

z§soby. Uļitel by mŊl opakovat nov® vĨrazy co nejļastŊji a pouģ²vat je ve vhodn®m 

kontextu. Tyto techniky usnadŔuj² ģ§kŢm zapamatov§n² novĨch slov. Vych§zej² z ļinnost² 

a her, kter® dŊti prov§dŊj² pŚi osvojov§n² mateŚsk®ho jazyka. Pokud ģ§ci jeġtŊ neumŊj² ļ²st, 

musej² si slovo zapamatovat ve zvukov® podobŊ. I kdyģ uģ umŊj² ļ²st, je lepġ² postupovat 

od zvukov® podoby k psan®. (Slattery, Willis, 2006, s. 47) 

 

Jednou z hojnŊ pouģ²vanĨch didaktickĨch technik pŚi vĨuce ciz²ch jazykŢ je dril. 

Spoļ²v§ v opakovan®m slyġen² a pouģ²v§n² urļit®ho jazykov®ho prvku. PŚi uļen² se jev² 

jako velmi efektivn². UmoģŔuje n§m, abychom se ¼zce zamŊŚili na konkr®tn² gramatick® 

konstrukce ļi jevy. D§ se pouģ²t i k opakov§n² urļit® slovn² z§soby ļi vĨslovnosti. Petty 

(1996) uv§d², ģe dril mŢģe bĨt i z§bavnĨ, pokud je prov§dŊn ģivŊ a s nasazen²m. NejdŚ²ve 

vyslov²me slovo, fr§zi nebo vŊtu a nech§me tŚ²du, aby jej opakovala. VĨraz opakujeme 

nejv²ce ġestkr§t a pak pŚejdeme k jin®mu. Nikdy neprocviļujeme t²mto zpŢsobem d®le neģ 

minutu a uģ²v§me ho vĨhradnŊ pro velmi potŚebn® znalosti. K osvŊģen² tohoto cviļen² 

mŢģeme pouģ²t techniku zmŊny hlasu. NapŚ²klad proneseme vĨraz potichu, nahlas, 

radostnŊ, smutnŊ, vysoko, hluboko atd. Dalġ² pŚ²klady obmŊn techniky drilu jsou uvedeny 

v pŚ²loze 4.  

 

Je tak® vhodn® zaļ²t s kr§tkĨmi rĨmovaļkami a Ś²kankami. Hledat p²sniļky 

a Ś²kanky na prob²ran§ t®mata. Ujistit se, ģe dŊti r§mcovŊ rozumŊj² tomu, co Ś²kaj². Hr§t si 

se zvuky ï zp²vat a recitovat chv²li potichu, chv²li nahlas. Doprov§zet je na jednoduch® 
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hudebn² n§stroje. Vyzvat dŊti, aby Ś²kanky pŚedn§ġely i v rodinŊ a kamar§dŢm mimo ġkolu. 

(Slattery, Willis, 2006, s. 46) Jejich nespornou vĨhodou je, ģe dŊti bav². Slouģ² jako 

aktivity k oģiven² vĨuky, k opakov§n² slovn² z§soby, k procviļen² nejnovŊjġ² slovn² 

z§soby, ļi jako dramatick§ ļinnost nebo k procviļen² fr§zov§n². 

 

Dalġ², dŊtmi obl²benou vyuļovac² metodou je TPR
4
. PŚi tŊchto aktivit§ch se velmi dobŚe 

odbour§v§ napŊt² a doch§z² t®ģ k emoļn²m proģitkŢm. Pohyb je pro dŊti ned²lnou a pŚirozenou 

formou vyj§dŚen². ĂZakladatel tohoto pŚ²stupu James Asher (Richards, Rodgers, 1999) jej 

op²r§ o svou teorii, ģe ¼spŊġn® uļen² se jazyka dospŊlĨm jedincem je podobnĨ proces jako 

osvojov§n² si mateŚsk®ho jazyka d²tŊtem, kdy d²tŊ pŚij²m§ Śeļ pŚedevġ²m ve formŊ pokynŢ, 

na kter® odpov²d§ fyzickĨmi reakcemi jeġtŊ pŚed t²m, neģ zaļne reagovat verb§lnŊ. TPR se 

tedy snaģ² vytvoŚit podm²nky pro uļen² tak, aby si ģ§ci jazyk osvojovali podobnŊ nevŊdomŊ 

jako d²tŊ svŢj mateŚskĨ jazyk. Total Physical Response na rozd²l od vŊtġiny ostatn²ch 

pŚ²stupŢ pŢsob² na pravou hemisf®ru lidsk®ho mozku t²m, ģe je ciz² jazyk osvojov§n skrz 

pohyby, (Richards, Rodgers, 1999), prov§dŊn², uģ²v§n² metafor, kreslen² apod.ñ 

(Macounov§, 2011, s. 35-36) ĂPŚestoģe tento pŚ²stup nejdŚ²ve po ģ§c²ch nevyģaduje 

mluven², je pr§vŊ tato dovednost jej²m koneļnĨm c²lem. Ģ§ci jsou podporov§ni k hovoŚen² 

v ciz²m jazyce aģ pot®, kdy oni sami c²t², ģe jsou pŚipraveni mluvit. (Richards, Rodgers, 

1999) Total Physical Response zmenġuje moģnost pro ģ§ka stresovĨch situac² napŚ²klad 

pr§vŊ i t²m, ģe je nenut² mluvit, pokud sami nechtŊj², anebo t²m, ģe chyby uļitel opravuje 

minim§lnŊ a pŚ²padnĨm opravov§n²m ho nepŚeruġuje. (Richards, Rodgers, 1999) TPR je 

uģiteļnĨ soubor rŢznĨch aktivit a technik, Asher vġak dŢraznŊ doporuļuje, ģe by mŊly bĨt 

ve vĨuce kombinov§ny spolu s ostatn²mi pŚ²stupy a metodami. (Richards, Rodgers, 1999)ñ 

(Macounov§, 2011, s. 36-37)  

 

Pokud potŚebujeme dŊti naopak zklidnit, nab²z² se n§m jako vhodn§ alternativa 

pr§ce s knihou. Ļten² kr§tkĨch pŚ²bŊhŢ ļi poh§dek, zvl§ġtŊ pokud jsou doplnŊny vkusnĨmi 

a zaj²mavĨmi obr§zky, je pro ģ§ky zaj²mavou a z hlediska pouģit² i pestrou ļinnost². 

Metody a techniky se zde vz§jemnŊ kombinuj² a prol²naj². Kr§tk® texty mohou ļ²st v knize 

ģ§ci sami nebo pŚ²bŊh postupnŊ vypr§v² vyuļuj²c². VĨbornou alternativou je postupn® 

odkrĨv§n² textu. Tato technika je v²ce propracov§na v oboru kritick®ho myġlen², viz vĨġe. 

                                         
4
 TPR ï Total Physical response: Jedn§ se o pŚ²stup zaloģenĨ na fyzick® ļinnosti jako reakci na 
lingvistickĨ podnŊt, kterĨm je nejļastŊji pokyn, na kterĨ ģ§ci reaguj², a t²m d§vaj² najevo, ģe rozum². 
(Richards, Rodgers in Macounov§, 2011, st. 35) 
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Ģ§ci si nejprve pŚeļtou jen ļ§st textu a pŚemĨġl² o tom, jak asi pŚ²bŊh pokraļuje. UtvoŚ² 

skupiny, tzv. pavuļinov® diskuse, kde si vz§jemnŊ sdŊl² sv® n§pady. Pot® pokraļuj² ve 

ļten² dalġ² ļ§sti textu a porovn§vaj² ho se svou fantazi². Dalġ²m ¼kolem mŢģe bĨt hled§n² 

tzv. kl²ļovĨch slov. Ģ§ci maj² za ¼kol nal®zt informace, kter® jsou v textu podstatn®.  

 

VĨhodou pŚ²bŊhŢ je, ģe je mŢģeme n§slednŊ dramatizovat. Hra v roli je pro dŊti 

velmi l§kavou ļinnost². Tomuto t®matu se budeme v²ce vŊnovat v ļ§sti Dramatick§ 

vĨchova. Nyn² se vġak pod²vejme, jak mŢģeme pŚispŊt k rozvoji ¼stn²ho projevu na sam®m 

poļ§tku jazykov®ho vzdŊl§v§n². 

 

2.2.3 Poļ§teļn² mluvenĨ projev v anglick®m jazyce 

 

V podstatŊ se jedn§ o n§cvik slov a slovn²ch vazeb. ĂSlovn² z§soba je vŊtġinou 

povaģov§na za z§klad uļen² se ciz²mu jazyku. Mal® dŊti maj² pŚirozenou schopnost 

bezdŊļnŊ se nauļit nov® vĨrazy, bez probl®mŢ slyġen® slovo napodobuj² s obdivuhodnou 

pŚesnost². S potŊġen²m je pouģ²vaj² v jednoduchĨch vŊt§ch, Ś²kank§ch, p²sniļk§ch 

a b§sniļk§ch.ñ (Hurtov§, Strnadov§, Ġigutov§, 2006, s. 11) Je ovġem pravda, ģe stejnŊ 

rychle, jako se nŊco nov®ho nauļ², brzy zapom²naj². Proto je nezbytn® uļivo neust§le 

procviļovat. Je zŚejm®, ģe pouh§ slova nestaļ², ale ģe potŚebuj² i jednoduch® fr§ze nebo 

gramatick® vazby.  

 

Co vlastnŊ znamen§, ģe se d²tŊ Ănauļiloñ vĨraz? ShrŔme to do nŊkolika 

jednoduchĨch pravidel. Ģ§k rozpozn§ zvukovou podobu vĨrazu, dok§ģe vĨraz spr§vnŊ 

vyslovit, vid² psanou podobu vĨrazu a um² ho nahlas pŚeļ²st, zvl§dne pravopis vĨrazu, 

dok§ģe v jednoduchĨch cviļen²ch s vĨrazem manipulovat ï opisovat, pŚiŚazovat, 

kategorizovat atd., je schopno samostatnŊ pouģ²vat vĨraz v kontextu. ĂPokud d²tŊ zvl§dne 

vġechny tyto f§ze, mŢģeme Ś²ci, ģe Ăum²ñ danĨ vĨraz. SamozŚejmŊ zpoļ§tku je tento vĨraz 

uloģen v Ăkr§tkodob® pamŊtiñ. Naġ²m c²lem je zafixovat ho v ĂpamŊti dlouhodob®ñ a toho 

dos§hneme, kdyģ dŊtem d§me moģnost vĨrazy hodnŊ pouģ²vat, procviļovat a pravidelnŊ 

opakovat. ĐļinnĨm osvŊdļenĨm prostŚedkem jsou rŢzn® hry a z§bavn® aktivity. Pro d²tŊ 

s dyslexi² je tŚeba poļ²tat s t²m, ģe v navrhovanĨch aktivit§ch je nutno diferencovat podle 

schopnost² d²tŊte (tj. d§vat mu splniteln® ¼lohy) a dopŚ§t mu podle potŚeby ļas nav²c, a to i 

pŚi hr§ch.ñ (Hurtov§, Strnadov§, Ġigutov§, 2006, s. 11) 
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ĂKdyģ dŊti opakuj² ust§len® fr§ze, jeġtŊ to nemus² nutnŊ znamenat, ģe si osvojuj² 

jazyk, ale zvykaj² si na vĨslovnost anglickĨch hl§sek, procviļuj² si intonaci a z²sk§vaj² 

jistotu, obzvl§ġtŊ pokud je chv§l²te nebo jinak projevujete uzn§n². Kdyģ se dŊti uļ² mateŚskĨ 

jazyk, slyġ² vŊty a rozumŊj² jejich celkov®mu vĨznamu, i kdyģ jeġtŊ nerozum² jednotlivĨm 

slovŢm. DŊti slyġ² spojit® zvuky, jeġtŊ neģ se je nauļ² segmentovat na jednotliv§ slova. Jen 

psanĨ jazyk je rozdŊlenĨ na slova a vŊty. Mal® dŊti, kter® jeġtŊ neumŊj² ļ²st, vn²maj² jazyk 

jako kontinu§ln² proud zvukŢ. DŊti slyġ² intonaļn² prŢbŊh a zvuky nebo slova, na kterĨch je 

dŢraz. Pr§vŊ tato slova a zvuky si osvoj² jako prvn² a zaļnou je Ś²kat.ñ (Slattery, Willis, 

2006, s. 43). Kdyģ poslouchaj², st§le se aktivnŊ uļ². Osvojuj² si nov® jazykov® prostŚedky 

a uļ² se jim rozumŊt. VstŚeb§vaj² vĨslovnost a intonaci. Mohou opakovat to, co slyġ² nebo 

na co mohou reagovat ve sv®m mateŚsk®m jazyce. Vġechny poslechovŊ orientovan® 

aktivity mohou vy¼stit v aktivity zamŊŚen® na mluvenĨ projev. 

 

Kdyģ dŊti zaļ²naj² mluvit anglicky, mŢģeme jim pomoci pouģ²v§n²m tzv. 

Ăopatrovnick® Śeļiñ
5
 ļi povzbuzov§n²m jak®koli snahy o samostatnĨ mluvenĨ projev 

v angliļtinŊ, kterĨ dŊti vyvinou. D§le pak pozornĨm naslouch§n²m a snahou nepŚeruġovat 

je kvŢli opravŊ drobnĨch chyb. (Slattery, Willis, 2006, s. 42) ĂDŊti r§dy opakuj² rŢzn® 

drobn® ļinnosti po uļiteli, kterĨ pŚitom Ś²k§ rĨmovaļky a Ś²kanky. Brzy zaļ²naj² opakovat 

pŚ²sluġn§ slova spolu s ļinnostmi. To, ģe mluv² souļasnŊ s uļitelem, jim dod§v§ sebejistotu 

a pocit, ģe nŊļeho dos§hly. R§dy se uļ² p²sniļky a rĨmovaļky, kter® pak nav²c mohou 

zazp²vat nebo Ś²ci doma rodiļŢm.ñ ĂP²sniļka nebo rĨmovaļka by mŊla odpov²dat z§jmu a 

schopnostem vŊkov® skupiny ģ§kŢ, odpov²dat jejich znalosti angliļtiny a m²t chytlavou, 

snadno zapamatovatelnou melodii a rytmickou stavbu. DŊti obvykle zp²vaj² a recituj² 

sborovŊ. Kdyģ se ale p²sniļku nebo Ś²kanku dobŚe nauļ², mohou je zp²vat nebo Ś²kat po 

ļ§stech ve skupin§ch. Tento zpŢsob je vhodnĨ zejm®na pro poļetn® tŚ²dy. Pom§h§ 

rozvinout schopnost pr§ce ve skupinŊ a z§roveŔ d§v§ prostor pro realizaci kaģd®mu 

jednotlivci.ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 44-45)  

                                         
5
 Opatrovnick§ Śeļ je hojnŊ pouģ²v§na rodiļi ļi opatrovn²ky d²tŊte. Spoļ²v§ v popisov§n² bŊģnĨch 
ģivotn²ch situac². (Jedn§ se napŚ²klad o ļinnost obl®k§n² d²tŊte, kdy rodiļ postupnŊ vyjmenov§v§ 
jednotliv® ļ§sti odŊvu a pŚitom vysvŊtluje, na kter® ļ§sti tŊla je obl®k§me a co vlastnŊ dŊl§me.) 
Nejv²ce se s n² setk§v§me u rodiļŢ dŊt² pŚedġkoln²ho vŊku. Vych§z² ze znalosti, jak se dŊti uļ² 
mateŚsk®mu jazyku. Od narozen² slĨchaj² hlasy, reaguj² na nŊ, poslouchaj² a hraj² si se zvuky. 
Zkouġej² je vyd§vat. Zaļ²naj² pŚiŚazovat zvuky k tomu, co vid² a co znaj². Zaļ²naj² uģ²vat jazyk 
v interakci s druhĨmi a umŊj² j²m dos§hnout uspokojen² svĨch potŚeb. ř²kaj² to, co slyġ² od 
ostatn²ch. Uļ² se vĨslovnost od osob ve sv®m okol². (Slattery, Willis, 2006, s. 10-11) 
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ĂDŊti se uļ² neust§le nŊco nov®ho, proto tak® snadno zapom²naj². Abychom 

pomohli dŊtem zapamatovat si nov® uļivo, je dobr® pouģ²vat nov§ slova a fr§ze ļasto a 

rŢznĨmi zpŢsoby.ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 48) Jedn§ se napŚ²klad o h§d§n², vyluļovac² 

ot§zky, rozdŊlov§n² a tŚ²dŊn². ĂAktivitami tohoto nebo podobn®ho typu d§v§me dŊtem v²ce 

prostoru pro poslech, opakov§n² vŊc² jiģ zn§mĨch a novĨch. DŊtem se pak nov® a starġ² 

vŊdomosti v pamŊti l®pe propojuj²ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 48) 

 

Uļitel mŢģe aktivovat komunikaci ve tŚ²dŊ pomoc² tzv. naznaļov§n². Naznaļuje 

ģ§kŢm, pomoc² intonace, slovo, kter® chce slyġet. Naznaļov§n² se podob§ kladen² ot§zek. 

ZpŢsoby, jak dŊtem naznaļit poģadovanou odpovŊŅ, jsou rŢzn®, zde uv§d²me pro pŚ²klad 

nŊkolik z nich.   

a) Ot§zka s vĨrazem na Wh-: Whatôs this? 

b) Funkce ot§zky je naznaļena jen intonaļnŊ: A dog? 

c) Ot§zka s inverzn²m slovosledem: Is this an elephant? 

d) Nedokonļen§ vŊta se stoupavou intonac²: This was a é? 

e) Vyluļovac² ot§zky: Is this an elephant or a kangaroo? 

(Slattery, Willis,  2006, s. 49) 

 

ĂDŊti si pŚirozenŊ osvojuj² vĨslovnost a intonaci poslechem. Kdyģ mluv²me, vn²maj² 

zvuk mluven®ho jazyka. To vġak neznamen§, ģe aģ zaļnou mluvit anglicky, bude jejich Śeļ 

bez chyb. Pro zlepġen² vĨslovnosti dŊti potŚebuj² zkouġet nov® zvuky ciz²ho jazyka, hr§t si 

s hl§skami, vaġi pomoc, podporu a ocenŊn².ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 52) Na procviļen² 

vĨslovnosti hl§sek mŢģeme hr§t s dŊtmi rŢzn® hry. NapŚ.: ĂI spy with my little eyeñ, kter§ 

je z§roveŔ obl²benou hrou menġ²ch dŊt² v Anglii. (Slattery, Willis, 2006, s. 52) Dalġ²m 

typem na procviļen² vĨslovnosti jsou Ăobr§zky naznaļuj²c² slova, kter§ obsahuj² stejnou 

hl§sku. NapŚ.: Blue ï shoe ï two. UmŊj²-li dŊti ļ²st, pŚid§me k obr§zkŢm pŚ²sluġn§ slova. 

Pro lepġ² zapamatov§n² pouģijeme drobn® cviky, kter® si dŊti spojuj² s pŚ²sluġnou hl§skou. 

NapŚ.: Zeġiroka rozpaģ²me paģe a naznaļ²me tak dlouhou hl§sku.ñ (Slattery, Willis, 2006, 

s. 53) 

 

Dalġ² specifickou aktivitou jsou hry na procviļen² pamŊti. DŊti pŚid§vaj² slova a 

tvoŚ² vŊty. Kaģd® d²tŊ mus² pŚidat jedno slovo, ale tak® zopakovat vŊtu, kter§ pŚedch§zela. 

DŊti pracuj² ve ļtyŚļlennĨch skupin§ch. Ostatn² skupiny poslouchaj². Tato hra se d§ hr§t 

s ļinnostmi, nejen s vŊcmi, a d§ se doprovodit obr§zky, pokud je tŚeba. (Slattery, Willis, 
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2006, s. 50) Postupem ļasu, jak si dŊti osvojuj² uļivo, ztr§c² ostych a z²sk§vaj² jistotu, 

pŚech§z²me k volnŊjġ²mu mluven®mu projevu.  

2.2.4 VolnŊjġ² mluvenĨ projev v anglick®m jazyce 

 

Ve vĨuce jazyka je tŚeba podporovat celkovĨ kognitivn² rozvoj d²tŊte. Z tohoto 

dŢvodu uv§ģlivŊ vol²me t®mata. T®ma mŢģe bĨt dŊtem uģ zn§m®, ale mŊlo by se d§l 

rozġiŚovat tak, aby se dŊti mohly nauļit nŊco nov®ho. Na zaļ§tek mŢģeme pouģ²t nŊkolik 

slov v mateŚsk®m jazyce, aby dŊti l®pe rozumŊly, a n§slednŊ celou informaci zopakovat 

anglicky. 

 

V poļ§tc²ch volnŊjġ²ho mluven®ho projevu hovoŚ²me pŚedevġ²m o sobŊ. Tato 

ļinnost je dŊtem bl²zk§, r§dy se dozv²daj² osobn² informace od svĨch spoluģ§kŢ. SdŊluj² si 

informace o z§lib§ch, o sportu, o rodinŊ atd. Kontext rozhovoru je jednoduchĨ a jasnĨ, je 

re§lnĨ a dŊti se mohou soustŚedit i na vĨznam, ne pouze na opakov§n² slov jako pŚi 

procviļov§n² intonace. Tento typ komunikace m§ pŚesnŊ dan® meze, pŚesto lze tvrdit, ģe je 

nŊļ²m v²c, neģ jen jazykovĨm cviļen²m. U zkuġenŊjġ²ch dŊt² lze takto uskuteļŔovat menġ² 

prŢzkumy. NapŚ²klad mohou zjistit, kolik maj² jejich spoluģ§ci v prŢmŊru sourozencŢ nebo 

jestli v jejich rodin§ch pŚevaģuj² chlapci ļi d²vky. Vhodn® je nechat dŊti pŚedem h§dat, 

jakĨ bude vĨsledek. Na konci pak nechat ģ§ky spoļ²tat celkovĨ vĨsledek, kterĨ porovnaj² 

se svĨm odhadem. (Slattery, Willis, 2006, s. 56) 

 

Pro pŚedstavu zde uvedeme nŊkolik aktivit, kter® napom§haj² rozvoji myġlen² ģ§kŢ. 

Ģ§ci se propracov§vaj² od nejjednoduġġ²ch pŚ²padŢ uģit² jazyka k pŚ²padŢm 

komplexnŊjġ²m. Je tŚeba podporovat vz§jemnou spolupr§ci mezi jednotlivci ļi skupinami 

ģ§kŢ. Tyto aktivity lze vz§jemnŊ kombinovat. Mezi osvŊdļen® techniky Śad²me ļinnosti, 

pŚi kterĨch ģ§ci Ăvyjmenov§vaj² vŊci, kter® vid² pŚed sebou na obr§zku nebo si je z obr§zku 

pamatuj². TŚ²d² pŚedmŊty do pŚ²sluġnĨch kategori² (napŚ. velk§/mal§ zv²Śata) nebo seŚad² 

ud§losti v chronologick®m sledu. Hledaj² dvojice podobnĨch vŊc² nebo pŚiŚazuj² obr§zky ke 

slovŢm nebo ļ²slŢm. Hledaj² podobnosti a rozd²ly na obr§zc²ch nebo v pŚ²bŊz²ch. H§daj², 

jak se vyvine pŚ²bŊh, nebo rozhoduj², co dŊlat, kdyģ ztrat² penŊģenku nebo najdou nŊco 

cenn®ho. Mluv² o sobŊ a Ś²kaj², co maj² a nemaj² r§di. Vypracov§vaj² projekty na dan® 

t®ma, umŊj² pŚevypr§vŊt pŚ²bŊh a vymyslet mu konec.ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 54-55) 
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ĂDŊti pŚi vĨuce jazyka potŚebuj² slyġet zŚetelnou vĨslovnost a intonaci. M²t pocit 

sebeuspokojen², kdyģ mluv² anglicky. Spoustu pŚ²leģitost² ke komunikaci. ZpŚ²jemnit ¼sil² 

o komunikaci v angliļtinŊ. C²tit, ģe dok§zali nŊco smyslupln®ho.ñ Uļitel by tedy mŊl 

Ămluvit hodnŊ anglicky a zahrnovat slova a vĨrazy, kter® dŊti v ot§zce pouģij², do svĨch 

odpovŊd². Reagovat na to, co se ģ§ci snaģ² Ś²ct. Dod§vat jim jistotu t²m, ģe jejich projev 

bude povaģovat za natolik dŢleģitĨ, ģe ho nebude zbyteļnŊ pŚeruġovat a opravovat. Poļkat, 

aģ domluv², neģ zaļne opakovat a parafr§zovat. D§vat najevo uzn§n² za jakĨkoli mluvenĨ 

projev ģ§ka, byŠ sebekratġ². Pouģ²vat aktivity, kter® jsou z§bavn® a maj² nŊjakĨ smysl, c²l 

a ¼st² v nŊco, na co mohou bĨt dŊti pyġn®.ñ (Slattery, Willis, 2006, s. 55) 

 

Je dŢleģit®, abychom podporovali dŊti v jejich ¼sil² t²m, ģe poļk§me, aģ zformuluj² 

sv® odpovŊdi. Nen² tedy nutn® b§t se mlļen². MŊli bychom jejich odpovŊdi n§slednŊ 

zopakovat a shrnout, co ģ§ci Ś²kaj². Snaģ²me se dŊtem poskytnout co nejv²ce pŚ²leģitost² 

k mluven®mu projevu, ale nenut²me je, pokud se na to jeġtŊ sami nec²t². MŊli bychom 

vŊdŊt, ģe i dŊti, kter® nemluv², pravdŊpodobnŊ poslouchaj² a uļ² se. (Slattery, Willis, 2006, 

s. 57)  

 

V n§sleduj²c² ļ§sti zac²l²me na dramatickou vĨchovu (DV). Provedeme jej² 

struļnou charakteristiku a zjist²me, co je jej² n§pln² a kam smŊŚuje. Zm²n²me se 

o metod§ch a technik§ch, kterĨch pouģ²v§. A nakonec se zamŊŚ²me na jej² praktick® 

vyuģit² v hodin§ch anglick®ho jazyka. 
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2.3 Dramatick§ vĨchova 

2.3.1 Vymezen² pojmu DV, jej² obsah a c²l 

 

ĂDramatick§ (resp. divadeln²) vĨchova je syst®mem Ś²zen®ho, aktivn²ho 

umŊleck®ho, soci§ln²ho a antropologick®ho uļen² dŊt² ļi dospŊlĨch zaloģenĨ na vyuģit² 

z§kladn²ch principŢ a postupŢ dramatu a divadla, se zŚetelem na jedn® stranŊ ke kreativnŊ-

umŊleckĨm (divadeln²m a dramatickĨm) a k pedagogickĨm (vĨchovnĨm ļi formativn²m) 

poģadavkŢm, a na druh® stranŊ k bio-psycho-soci§ln²m podm²nk§m (individu§ln²m 

i spoleļnĨm moģnostem dalġ²ho rozvoje z¼ļastnŊnĨch osobnost²).ñ(Valenta, 2008, s. 40) 

 

Lze ji tak® definovat Ăjako estetickovĨchovnĨ obor (s dalġ²mi dŢleģitĨmi 

vzdŊl§vac²mi a vĨchovnĨmi dopady v oblasti osobnostnŊ soci§ln²ho rozvoje a uļen² se 

o lidsk®m ģivotŊ vŢbec /antropologickĨ aspekt/). Dramatick§ vĨchova je tedy estetick§ 

vĨchova a de facto jako takov§ je tak® zakotvena v RVP pro z§kladn² vzdŊl§v§n², kde je jej² 

pozice nejzŚetelnŊjġ².ñ (Valenta, 2008, s. 41) Dva hlavn² koŚeny DV tvoŚ² drama a divadlo. 

ĂDivadlo ģije s symbi·ze s dramatem a naopak. Drama se prostŚednictv²m divadla 

Ăvyjevujeñ. Rozd²l mezi divadlem (pŚedstaven²m) a tŚ²dn²m dramatem je v tom, ģe 

v divadle se dŊl§ vġechno proto, aby Ăto hnuloñ s div§kem, zat²mco v tŚ²dn²m dramatu 

proto, aby Ăto hnuloñ s hr§ļem.ñ (Valenta, 2008, s. 43). 

 

Tradiļn²mi zemŊmi dramatick® vĨchovy jsou zemŊ anglicky mluv²c². Zde tŚ²dn² 

drama vzniklo a odtud se rozġ²Śilo do svŊta. Na konstituov§n² DV u n§s v 60. letech 

20. stolet² se ostatnŊ pod²lely t®ģ kontakty naġich odborn²kŢ s Angliļany. V 90. letech tyto 

kontakty znovu oģily (zejm®na formou semin§ŚŢ vedenĨch cizinci), viz ARTAMA 

a Sdruģen² pro tvoŚivou dramatiku (organizoval J. Provazn²k). 

 

C²l DV je pedagogickĨ, to znamen§, ģe jde pŚedevġ²m o rozvoj toho, kdo hraje. 

C²lem tedy nen² Ăproduktñ, tak jako na divadle, ale Ăprocesñ. Jednoduġe Śeļeno, nejedn§ se 

n§m prvopl§novŊ o pŚedstaven², ale o ļinnosti, kter® kon§me jen pro z§ģitek z nich 

samĨch, a tento z§ģitek n§s rozv²j². Je svou povahou pŚev§ģnŊ akc² imporvizovanou a hra 

se tvoŚ² v²cem®nŊ Ătady a teŅñ. (Mackov§ in Valenta 2008) hovoŚ² o dramatick®m procesu, 

konkr®tnŊ vyuģit² divadelnŊ dramatickĨch prostŚedkŢ pro prŢzkum t®matu, reality, ģivota a 

zkuġenost². Takto lze vyuģit DV ve ġkol§ch. A z§roveŔ hovoŚ² o inscenaļn²m procesu, tedy 
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o umŊleck®m zpracov§n² t®matu, dŊje, zkuġenosti atd., kterĨ jiģ smŊŚuje k pŚedstaven². 

(Valenta, 2008, s. 40-44) ĂDramatick§ vĨchova vyuģ²v§ jednak pŚirozen®ho lidsk®ho z§jmu 

o dramatick® situace a jednak spont§nn² lidsk® schopnosti hr§t v Ś§du Ăjakoñ a d§v§ t®to 

schopnosti formu cestou divadeln²ch prostŚedkŢ za ¼ļelem naplnŊn² pŚ²sluġnĨch 

formativn²ch c²lŢ.ñ (Valenta, 2008, s. 45) 

 

DV m§ uļit o divadlu, dramatu a ģivotŊ. Rozv²jet osobnostn², soci§ln² a etick® 

kompetence. Je urļuj²c² kategori², co se v hodinŊ bude d²t a proļ. ĂOvlivŔuje volbu pouģit® 

metody. NapŚ.: Je-li c²lem, aby se ģ§ci nauļili plynule verb§lnŊ komunikovat, pak mi 

nezbude neģ volit metodu, kter§ je uvede do situace, v n²ģ budou verb§lnŊ komunikovat. 

Pokud zvol²m pro naplnŊn² stejn®ho c²le pantomimu, pŢjde o pŚ²stup jistŊ origin§ln², ale 

ponŊkud neefektivn².ñ (Valenta, 2008, s. 65) 

 

2.3.2 Uļivo, metody a techniky DV 

 

Uļivem se mŢģe st§t prakticky Ăcokolivñ ze ģivota. (Valenta, 2008, s. 67) Lze jej 

v§zat na obsah nŊkter®ho vyuļovac²ho pŚedmŊtu nebo prŢŚezov®ho t®matu v r§mcov®m 

programu. Uģit² metod DV jako metod vĨuky jinĨch pŚedmŊtŢ obvykle vyģaduje, aby 

metoda DV slouģila uļivu. VŊtġinou tedy rezignujeme na potenci§l rozvoje divadeln²ch a 

dramatickĨch dovednost². Ļ§steļnŊ v praxi rezignujeme i na potenci§l v oblasti 

osobnostn²ho a soci§ln²ho rozvoje. (Valenta, 2008, s. 74) Je tŚeba si uvŊdomit, ģe zejm®na 

pŚi vĨuce ciz²ho jazyka na prvn²m stupni existuj² jist§ omezen². Ģ§k m§ limitovanou slovn² 

z§sobu, m®nŊ ģivotn²ch zkuġenost², ļasto se neobratnŊ vyjadŚuje v mateŚsk®m jazyce a 

vŊtġinou nen² zvyklĨ pracovat s metodami DV v jinĨch pŚedmŊtech. Z tohoto dŢvodu jsem 

pouģila v n§zvu t®to diplomov® pr§ce slovo: Ăprvky DVñ. PŚesto mŢģeme Ś²ci, ģe: ĂVe 

vztahu k uļivu jinĨch pŚedmŊtŢ je tedy metoda DV nosiļem uļiva v prav®m slova smyslu. 

I kdyģ nosiļem z hlediska uļen² velmi zaj²mavĨm, pŚitaģlivĨm efektivn²m a efektn²m.ñ 

(Valenta, 2008, s. 74) 

 

ĂMetoda vĨchovy a vyuļov§n² je urļitĨ zpŢsob ļinnosti, kterĨm se ģ§ci zmocŔuj² 

v prŢbŊhu edukaļn² akce urļit®ho uļiva tak, ģe u nich (ide§lnŊ) nast§v§ uļen² a z nŊj 

vyplĨvaj²c² osvojen² uļiva. T®ģ ļinnost uļitele, kterou je ģ§kovo uļen² navozov§no 

a Ś²zeno.ñ (Valenta, 2008, s. 47) ĂĢ§k je t²m, kdo metodu oģiv² svou ļinnost². Metoda 
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rozpohybuje jist® ļ§sti jeho organismu a t²m jej ovlivŔuje.ñ ĂUļitel sesazuje dohromady 

uļivo, metodu, to, co v² o ¼rovni a moģnostech ģ§kŢ, a pŚ²padnŊ ģ§kovsk® n§vrhy na uģit² 

metod.ñ (Valenta, 2008, s. 60) SpoleļnĨm celkem je pak naplŔov§n vĨchovnĨ a vzdŊl§vac² 

c²l.  

 

Metody a techniky mohou bĨt z§roveŔ prostŚedkem k naplnŊn² jednotlivĨch f§z² 

hodiny jako napŚ.: rozehŚ§t², uvolnŊn², zklidnŊn², soustŚedŊn². ĂWarming upñ a ĂCooling 

downñ slouģ² k pŚeklenut² pŚechodu od jinĨch forem ġkoln²ho ģivota do dramaticko-

vĨchovnĨch aktivit, soustŚedŊn² apod. Uģ²vaj² se tu vŊtġinou jednotliv® hry, t®ģ hry ne-

dramatick® a ne-zobrazovac² povahy.ñ (Valenta, 2008, s. 98) St§le vġak plat², ģe z§kladn² 

metodou DV je hra v roli. Technikou nazĨv§me konkretizaci metody. Je to limitovanĨ 

postup z hlediska ġ²Śe z§bŊru. ĂTechnikou se naplŔuje jeden konkr®tn² c²l a uļ² se jedna 

konkr®tn² ļ§st ļi jeden prvek uļiva. Je to rovnŊģ dovednost podmiŔuj²c² prov§dŊn² urļit® 

ļinnosti.ñ (Valenta, 2008, s. 48-49) 

 

ĂV posledn² dobŊ doch§z² ke snaze o modernizaci vyuļovac²ch metod, a to na 

z§kladŊ konstruktivistick®ho pojet² vyuļov§n², kde se klade dŢraz pŚedevġ²m na aktivitu, 

samostatnost a tvoŚivost ģ§kŢ. Mezi aktivizuj²c² metody patŚ² metody diskusn², situaļn², 

inscenaļn², hry a tak® koncepce probl®mov®ho nebo projektov®ho vyuļov§n².ñ  

 

ĂSituaļn² metoda spoļ²v§ Ăv hled§n² postupŢ vedouc²ch k Śeġen² urļit® konkr®tn² 

situace. Ģ§kŢm je pŚedloģen pŚ²pad (probl®m) a jejich ¼kolem je navrhnout postupy, jak 

danou situaci vyŚeġit.ñ (Neleġovsk§, Sp§ļilov§ in Macounov§, 2011, s. 44)  

 

ĂInscenaļn² metoda ï je tzv. role play, ve kter® se jedn§ o hran² rol² v simulovan® 

soci§ln² situaci, kdy jsou ģ§ci pŚ²mo vtaģeni do dŊje a do svĨch rol² se vģ²vaj². Mohou hr§t 

sami sebe, nŊkoho, koho si sami zvol², anebo nŊkoho, koho jim urļ² uļitel. Jednat mohou 

takt®ģ buŅ podle sebe, nebo podle pŚedepsan® role. Hran² rol² rozv²j² a pŢsob² na ģ§ka 

v mnoha aspektech: rozv²j² pozn§vac² procesy, citovou i voln² str§nku osobnosti, soci§ln² a 

komunikaļn² schopnosti, z²sk§vaj² nov® emocion§ln² zkuġenosti, postoje, osvojuj² si vhodn® 

reakce v rŢznĨch situac²ch atd.ñ (Neleġovsk§, Sp§ļilov§, Skalkov§ in Macounov§ 2011, 

s. 44-45)  
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ĂHra je pŚirozenou ļinnost² d²tŊte a jako vyuļovac² metodŊ se j² v souļasn® dobŊ 

pŚikl§d§ st§le vŊtġ² vĨznam. Hra rozv²j² mnoho sloģek osobnosti ģ§ka, jako napŚ. rozum, 

city, vŢli, myġlenkov® procesy, smyslov® vn²m§n², zkuġenost, tvoŚivost, fantazii a tak® 

soci§ln² vztahy mezi ģ§ky ve skupinŊ. Hra zvyġuje aktivitu i motivaci ģ§kŢ.ñ (Neleġovsk§, 

Sp§ļilov§ in Macounov§, 2011, s. 45) ĂJak uģ bylo zm²nŊno, d²tŊ m§ obrovskou schopnost 

nepŚ²m®ho uļen² a pr§vŊ pŚi hŚe si dŊti ani neuvŊdomuj², ģe se nŊco uļ². NejļastŊji se ve 

vĨuce vyskytuje nejsp²ġe didaktick§ hra, kter§ m§ strukturovanĨ charakter a pravidla, je 

Ś²zena uļitelem a podŚ²zena didaktick®mu c²li. Ģ§ci se uļ² dodrģovat stanoven§ pravidla a 

to vede k rozvoji jejich sebekontroly.ñ (Skalkov§ in Macounov§ 2011, s. 45) Rozliġujeme 

z§kladn² prvky didaktick® hry jako ¼kol ve hŚe, ten je podŚ²zen didaktick®mu c²li, ļinnost 

ve hŚe, ta je pŚesnŊ urļena a vymezena (d²tŊ mus² m²t st§le pocit, ģe si hraje, a ne, ģe se 

uļ²), pravidla ve hŚe, kter§ organizuj² ļinnost, urļuj², co je dovoleno a co ne (mus² bĨt 

jasn§, konkr®tn², jednoduch§) a nakonec vĨsledek hry (tedy vyŚeġen² ¼kolu). 

Nezapom²nejme tak® na hodnocen² vĨsledku i prŢbŊhu hry a odmŊnu. (Neleġovsk§, 

Sp§ļilov§ in  Macounov§ 2011, s. 45) 

 

2.3.3 Techniky DV ve vĨuce anglick®ho jazyka na I. stupni ZĠ 

 

DŢvodŢ, proļ pouģ²vat techniky DV ve vĨuce anglick®ho jazyka, je mnoho. 

Uvedeme zde nŊkolik z nich. DV povzbuzuje dŊti k mluvŊ a d§v§ jim ġanci komunikovat. 

Zahrnuje ģ§ky na rŢznĨch stupn²ch osvojen² anglick®ho jazyka. Mohou totiģ komunikovat 

t®ģ pomoc² non-verb§ln² komunikace, vĨrazŢ tv§Śe a soci§ln² interakce. Dramatizace textu 

bĨv§ velmi motivuj²c² a z§bavn§, zvl§ġtŊ pokud ģ§ci vŊd², ģe nakonec pŚedvedou, co se 

nauļili, pŚed ostatn²mi. MŢģeme je tak® natoļit na video a spoleļnŊ si jej n§slednŊ pustit. 

(Phillips, 1999, s. 6) 

Dramatizace je vlastnŊ souļ§st² dŊtsk®ho ģivota od ran®ho vŊku. DŊti pŚedv§dŊj² 

sc®nky jiģ od 3 nebo 4 let. Hraj² si na dospŊl® v situac²ch jako nakupov§n², n§vġtŊva u 

l®kaŚe, prostŊ cokoli, co se tĨk§ jejich ģivota. Nacviļuj² Śeļ v situac²ch, ve kterĨch se 

odr§ģej² jejich zkuġenosti a pocity. VŊd², ģe mohou ĂpŚepnoutñ zpŊt do reality, kdykoli se 

jim bude cht²t. Tyto pŚedst²ran® hry pŚipravuj² dŊti na situace skuteļn®ho ģivota, se kterĨmi 

se postupnŊ setkaj² v pozdŊjġ²m vŊku. Povzbuzuje se tak jejich kreativita a rozv²j² 

pŚedstavivost. Z§roveŔ z²sk§vaj² moģnost pouģ²vat jazyk, kterĨ je vzd§len jejich denn²m 
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potŚeb§m. Jako uļitel® jazyka mŢģeme vyuģ²t jejich pŚirozenou touhu pŚedstavovat v roli 

nŊkoho jin®ho. MŢģeme je poģ§dat, aby se stali Ļervenou karkulkou ļi Aladinem. Pokud 

se Ăobl®knou do roleñ, unikaj² ze sv® kaģdodenn² identity a ztr§c² z§brany. Toto je velmi 

dŢleģit® zvl§ġtŊ u dŊt², kter® se styd² mluvit anglicky nebo se nerady zapojuj² do skupinov® 

pr§ce. Na tomto m²stŊ n§m t®ģ velmi pom§haj² pomŢcky, jako masky ļi loutky. Hran² rol² 

povzbuzuje dŊti, kter® se obvykle drģ² vzadu nebo jsou pod vlivem dominantnŊjġ²ch dŊt². 

(Phillips, 1999, s. 6-7) 

Ģ§ci obvykle pracuj² ve skupin§ch ļi dvojic²ch pŚi dramatizaci, coģ je velmi 

pŚ²nosn® pro jejich soci§ln² rozvoj. Mus² pŚij²mat rozhodnut² jako skupina, naslouchat 

jeden druh®mu a zvaģovat jeho ļi jej² n§vrhy. Spolupr§ce je nezbytn§ k dosaģen² c²le. 

Jejich ¼kolem je naj²t spoleļnou cestu a vyuģ²t pŚ²nos kaģd®ho ļlena skupiny. (Phillips, 

1999, s. 7) 

Dramatizace n§m zahrnuje vġechny uļebn² styly. Informace k n§m proud² 

prostŚednictv²m zraku, sluchu a fyzick®ho tŊla. KaģdĨ z n§s m§ jednu z tŊchto 

pŚ²stupovĨch cest dominantnŊjġ² neģ dvŊ zbyl®. Pokud obdrģ²me informaci jej²m 

prostŚednictv²m, bude pro n§s srozumitelnŊjġ² a uģiteļnŊjġ². Pokud k n§m doraz² pŚes n§ġ 

slabġ² vjemovĨ apar§t, bude se n§m jevit sloģitŊjġ². PŚi dramatizaci dŊti pouģ²vaj² vġechny 

styly souļasnŊ a samy postupnŊ inklinuj² k tomu, kterĨ jim nejv²ce vyhovuje. (Phillips, 

1999, s. 7) 

Dramatizace dovoluje dŊtem pŚidat emoce a osobitost textu, kterĨ ļetly nebo 

slyġely. MŢģeme pouģ²t jak®koli slovo, vŊtu nebo kr§tkĨ dialog a poģ§dat ģ§ky, aby jej 

procviļovali v rŢznĨch rol²ch (postav§ch). Je s podivem, jak se vĨznam sdŊlen² promŊŔuje 

s ohledem na mluvļ²ho a situaci, ve kter® bylo vyŚļeno. MŢģeme Ś²ci, ģe je zde pouģito 

techniky drilu, pŚi kter® si dŊti velmi ¼ļelnŊ osvojuj² slovn² z§sobu, kterou si n§slednŊ 

dobŚe pamatuj². (Phillips, 1999, s. 7) 

Ve vĨuce ļasto ģ§kŢm prezentujeme menġ² ļ§sti jazyka jako slova, sp²ġe neģ cel® 

fr§ze. Dramatizace nab²z² ide§ln² cestu, jak podpoŚit dŊti v odhadov§n² vĨznamu 

z kontextu. Ģ§ci pŚece jen budou muset pouģ²vat smŊs jazykovĨch struktur a funkc², pokud 

budou cht²t ¼spŊġnŊ komunikovat. (Phillips, 1999, s. 7-8)  
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PŚi pouģ²v§n² dramatizace lze dos§hnout i jinĨch c²lŢ, neģ jen jazykovĨch. MŢģeme 

zaŚazovat t®mata z ostatn²ch pŚedmŊtŢ. (NapŚ²klad dŊti mohou zahr§t pas§ģe z historie, 

nebo z ģivotn²ho cyklu ģ§by.) MŢģeme se t®ģ vŊnovat v§ģnĨm t®matŢm, jako je ģivotn² 

prostŚed² ļi bezpeļnost v ulic²ch. Jej²m prostŚednictv²m lze t®ģ pŚedstavit kulturu nov®ho 

jazyka skrz pov²dky a zvyky. (Phillips, 1999, s. 8) 

Dramatizace n§m pŚin§ġ² zmŊnu tempa ļi n§lady do vyuļov§n². Je v²ce zamŊŚena 

na aktivitu ģ§ka, proto se d§ pouģ²t jako kontrast k ļ§stem hodiny, kdy je v²ce aktivn² 

uļitel. Pouģijeme ji zpravidla tehdy, kdyģ chceme ģ§ky zaktivizovat po klidnŊjġ² 

samostatn® pr§ci. (Phillips, 1999, s. 8) 

NejdŢleģitŊjġ²m ¼kolem pro n§s uļitele je vybrat si spr§vnou ļinnost. PŚi jej²m 

pl§nov§n² si nejdŚ²ve mus²me poloģit ot§zku, co bude naġ²m c²lem. M§me ļinnosti 

zamŊŚen® na pŚesnost a plynulost Śeļi a jin§ na procviļen² jazykovĨch dovednost². C²lem 

mŢģe bĨt opakov§n² a procviļov§n² slovn² z§soby z minul® lekce, anebo budeme jen cht²t 

zmŊnit tempo hodiny. PŚi vĨbŊru ļinnosti hraje nepodstatnou roli i vŊk ģ§kŢ. Pro mladġ² 

dŊti bude obt²ģn® pracovat ve skupin§ch, a proto jim bude l®pe vyhovovat ļinnost, kdy 

pracuje cel§ tŚ²da souļasnŊ nebo takov§, kter® je v²ce Ś²zena uļitelem. Starġ² dŊti budou 

upŚednostŔovat menġ² skupinky, kde mohou pŚevz²t v²ce iniciativy. V pŚ²padŊ, ģe jiģ ģ§ci 

budou m²t v²ce zkuġenost² s DV, je moģn®, ģe uļitele vyuģij² pouze, aby jim poradil 

s jazykem, a dramatizaci si povedou zcela sami. (Phillips, 1999, s. 8) 

Pokud teprve zaļ²n§me s dramatickĨmi aktivitami ve vĨuce, mŊli bychom m²t na 

pamŊti, ģe ne vġechny dŊti jsou dobr® ve hran² rol². ZaļnŊme malĨmi krŢļky, tj. 

s jednoduchĨmi Ś²zenĨmi ļinnostmi a postupujme k tŊm m®nŊ Ś²zenĨm, jako je napŚ. hran² 

rol². Na zaļ§tku mŢģeme bĨt pŚekvapeni, ģe je budeme muset nauļit jednoduch® vŊci, jako 

protahov§n² paģ², dŊl§n² menġ²ch a vŊtġ²ch krokŢ nebo pouģ²v§n² obliļeje a cel®ho tŊla 

k projeven² emoc². K tomuto se nejl®pe hod² TPR (viz Metody vĨuky anglick®ho jazyka). 

DŊti odpov²daj² na Śeļ celĨm tŊlem, coģ je prvn² krok k pantomimŊ a hran². (Phillips, 1999, 

s. 9) 

Netr®nujeme profesion§ln² herce a hereļky, ale nab²z²me dŊtem pŚ²jemnou cestu 

k procviļov§n² a pouģ²v§n² angliļtiny. Je tŚeba poskytnout dŊtem zpŊtnou vazbu. 

Nemus²me komentovat jen to, co se dŊti v prŢbŊhu nauļily, ale tak® jak vz§jemnŊ 



29 
 

spolupracovaly. Snaģme se naj²t nŊco pozitivn²ho. SdŊlme jim, na ļem by jeġtŊ mohly 

zapracovat a jak to zlepġit. Z toho vyplĨv§, ģe kdyģ se studenti vŊnuj² dan® ļinnosti, 

pozorujme a poslouchejme je. Snaģme se nezasahovat a dŊlejme si pozn§mky toho, co 

bychom jim chtŊli sdŊlit. Tento proces je naġ²m stŊģejn²m c²lem, pŚestoģe vŊtġina dŊt² bude 

za c²l pokl§dat z§vŊreļnou prezentaci. Mus²me jim tedy dopŚ§t potŊġen² z vĨsledku ¼kolu 

a poģ§dat nŊjak® skupiny, aby pŚed celou tŚ²dou pŚedvedly, co si pŚipravily. Po skonļen² 

pŚedstaven² jim poskytneme zpŊtnou vazbu. (Phillips, 1999, s. 9)  

V t®to kapitole jsme se dozvŊdŊli, jak® moģnosti skĨt§ zaŚazen² DV do vyuļov§n². 

Poznali jsme nŊkolik uģiteļnĨch typŢ a rad, jak postupovat se ģ§ky, kteŚ² jeġtŊ nemaj² 

s tŊmito aktivitami ģ§dn® zkuġenosti. V n§sleduj²c² kapitole se jiģ budeme zabĨvat vlastn² 

vĨzkumnou ļinnost² t®to diplomov® pr§ce. 
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3. Metody vĨzkumu 

 

V t®to kapitole se sezn§m²me s experimentem, ve kter®m jsme ovŊŚovali hypot®zu, 

zda radost a aktivn² ¼ļast ģ§kŢ ve vyuļov§n² s pouģit²m DV je pŚ²mo ¼mŊrn§ efektivitŊ 

rozvoje jejich ¼stn²ho projevu. Respektive jakĨ je vz§jemnĨ pomŊr tŊchto dvou veliļin. Jiģ 

v²me, ģe radost z ļinnosti je dŢleģitĨm motivaļn²m prostŚedkem. Nyn² se pod²v§me, jak 

pŚ²mo souvis² s efektivitou vĨuky. LaickĨ pohled veŚejnosti ļasto ġkoly obviŔuje, ģe si dŊti 

ve vyuļov§n² v²ce hraj² a m§lo se uļ². Pokusme se tedy dok§zat, ģe didaktick§ hra s prvky 

dramatu je efektivn² vĨukovou metodou k rozvoji ¼stn²ho projevu ģ§kŢ ve vĨuce 

anglick®ho jazyka na I. stupni ZĠ. 

3.1 M²sto a ļas experimentu 

 

Experiment byl proveden v ¼noru a bŚeznu 2012 v ZĠ BŚeznice. Je to menġ² 

mŊstsk§ ġkola, kter§ ļ²t§ celkem 449 ģ§kŢ. V dev²ti roļn²c²ch jsou vŊtġinou dvŊ, nŊkdy i tŚi 

tŚ²dy. PrŢmŊrnĨ poļet ģ§kŢ ve tŚ²d§ch je 19. Uļivo je zpracov§no ve Ġkoln²m vzdŊl§vac²m 

pl§nu, kterĨ vych§z² z R§mcov®ho vzdŊl§vac²ho programu. AnglickĨ jazyk je vyuļov§n 

povinnŊ od tŚet²ch aģ po dev§t® tŚ²dy, a to s tŚ²hodinovou dotac² tĨdnŊ. Jsou zde dvŊ uļebny 

anglick®ho jazyka. Tyto uļebny jsou vybaveny DVD a CD pŚehr§vaļem. Lavice 

v uļebn§ch jsou uspoŚ§d§ny do tvaru podkovy tak, aby vnitŚn² prostor zŢstal pr§zdnĨ. Je 

totiģ vyuģ²v§n k rŢznĨm didaktickĨm hr§m. VĨzkum byl prov§dŊn na prvn²m stupni ve 

tŚet²m, ļtvrt®m a p§t®m roļn²ku. Tyto roļn²ky jsou nav²c dŊleny do tŚ² skupin podle ġkoln² 

¼spŊġnosti ģ§kŢ. V kaģd® ze zmiŔovanĨch skupin prob²h§ vyuļov§n² paralelnŊ, tud²ģ jsou 

v nich i rŢzn² vyuļuj²c². Ļinnosti experimentu jsou vyb²r§ny s ohledem na jejich m²ru 

n§roļnosti tak, aby se daly prov®st ve vġech sledovanĨch roļn²c²ch a skupin§ch. Uļivo, 

kter® bylo tŊmito aktivitami procviļov§no, se v jednotlivĨch roļn²c²ch mŊn². 

3.2 Seznam sledovanĨch skupin: 

 

Experimentu se z¼ļastnilo celkem 154 ģ§kŢ v 9 skupin§ch. Byl proveden ve 

spolupr§ci se 4 vyuļuj²c²mi, kteŚ² se ģ§ky jednotliv® aktivity vykonali a natoļili je na 

videokameru. N§slednŊ rozdali ģ§kŢm dotazn²ky (viz pŚ²loha 1), ve kterĨch dŊti hodnotily 

zn§mkou, jak se jim jednotliv® ļinnosti l²bily a dalġ² zn§mkou vyj§dŚily, zda se jim jevily 

prospŊġn® pro jejich komunikaci v anglick®m jazyce. Jin® dotazn²ky obdrģeli t®ģ uļitel® 
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(viz pŚ²loha 2), kteŚ² hodnotili jednotliv® aktivity na z§kladŊ svĨch zkuġenost² a z§roveŔ 

poskytli vlastn² doporuļen² ke kaģd® z nich. 

3. roļn²k I. skupina 

ChlapcŢ: 4 

D²vek: 13          Celkem: 17 

V t®to tŚ²dŊ je velk® mnoģstv² 

velmi nadanĨch dŊt². Panuje zde 

skvŊl§ pracovn² atmosf®ra. Tempo 

vĨuky je vyġġ². Vġichni ģ§ci jev² o 

pŚedmŊt velkĨ z§jem a dosahuj² 

vĨbornĨch vĨsledkŢ. Vyuļuj²c² 

hovoŚ² pŚev§ģnŊ c²lovĨm jazykem 

a pŚekl§d§ jen nejnutnŊjġ² 

informace.  

3. roļn²k II. skupina 

ChlapcŢ: 11 

D²vek: 6          Celkem: 17 

PomŊrnŊ vyrovnan§ tŚ²da, 

dosahuj²c² velmi dobrĨch 

vĨsledkŢ. Ve tŚ²dŊ je dobr§ 

pracovn² atmosf®ra. Vġichni ģ§ci 

se aktivnŊ zapojuj² do vĨuky, ale 

jsou z§roveŔ rychle unaviteln², je 

nutn® ļast® stŚ²d§n² ļinnost². 

3. roļn²k III. skupina 

ChlapcŢ: 9 

D²vek: 6          Celkem: 15 

Vyuļov§n² v t®to tŚ²dŊ vyģaduje 

od uļitelky zvĨġen® ¼sil². Jsou zde 

vŊtġinou ģ§ci s ADHD ļi se 

soci§ln²m znevĨhodnŊn²m. 

Vyuļuj²c² se potĨk§ s probl®my 

v k§zni. DŊti jsou vŊtġinou 

nesoustŚedŊn®, z§roveŔ i rychle 

unaviteln®. 

4. roļn²k I. skupina 

ChlapcŢ: 8 

D²vek: 12          Celkem: 20 

Ģ§ci v t®to tŚ²dŊ pracuj² 

s vysokĨm nasazen²m. Jsou jiģ 

zvykl² na urļitou samostatnost. 

AktivnŊ a ochotnŊ pln² vġechny 

¼koly a velmi dobŚe jiģ zvl§daj² 

rozd²ly ve zvukov® a psan® 

podobŊ jazyka. 

4. roļn²k II. skupina 

ChlapcŢ: 15 

D²vek: 7          Celkem: 22 

RŢznorod§ skupina s vŊtġ²m 

poļtem ģ§kŢ. ĐroveŔ znalost² se 

liġ², ale nejsou zde dŊti, kterĨm by 

jazyk ļinil pot²ģe. D²ky velk®mu 

poļtu ģ§kŢ je n§roļn® zapojit 

vġechny do pracovn²ch ļinnost² a 

pŚitom udrģet jejich pozornost. 

4. roļn²k III. skupina 

ChlapcŢ: 9 

D²vek: 9          Celkem: 18 

Tato skupina vyģaduje od uļitele 

zvĨġen® ¼sil². Jsou zde dŊti se 

specifickĨmi poruchami uļen², 

s ADHD, se sn²ģenĨm intelektem 

a se soci§ln²m znevĨhodnŊn²m. 

Uļivo v t®to skupinŊ je vŊtġinou 

redukov§no na z§klad dle ĠVP. 

5. roļn²k I. skupina 

ChlapcŢ: 6 

D²vek: 10          Celkem: 16 

Ve tŚ²dŊ je nŊkolik mimoŚ§dnŊ 

nadanĨch dŊt² a zbytek se t®ģ Śad² 

mezi vynikaj²c² studenty. Jev² 

velkĨ z§jem o vĨuku. Maj² 

osvojeny prvn² gramatick® jevy. 

Pracuj² samostatnŊ a rychle se 

doberou spr§vn®ho vĨsledku. 

5. roļn²k II. skupina 

ChlapcŢ: 9 

D²vek: 5          Celkem: 14 

Ve tŚ²dŊ je vĨborn§ pracovn² 

atmosf®ra. Ģ§ci jev² z§jem o 

vĨuku. VŊtġinou pracuj² 

samostatnŊ a ļasto se spr§vnĨm 

vĨsledkem. D²ky mal®mu poļtu 

ģ§kŢ je zde prostor pro 

individu§ln² pŚ²stup. 

5. roļn²k III. skupina 

ChlapcŢ: 12 

D²vek: 3          Celkem: 15 

Ģ§ci jsou vedeni k pr§ci a 

soustŚedŊnŊ sleduj² vĨuku. 

Osvojen² nov®ho uļiva vġak 

vyģaduje v²ce ļasu. D²ky mal®mu 

poļtu ģ§kŢ je zde vġak prostor pro 

individu§ln² pŚ²stup. 

3.3 Popis a rozbor sledovanĨch aktivit 

 

Zde posoud²me pŊt rŢznĨch aktivit, zamŊŚenĨch na rozvoj ¼stn²ho projevu ģ§kŢ. 

TŊchto pŊt didaktickĨch her porovn§me vz§jemnŊ mezi sebou, mezi jednotlivĨmi roļn²ky a 

skupinami. ZamŊŚ²me se v hodnocen² na to, zda bylo v jednotlivĨch ļinnostech dosaģeno 
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c²le, tj. zda vġichni ģ§ci komunikovali. Zjist²me, zda byla aktivita pŚ²nosem v rozvoji 

¼stn²ho projevu, tj. jak efektivnŊ ģ§ci komunikovali. Pod²v§me se, jestli si dŊti ļinnost 

obl²bily a mŊly radost z jej²ho prov§dŊn², a v neposledn² ŚadŊ si vġimneme, jakou mŊrou 

pracovali ģ§ci samostatnŊ, ļi zda potŚebovali v²ce podpory od vyuļuj²c²ho. Tabulky 

zpracujeme pro jednotliv® skupiny a n§slednŊ je slouļ²me podle roļn²kŢ. Na z§vŊr 

porovn§me efektivitu jednotlivĨch aktivit v r§mci vġech sledovanĨch skupin.  

PŚed zapoļet²m experimentu byli vyuļuj²c² instruov§ni, jakĨm zpŢsobem budou 

aktivity se ģ§ky prov§dŊt. Byli vybaveni videokamerou a fotoapar§tem. Byli poģ§d§ni, aby 

um²stili kameru na vĨhodn® m²sto na katedŚe a pŚ²padnŊ ji podloģili knihou apod. Bylo 

dŢleģit®, aby videokamera ģ§ky pŚi hŚe neruġila ļi nestresovala, a proto jim byl sdŊlen ¼ļel 

nahr§v§n². Z²skanĨ materi§l byl n§slednŊ analyzov§n a vyhodnocov§n. PŚedmŊtem 

hodnocen² bylo, zda pŚedloģenou aktivitu ģ§ci splnili dle zad§n². Posoudili jsme, zda ģ§ci 

v prŢbŊhu ļinnosti pracovali samostatnŊ, bez intervence vyuļuj²c²ho, nebo zda byla jejich 

ļinnost Ś²zena. Zaznamenali jsme, kolik ģ§kŢ komunikovalo bezchybnŊ, kolik ģ§kŢ uļinilo 

jedinou chybu, kolik ģ§kŢ komunikovalo s chybami, kolik ģ§kŢ ¼kol zvl§dlo jen s pomoc² 

uļitele a kolik ģ§kŢ se vŢbec nedostalo ke slovu.  

Zde pro pŚedstavu uvedeme tabulku pozorovatele, do kter® byly zaznamen§v§ny 

zjiġŠovan® hodnoty tak, ģe si pozorovatel za kaģdou sledovanou veliļinu zapsal ļ§rku. Ty 

n§slednŊ spoļ²tal a zapsal do pŚ²sluġn®ho Ś§dku.: 

tǌƛƧŜƭŀ ǘŜǘƛőƪŀ Ȋ 2Ɲƴȅ оΦ ǊƻőƴƝƪ I. skupina 

tƻőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 
 

17 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 
 

2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 
 

7 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 
 

7 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 
 

1 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘu 
 

0 

 

Nasb²ran® hodnoty byly n§slednŊ pŚeps§ny do soubornĨch tabulek jednotlivĨch 

aktivit (viz kapitola 4.1), kde byla provedena jejich analĨza. Potom byly pŚevedeny na % a 

vyj§dŚeny formou sloupcovĨch grafŢ (viz kapitola 4.2), kter® byly vz§jemnŊ porovn§ny. 

Na tomto z§kladŊ jsme vyvodili z§vŊry plynouc² z tohoto experimentu. 
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Po skonļen² experimentu byl dŊtem pŚed§n dotazn²k, kde mŊly zhodnotit svŢj vztah 

k tŊmto ļinnostem (viz pŚ²loha 1). Zaj²malo n§s pŚedevġ²m, zda se jim aktivity l²bily a 

zd§ly se jim prospŊġn® pro jejich komunikaci v anglick®m jazyce. Hodnocen² provedly 

zn§mkou 1 aģ 5, tak jak jsou zvykl² ve ġkoln²m zn§mkov§n². Tedy zn§mka 1 je nejlepġ² 

hodnocen² a 5 nejhorġ². Pro potŚeby vĨzkumu byly zn§mky zprŢmŊrov§ny a v grafech 

pŚevedeny na procenta tak, ģe zn§mka 1 je rovna 100%, zn§mka 2 pŚedstavuje 75%, 

zn§mka 3 znamen§ 50%, zn§mka 4 je 25% a zn§mka 5 pŚedstavuje 0%. (Vyj§dŚen² 

jednotlivĨch vyuļuj²c²ch k tomuto experimentu je souļ§st² pŚ²lohy 2.) 

 

Seznam sledovanĨch aktivit: 

1. PŚijela tetiļky z Ļ²ny  

C²lem hry je osvojit si urļitou vŊtnou ļi gramatickou strukturu a procviļit si pamŊŠ. 

(v experimentu se konkr®tnŊ jednalo u 3. a 4. roļn²ku o vazbu: ĂI likeéñ, ĂHe likeséñ 

a u 5. roļn²ku o vazbu: ĂI have gotéñ, ĂHe has gotéñ) Hra je zamŊŚena na rozvoj ¼stn²ho 

projevu ģ§kŢ. Je urļena zaļ§teļn²kŢm, ale lze ji vĨbornŊ vyuģ²t i u pokroļilejġ²ch ģ§kŢ. 

Samotn§ ļinnost by mŊla trvat pŚibliģnŊ 20 minut, ale z§leģ² na poļtu ģ§kŢ ve tŚ²dŊ. Ke hŚe 

nen² potŚeba ģ§dnĨch speci§ln²ch pomŢcek. Skupina ģ§kŢ sed² v kruhu a ģ§ci jeden po 

druh®m opakuj² vŊtu, kterou Śekl ģ§k pŚed nimi, a dodaj² k n² dalġ² ļ§st. Takto aktivita patŚ² 

do skupiny her na procviļen² pamŊti a z§roveŔ je i technikou drilu. Velmi dobŚe slouģ² 

k osvojen² vŊtnĨch celkŢ ļi gramatickĨch vazeb. 

2. Kdo jsem?  

Tato ļinnost rozv²j² tvŢrļ² fantazii a je ļistŊ dramatickou aktivitou. DŊti hraj² ļ§st 

pŚ²bŊhu z komixu v uļebnici. Je zde podm²nka, ģe kaģdĨ ģ§k mus² ovl§dnout nŊjakĨ text. 

DŊti spolupracuj² ve dvou aģ tŚ²ļlennĨch skupin§ch. Maj² za ¼kol si vybrat libovolnou ļ§st 

pŚ²bŊhu v uļebnici a tu pak nacviļit a pŚedv®st ostatn²m. Zbytek tŚ²dy n§slednŊ h§d§, o jak® 

postavy se jedn§ a na jak® stranŊ se pŚ²bŊh nach§z². Tato hra rozv²j² komunikaļn² 

dovednosti v bŊģnĨch ģivotn²ch situac²ch. Obsah dialogu nen² pŚedem d§n, ale ģ§ci si jej 

vol² podle sv®ho uv§ģen², proto nelze pŚesnŊ vymezit, jak® uļivo bude osvojeno. Hra by 

mŊla trvat 15-20 minut, z toho polovinu ļasu vŊnujeme dŊtem na nacviļen² pŚ²bŊhu a 

druh§ ļ§st zŢstane na vlastn² pŚedstaven². K t®to hŚe potŚebujeme uļebnice a popŚ²padŊ 
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i fotoapar§t. N§slednŊ pak fotografie, ļtvrtku, pap²r a lepidlo. Aģ ģ§ci sv§ pŚedstaven² 

secviļ², vyuļuj²c² je v prŢbŊhu pŚedstaven² vyfot² a ģ§ci posl®ze fotky nalep² na ļtvrtku. 

K fotk§m pak dodaj² bubliny s textem.  

 

3. Ļ²m je ģidle 

 

V prv® ŚadŊ pantomimick§ ļinnost, kter§ opŊt rozv²j² dŊtskou fantazii a z§roveŔ 

rekapituluje slovn² z§sobu. DŊti se zde uļ² pantomimicky ztv§rnit rŢzn® vŊci. PostupnŊ 

ztr§cej² ostych a z²sk§vaj² sebedŢvŊru pro dalġ², sloģitŊjġ² dramatick® hry. Tato ļinnost je 

velice univerz§ln² pro vġechny vŊkov® kategorie a rŢzn® stupnŊ osvojen² jazyka. ĐroveŔ 

obt²ģnosti si v podstatŊ vol² sami ģ§ci. Hra mŢģe trvat jen 10 minut, ale lze ji hr§t i d®le, 

protoģe ģ§ky velmi bav². Na tuto pantomimickou hru potŚebujeme pouze ģidli. Ģidle mŢģe 

bĨt, ļ²mkoli chceme. Hru zah§j² uļitel proto, aby ģ§ci pochopili, co maj² dŊlat. Uļitel 

napŚ²klad zvedne ģidli ze zemŊ a pŚedv§d², jako by v n² ļetl. Pomalu ot§ļ² pomysln® 

str§nky a pantomimicky ztv§rŔuje proces ļten². Ģ§ci mus² uhodnout, co ģidle pŚedstavuje. 

Prvn² ģ§k, kterĨ slovo vyslov² v c²lov®m jazyce (a book), vyhr§v§ a mŊn² si m²sto 

s vyuļuj²c²m. Tento proces se opakuje, ale vyuļuj²c² uģ do nŊj nevstupuje. PomŢģe pouze 

tehdy, pokud je ģ§k bezradnĨ. 

 

4. ChyŠ m²ļ a odpovŊz 

 

Tato hra m§ velmi ġirok® spektrum pouģit². Jej² pomoc² lze procviļovat jak®koli 

ot§zky a odpovŊdi. ĐroveŔ obt²ģnosti vol²me dle schopnost² ģ§kŢ. VĨbornŊ se hod² pro 

procviļov§n² bŊģnĨch komunikaļn²ch fr§z². C²lem je jejich fixace a ovl§dnut² pruģn® 

reakce v r§mci interakce pŚi kladen² ot§zek a odpovŊd². Z§roveŔ procviļuj² motoriku tŊla, a 

zbavuj² se tak stresu. Na tuto hru potŚebujeme malĨ mŊkkĨ m²ļek. Poloģ²me dŊtem ot§zku 

(NapŚ.: ĂHow are you?ñ) a pak hod²me m²ļek ģ§kovi A. Ten m²ļek chyt² a odpov² dle 

sv®ho uv§ģen². (NapŚ.: ĂIôm OK.ñ) Pak ģ§k A hod² m²ļek ģ§kovi B, ten opŊt m²ļek chyt² a 

odpov². (NapŚ.: ĂIôm so so.ñ) Pot® ģ§k B hod² m²ļek ģ§kovi C atd. Pokud chceme hru 

udŊlat obt²ģnŊjġ², nech§me ģ§ky vymĨġlet ot§zky, a tak se v prŢbŊhu hry mŊn² nejen 

odpovŊdi, ale i ot§zky. Hru lze hr§t podle potŚeby 5-10 minut. 
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5. Pozdravy  

 

Posledn² p§t§ aktivita jiģ vyģaduje vŊtġ² m²ru samostatnosti, ale obt²ģnost lze volit 

podle jazykov® ¼rovnŊ dŊt². Je zamŊŚena na rozvoj z§kladn²ch komunikaļn²ch dovednost² 

v osobn²m kontaktu. D§v§ dostateļnou volnost projevu pocitŢ, myġlenek a emoc². C²lem 

t®to aktivity je procviļit pozdravy a zdvoŚilostn² fr§ze. Hra je vhodn§ pro vġechny vŊkov® 

kategorie. Lze ji hr§t podle potŚeby 5-10 minut i d®le. Ģ§ci se postav² ļelem do kruhu. Ģ§k 

A vych§z² a pŚistupuje k ģ§kovi B, postav² se pŚed nŊj a mile (svĨm vlastn²m zpŢsobem) 

ho pozdrav² (kr§tk® sdŊlen²). Pokud je souļ§st² pozdravu i nŊjak§ ot§zka, ģ§k B na ni 

odpov². Pak ģ§k A zabere m²sto ģ§ka B, kterĨ vych§z² pozdravit ģ§ka C atd. (NapŚ²klad: 

ĂOh, hello Tina! You look great!ñ nebo ĂHi Peter. Are you tired?ñ apod.) 

 Zde jsme podrobnŊ uvedli popis a c²l experimentu. Sezn§mili se s m²stem a ļasem 

jeho prov§dŊn², vļetnŊ vĨļtu z¼ļastnŊnĨch akt®rŢ. DetailnŊ jsme popsali vġechny 

sledovan® ļinnosti. VysvŊtlili jsme, jakĨm zpŢsobem je budeme hodnotit. V n§sleduj²c² 

kapitole jiģ provedeme vlastn² experiment a zap²ġeme zjiġtŊn® hodnoty do tabulek.  
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4. VĨsledky a koment§Śe 

 

V t®to kapitole jsme zaznamenali vĨsledky experimentu. Do tabulek jsme zapsali 

zjiġtŊn® hodnoty 5 aktivit ve vġech 9 sledovanĨch skupin§ch. Poļty ģ§kŢ se n§m liġ² podle 

toho, kolik jich bylo pŚ²tomno v den experimentu. PŚidali jsme ¼daje ze ģ§kovskĨch 

dotazn²kŢ (viz pŚ²loha 1) a pŚipojili slovn² koment§Ś pozorovatele.  

4.1 AnalĨza sledovanĨch ļinnost² 

 

1. PŚijela tetiļka z Ļ²ny 

tǌƛƧŜƭŀ ǘŜǘƛőƪŀ Ȋ 2Ɲƴȅ оΦ ǊƻőƴƝƪ пΦ ǊƻőƴƝƪ рΦ ǊƻőƴƝƪ 

  
I. 

sk. 
II. 
sk. 

III. 
sk. 

I. 
sk. 

II. 
sk. 

III. 
sk. 

I. 
sk. 

II. 
sk. 

III. 
sk. 

tƻőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 17 14 13 17 20 18 17 14 11 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 2 6 2 11 5 2 17 1 6 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 7 1 1 1 3 6 0 6 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 7 3 1 2 3 7 0 2 3 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 1 2 5 1 1 3 0 1 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘu 0 2 4 2 8 0 0 4 0 

HodnoceƴƝ ŘƭŜ ȌłƪƻǾǎƪŞƘƻ ŘƻǘŀȊƴƝƪǳ                   

[Ɲōƛƭŀ ǎŜ ǘƛ ǘŀǘƻ ƘǊŀΚ 1,3 1,3 1,5 1,1 1,4 1,1 1,2 1,3  1 

Byla prƻǎǇŠǑƴł ǇǊƻ ǘǾƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛ Ǿ !ƧΚ 1,2 1 1,4 1,2 1,3 1,6 1,1 1,3  1,2 

 

Koment§Ś pozorovatele: 

Jak mŢģeme vidŊt v tabulce, t®to aktivity se z¼ļastnili vġichni ģ§ci I. skupiny 

3. roļn²ku, III. skupiny 4. roļn²ku a I. a III. skupiny 5. roļn²ku. Naopak ve II. skupinŊ 

4. roļn²ku se nezapojilo 8 ģ§kŢ, coģ bylo nejv²ce ze vġech sledovanĨch skupin. Zcela 

samostatnŊ pracovali ģ§ci v 5. roļn²ku ve skupin§ch I. a III. Nejv²ce podpory ze strany 

uļitelky vyģadovaly dŊti ve III. skupinŊ 3. roļn²ku, kde vŊtġina nedok§zala vŊty utvoŚit, a 

tak zde ģ§ci pouze reprodukovali slova vyuļuj²c². Ve srovn§n² s ostatn²mi ļinnostmi se 

tak® v t®to hŚe nejv²ce chybovalo. NejļastŊjġ² chybou bylo opomenut² koncovky ïs ve 

3. osobŊ j. ļ. (viz audioz§znam v pŚ²loze). Nejv²ce chyb pŚipadlo I. a III. skupinŊ 

3. roļn²ku, naopak zcela bezchybnŊ komunikovali ģ§ci z I. skupiny 5. roļn²ku. Tato 

aktivita dos§hla nejvyġġ²ho hodnocen² v oblibŊ u III. skupiny 5. roļn²ku a z§roveŔ byla 

nejvĨġe hodnocena v porovn§n² s ostatn²mi ļinnostmi. Nejm®nŊ se l²bila III. skupinŊ 
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3. roļn²ku. Celkov®ho prvenstv² dos§hla i v hodnocen² prospŊġnosti mezi vġemi roļn²ky. 

Z tohoto hlediska ji nejl®pe hodnotila II. skupina 3. roļn²ku a nejhŢŚe III. skupina 4. 

roļn²ku. 

 

2. Kdo jsem?  

Kdo jsem? оΦ ǊƻőƴƝƪ пΦ ǊƻőƴƝƪ рΦ ǊƻőƴƝƪ 

  I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. 

tƻőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 17 13 13 14 17 15 13 9 11 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 15 10 6 13 15 12 11 4 6 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 2 1 5 1 2 3 2 1 4 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 0 2 1 0 0 0 0 3 1 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 0 0 1 0 0 0 0 1 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘǳ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

IƻŘƴƻŎŜƴƝ ŘƭŜ ȌłƪƻǾǎƪŞƘƻ ŘƻǘŀȊƴƝƪǳ                   

[Ɲōƛƭŀ se ti tato hra? 1,5 1,5 1,8 1,6 1,2 1,3 1,7 1,6  1,1 

.ȅƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴł ǇǊƻ ǘǾƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛ Ǿ !ƧΚ 2 1,2 2,4 1,9 1,3 1,8 1,4 1,7  1,6 

 

Koment§Ś pozorovatele: 

Zde vid²me, ģe se hry ¼ļastnili vġichni ģ§ci. KromŊ dvou dŊt² jej vġechny zvl§dly 

zcela samostatnŊ. Nejl®pe si s ¼kolem poradila I. skupina 4. roļn²ku, kde se pouze jeden 

ģ§k dopustil jedin® chyby. CelkovŊ se vġem ģ§kŢm vedlo velmi dobŚe a vŊtġina 

komunikovala bez chyb nebo maxim§lnŊ s jednou chybou. NejhŢŚe se ¼kol podaŚilo splnit 

III. skupinŊ 3. roļn²ku. Nejvyġġ² oblibu si ļinnost z²skala u III. skupiny 5. roļn²ku. 

Nejm®nŊ se l²bila III. skupinŊ 3. roļn²ku. ProspŊġn§ pŚipadala II. skupinŊ 3. a 4. roļn²ku. 

Jako nejm®nŊ prospŊġnou ji oznaļili ģ§ci III. skupiny 3. roļn²ku a I. skupiny 4. roļn²ku.  

 

3. Ļ²m je ģidle 

2ƝƳ ƧŜ ȌƛŘƭŜ оΦ ǊƻőƴƝƪ пΦ ǊƻőƴƝƪ рΦ ǊƻőƴƝƪ 

  I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. 

tƻőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 17 14 10 14 20 16 13 14 9 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 12 10 2 9 6 9 13 4 7 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 0 2 4 3 0 3 0 2 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘǳ 5 2 4 2 14 4 0 8 0 
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IƻŘƴƻŎŜƴƝ ŘƭŜ ȌłƪƻǾǎƪŞƘƻ ŘƻǘŀȊƴƝƪǳ                   

[Ɲōƛƭŀ se ti tato hra? 1,3 1,2 1,8 1,3 1,1 1,1 1,8 1,2 1,3 

.ȅƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴł ǇǊƻ ǘǾƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛ Ǿ !ƧΚ 1,6 1,2 2,5 2,3 1,4 1,4 2,5 1,7 1,3 

 

Pozn§mka: U t®to aktivity nelze pŚesnŊ stanovit, kolik ģ§kŢ komunikovalo v danou chv²li, 

protoģe maj² tendenci se pŚekŚikovat. My jsme se tedy zamŊŚili pouze na ģ§ka, kterĨ byl 

vyvol§n. 

Koment§Ś pozorovatele: 

Jak si mŢģeme vġimnout v tabulce, tuto aktivitu se nepodaŚilo zcela splnit ve 

II. skupinŊ 4. roļn²ku, kde z celkov®ho poļtu 20 dŊt² komunikovalo pouze 6. Nen² pravda, 

ģe by se ostatn² nedostaly ke slovu, ale nelze je pŚesnŊ vyļ²slit (viz pozn§mka vĨġe). Ze 

vġech ģ§kŢ, kteŚ² se do ļinnosti zapojili, ani jeden nepotŚeboval pomoc vyuļuj²c²ho. 

V komunikaci byli pomŊrnŊ vġichni ¼spŊġn². Nejl®pe se daŚilo I. skupinŊ 3. roļn²ku, 

II.  skupinŊ 4. roļn²ku a I. skupinŊ 5. roļn²ku, kde se ģ§dnĨ ze z¼ļastnŊnĨch ģ§kŢ 

nedopustil chyby. Nejv²ce chybovala III. skupina 3. roļn²ku. Tato aktivita se velmi l²bila 

II. a III. skupinŊ 4. roļn²ku. Nejm®nŊ obliby z²skala u III. skupiny 3. roļn²ku a I. skupiny 

5. roļn²ku. Jako prospŊġnou ji oznaļila II. skupina 3. roļn²ku a III. skupina 5. roļn²ku. 

Nejm®nŊ prospŊġn§ se zd§la III. skupinŊ 3. roļn²ku a I. skupinŊ 5. roļn²ku.  

 

4. ChyŠ m²ļ a odpovŊz 

/ƘȅǙ ƳƝő ŀ ƻŘǇƻǾŠȊ оΦ ǊƻőƴƝƪ пΦ ǊƻőƴƝƪ рΦ ǊƻőƴƝƪ 

  I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. 

tƻőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 14 12 10 13 19 15 13 14 11 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 11 10 2 11 7 2 11 6 5 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 3 0 0 0 7 7 2 4 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 0 1 1 1 2 3 0 1 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 0 1 7 1 3 3 0 3 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘǳ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

IƻŘƴƻŎŜƴƝ ŘƭŜ ȌłƪƻǾǎƪŞƘƻ ŘƻǘŀȊƴƝƪǳ                   

[Ɲōƛƭŀ se ti tato hra? 1,3 1,3 1,5 1,8 1,6 1,6 1,7 1,2 1,6 

.ȅƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴł ǇǊƻ ǘǾƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛ Ǿ !ƧΚ 1,6 1,3 1,8 1,3 1,5 1,6 1,2 1,2 1,3 
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Koment§Ś pozorovatele: 

Z tabulky je patrn®, ģe v t®to aktivitŊ komunikovali vġichni z¼ļastnŊn² ģ§ci. NŊkteŚ² 

sv® ot§zky vymĨġleli, jin² opakovali to, co uģ Śekl nŊkdo pŚed nimi. Velmi obt²ģnĨ byl 

tento ¼kol pro III. skupinu 3. roļn²ku, kde 7 z 10 dŊt² nebylo schopno poloģit ot§zku, a tak 

pouze reprodukovaly vŊty, kter® jim pŚedŚ²k§vala vyuļuj²c². Nejl®pe si vedly vġechny tŚi 

prvn² skupiny. NejļastŊji pokl§dan§ ot§zka znŊla: ĂDo you likeé?ñ Hra naġla svou oblibu 

u II. skupiny v 5. roļn²ku. Nel²bila se pŚ²liġ  I. skupinŊ 4. roļn²ku. Jako prospŊġnou ji 

oznaļily I. a II. skupina 5. roļn²ku. M®nŊ prospŊġn§ pŚipadala III. skupinŊ 3. roļn²ku. 

 

5. Pozdravy  

Pozdravy оΦ ǊƻőƴƝƪ пΦ ǊƻőƴƝƪ рΦ ǊƻőƴƝƪ 

  I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. I. sk. II. sk. III. sk. 

PoőŜǘ ȊǵőŀǎǘƴŠƴȇŎƘ Ȍłƪǻ 17 13 10 16 20 15 15 14 11 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ōŜȊŎƘȅōƴŠ 8 9 1 16 9 3 13 6 9 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǎŜ ŘƻǇǳǎǘƛƭƛ м ŎƘȅōȅ 2 3 0 0 8 1 2 5 2 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ ǎ ŎƘȅōŀƳƛ 0 1 1 0 1 0 0 1 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ǵƪƻƭ ȊǾƭłŘƭƛ ƧŜƴ ǎ ǇƻƳƻŎƝ ǳőƛǘŜƭŜ 1 0 1 0 2 4 0 1 0 

¿ΦΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀƭƛ Ȋ őŀǎΦ őƛ ƧƛƴΦ ŘǻǾƻŘǳ 6 0 7 0 0 7 0 1 0 

IƻŘƴƻŎŜƴƝ ŘƭŜ ȌłƪƻǾǎƪŞƘƻ ŘƻǘŀȊƴƝƪǳ                   

[Ɲōƛƭŀ se ti tato hra? 1,2 1,5 1,8 2,5 1,8 1,7 1,6 1,8 1,5 

.ȅƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴł ǇǊƻ ǘǾƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƛ Ǿ !ƧΚ 1,7 1,4 1,9 2,1 1,6 1,9 1,3 1,3 1,4 

 

Koment§Ś pozorovatele: 

U t®to aktivity si mŢģeme vġimnout, ģe se nepodaŚila splnit ģ§kŢm III. skupiny 

3. roļn²ku. Z celkov®ho poļtu 10 pŚ²tomnĨch ģ§kŢ komunikovali pouze 3, z nichģ jeden 

opakoval slova po uļitelce, dalġ² komunikoval s chybami a pouze jeden ģ§k odvedl 

bezchybnĨ vĨkon. Vyuļuj²c² se zde nepodaŚilo vzbudit z§jem dŊt² o komunikaci a hra byla 

ukonļena pŚedļasnŊ po 4 minut§ch (viz. audioz§znam). Ve vŊtġinŊ skupin se vġak zapojili 

vġichni ģ§ci. SamostatnŊ pracovali II. skupina 3. roļn²ku, I. skupina 4. roļn²ku a I. a 

III.  skupina 5. roļn²ku. Nejl®pe se hru podaŚilo splnit I. skupinŊ 4. roļn²ku, kde vġech 

16 z¼ļastnŊnĨch dŊt² komunikovalo bezchybnŊ. Velmi dobr®ho vĨsledku tak® dos§hla 

I. skupina 5. roļn²ku. Ļinnost si z²skala nejvŊtġ² oblibu u I. skupiny 3. roļn²ku. Nejm®nŊ se 
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l²bila I. skupinŊ 4. roļn²ku. ProspŊġn§ pŚipadala I. a II. skupinŊ 5. roļn²ku a nejm®nŊ 

prospŊġn§ se zd§la I. skupinŊ 4. roļn²ku.  

4.2. GrafickĨ rozbor 

4.2.1 GrafickĨ rozbor jednotlivĨch skupin 

 

V pŚedchoz² kapitole jsme prezentovali data nasb²ran§ v prŢbŊhu experimentu 

v pŚehlednĨch tabulk§ch. Nyn² tato ļ²sla vyj§dŚ²me v % a pŚevedeme je do sloupcovĨch 

grafŢ. 

NejdŚ²ve jsme vyj§dŚili, kolik % ģ§kŢ, z celkov®ho poļtu z¼ļastnŊnĨch v den 

experimentu, komunikovalo v r§mci sledovan® aktivity, ļ²mģ jsme tak® zjistili, kolik jich 

nekomunikovalo aŠ jiģ z ļasov®ho ļi jin®ho dŢvodu. Z poļtu komunikuj²c²ch ģ§kŢ jsme 

d§le vypoļ²tali, kolik % komunikovalo samostatnŊ, tj. bez pomoci vyuļuj²c²ho, kolik % 

vĨkonŢ bylo bezchybnĨch, kolik % se dopustilo pouze jedn® chyby a kolik % 

komunikovalo s chybami. Na z§kladŊ tŊchto zjiġtŊnĨch hodnot jsme vypoļ²tali 

procentu§ln² ¼spŊġnost danĨch skupin, roļn²kŢ a v neposledn² ŚadŊ sledovanĨch aktivit. 

Abychom tato data mohli zpracovat do procentu§ln² tabulky, museli jsme tŊmto hodnot§m 

pŚidŊlit kvantifik§tory. Pro bezchybnou komunikaci jsme pŚidŊlili kvantifik§tor 4. To 

znamen§, ģe jsme j²m vyn§sobili poļet ģ§kŢ, kteŚ² komunikovali bez jedin® chyby. Pro 

komunikaci s jednou chybou to byl kvantifik§tor 3, ģ§kŢm, kteŚ² se dopustili v²ce chyb, byl 

pŚidŊlen kvantifik§tor 2 a v posledn² ŚadŊ ti, kteŚ² pouze reprodukovali slova uļitele, 

obdrģeli kvantifik§tor 1. Abychom dos§hli vĨchoz² hodnoty 100%, vyn§sobili jsme 

celkovĨ poļet ģ§kŢ, kteŚ² komunikovali, kvantifik§torem 4. Od tohoto ļ²sla jsme 

vypoļ²tali, kolik % ¼spŊġnosti v komunikaci se jednotlivĨm skupin§m podaŚilo dos§hnout. 

V dŢsledku tedy zjist²me, ģe dosaģen® hodnoty odpov²daj² t®to stupnici tj. 100% é.. 

bezchybn§ komunikace, 75% é.. s jednou chybou, 50% é.. s v²ce chybami, 25% é.. 

opakov§n² po uļiteli. 

Souļ§st² grafick®ho vyj§dŚen² v tomto experimentu jsou t®ģ sesb²ran® ¼daje 

z ģ§kovskĨch dotazn²kŢ (viz pŚ²loha 1). DŊti hodnotily, zda se jim sledovan® aktivity l²bily 

a zda jim pŚipadaly prospŊġn® pro jejich komunikaci v anglick®m jazyce. Hodnocen² mŊly 

vyj§dŚit zn§mkou 1 aģ 5 tak, jak jsou zvykl® ve vyuļov§n². Zn§mky byly n§slednŊ seļteny 

a zprŢmŊrov§ny. Jejich hodnoty byly zaznamen§ny do vĨġe uvedenĨch tabulek. Abychom 
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tyto prŢmŊrn® zn§mky pŚevedli na %, museli jsme s pomoc² matematiky vypoļ²tat tabulku 

pŚevodŢ podle tohoto kl²ļe. Tedy ģe zn§mka 1 je rovna 100%, zn§mka 2 pŚedstavuje 75%, 

zn§mka 3 znamen§ 50%, zn§mka 4 je 25% a zn§mka 5 pŚedstavuje 0%. 

Pro lepġ² pŚehlednost uv§d²me pŚ²klady zprŢmŊrovanĨch hodnot: 

1,0 ééé. 100%  1,1 ééé. 97,5%  1,2 ééé. 95% 

1,3 ééé. 92,5%  1,4 ééé. 90%  1,5 ééé. 87,5% 

1,6 ééé. 85%   1,7 ééé. 82,5%  1,8 ééé. 80% 

1,9 ééé. 77,5%  2,0 ééé. 75%  atd. 

Nyn² se pod²vejme na procentu§ln² tabulky a grafick® vyj§dŚen² zpracovanĨch dat. 

3. roļn²k I. skupina 

3. ǊƻőƴƝƪ LΦ skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 100% 94% 65% 93% 95% 

Kdo jsem? 100% 100% 97% 88% 75% 

¿ƛŘƭŜ 71% 100% 100% 93% 85% 

aƝő 100% 100% 95% 93% 85% 

Pozdravy 65% 91% 89% 95% 83% 

 

 

Ze zjiġtŊnĨch hodnot vid²me, ģe nejv²ce ģ§kŢ t®to skupiny komunikovalo v aktivit§ch 

ĂTetiļkañ, ĂKdo jsem?ñ a ĂM²ļñ. Naopak nejm®nŊ se jich zapojilo ve hŚe ĂPozdravyñ. 
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Zcela samostatn² byli ģ§ci v ļinnostech ĂKdo jsem?ñ, ĂĢidleñ a ĂM²ļñ, menġ² podporu 

vyuļuj²c²ho potŚebovali u her ĂTetiļkañ a ĂPozdravyñ. Nej¼spŊġnŊji komunikovali ve hŚe 

ĂĢidleñ a nejv²ce chybovali u ĂTetiļkyñ. Nejobl²benŊjġ² hrou se staly ĂPozdravyñ a 

nejm®nŊ se l²bilo ĂKdo jsem?ñ. NejprospŊġnŊjġ² se jim zd§la ĂTetiļkañ a naopak nejm®nŊ 

prospŊġn§ jim pŚipadala hra ĂKdo jsem?ñ Skuteļnost, ģe hra ĂKdo jsem?ñ dos§hla 

nejniģġ²ho hodnocen², podporuje fakt, ģe vyuļuj²c² zapomnŊl dŊtem vļas sdŊlit, ģe se jedn§ 

o hru v roli a nikoli o pouhou reprodukci textu. 

 

3. roļn²k II. skupina 

3. ǊƻőƴƝƪ LI. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 86% 83% 73% 93% 100% 

Kdo jsem? 100% 100% 90% 88% 95% 

¿ƛŘƭŜ 86% 100% 96% 95% 95% 

aƝő 100% 92% 90% 93% 93% 

Pozdravy 100% 100% 90% 88% 90% 

 

 

Zde vid²me, ģe plnĨ poļet dŊt² komunikoval v ļinnostech ĂKdo jsem?ñ, ĂM²ļñ a 

ĂPozdravyñ. Nejm®nŊ ve hr§ch ĂTetiļkañ a ĂĢidleñ. Zcela samostatn® byly v aktivit§ch 

ĂKdo jsem?ñ, ĂĢidleñ a ĂPozdravyñ. Pomoc vyuļuj²c² uv²taly v ĂTetiļceñ a ĂM²ļiñ. 

Nejm®nŊ chyb se dopustily v ĂĢidliñ, naopak nejv²ce v ĂTetiļceñ. Velmi se jim l²bila 
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ĂĢidleñ a nejm®nŊ ĂKdo jsem?ñ a ĂPozdravyñ. 100% prospŊġn§ se jim zd§la ĂTetiļkañ a 

nejm®nŊ prospŊġn® jim pŚipadaly ĂPozdravyñ. 

 

3. roļn²k III. skupin a 

3. ǊƻőƴƝƪ LII. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 69% 44% 50% 88% 90% 

Kdo jsem? 100% 92% 81% 80% 65% 

¿ƛŘƭŜ 60% 100% 83% 80% 63% 

aƝő 100% 30% 43% 88% 80% 

Pozdravy 30% 67% 58% 80% 78% 

 

 

Ze vġech sledovanĨch skupin zde byly namŊŚeny nejniģġ² hodnoty, coģ je pochopiteln®. 

Ģ§ci se uļ² anglickĨ jazyk na ZĠ prvn²m rokem a nav²c jsou zde dŊti se specifickĨmi 

vzdŊl§vac²mi potŚebami. Vġichni ģ§ci se z¼ļastnili aktivit ĂKdo jsem?ñ a ĂM²ļñ. Pouze 

30% komunikovalo ve hŚe ĂPozdravyñ. Samostatnost projevili pŚi hŚe ĂĢidleñ, naopak 

nesamostatn² byli v ļinnostech ĂM²ļñ a ĂTetiļkañ. Nejv²ce se jim daŚilo ve hŚe ĂĢidleñ, 

nejm®nŊ v ĂM²ļiñ. Nejv²ce se l²bila ĂTetiļkañ a ĂM²ļñ, m®nŊ pak ĂKdo jsem?ñ, ĂĢidleñ a 

ĂPozdravyñ. Jako prospŊġn§ se jim zd§la ĂTetiļkañ. Nejm®nŊ prospŊġn§ jim pŚipadala 

ĂĢidleñ. 
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4. roļn²k I. skupina 

4. ǊƻőƴƝƪ L. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 88% 93% 87% 98% 95% 

Kdo jsem? 100% 100% 98% 85% 78% 

¿ƛŘƭŜ 86% 100% 94% 93% 68% 

aƝő 100% 92% 90% 80% 93% 

Pozdravy 100% 100% 100% 63% 73% 

 

 

V t®to skupinŊ se vġichni ģ§ci zapojili do ļinnost² ĂKdo jsem?ñ, ĂM²ļñ a ĂPozdravyñ. 

Nejm®nŊ jich komunikovalo ve hŚe ĂĢidleñ. DŊti projevily velkou m²ru samostatnosti ve 

vġech sledovanĨch aktivit§ch. BezchybnĨ vĨkon odvedly ve hŚe ĂPozdravyñ, coģ mŢģe bĨt 

odrazem toho, ģe se pŚ²liġ nesnaģily tvoŚit vlastn² vŊty, ale neust§le opakovaly ty, kter® jiģ 

Śekl nŊkdo pŚed nimi (viz audionahr§vka v pŚ²loze). Nejv²ce chyb se dopustily ve hŚe 

ĂTetiļkañ, kter§ se z§roveŔ stala nejobl²benŊjġ² ļinnost². Nejm®nŊ se jim l²bily ĂPozdravyñ, 

coģ mŢģe tak® souviset s vĨġe uvedenĨm poznatkem. Jako prospŊġn® ohodnotily ĂTetiļkuñ 

a ĂM²ļñ. Nejm®nŊ prospŊġn® jim pŚipadaly ĂĢidleñ a ĂPozdravyñ. 
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4. roļn²k II. skupina 

4. ǊƻőƴƝƪ LL. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 60% 92% 75% 90% 93% 

Kdo jsem? 100% 100% 97% 95% 93% 

¿ƛŘƭŜ 30% 100% 100% 98% 90% 

aƝő 100% 84% 74% 85% 88% 

Pozdravy 100% 90% 80% 80% 85% 

 

 

Zde vid²me, ģe v aktivit§ch ĂKdo jsem?ñ, ĂM²ļñ a ĂPozdravyñ se n§m zapojili vġichni ģ§ci, 

naopak ve hŚe ĂĢidleñ komunikovalo pouze 30% z¼ļastnŊnĨch. Nejvyġġ² m²ru 

samostatnosti ģ§ci projevili v ļinnostech ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidleñ. Nejv²ce podpory 

vyuļuj²c² potŚebovali ve hŚe ĂM²ļñ. BezchybnĨ vĨkon odvedli ve hŚe ĂĢidleñ. Nejv²ce 

chybovali v ĂM²ļiñ a ĂTetiļceñ. Velmi se jim l²bila hra ĂĢidleñ, nejm®nŊ pak ĂPozdravyñ. 

Jako prospŊġn® oznaļili ĂTetiļkuñ a ĂKdo jsem?ñ. Nejm®nŊ prospŊġn® se jim zd§ly 

ĂPozdravyñ. 
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4. roļn²k III. skupina  

4. ǊƻőƴƝƪ LLL. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 100% 83% 60% 98% 85% 

Kdo jsem? 100% 100% 95% 93% 80% 

¿ƛŘƭŜ 75% 100% 94% 98% 90% 

aƝő 100% 80% 63% 85% 85% 

Pozdravy 53% 50% 59% 83% 78% 

 

 

Jak mŢģeme vidŊt, vġichni pŚ²tomn² ģ§ci komunikovali v ļinnostech ĂTetiļkañ, ĂKdo 

jsem?ñ a ĂM²ļñ. Nejm®nŊ se jich z¼ļastnilo hry ĂPozdravyñ. Samostatnost projevili 

v aktivit§ch ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidleñ, naopak pomoc uļitele byla zapotŚeb² u ĂPozdravŢñ. 

ĐspŊch byl rovnŊģ zaznamen§n u ļinnost² ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidleñ. ĻastŊjġ² chyby byly 

pozorov§ny u ĂPozdravŢñ. NejvŊtġ² oblibŊ se tŊġily aktivity ĂTetiļkañ a ĂĢidleñ, nejmenġ² 

pak ĂPozdravyñ. Jako prospŊġnou ģ§ci oznaļili ĂĢidliñ, naopak nejm®nŊ z²skaly 

ĂPozdravyñ. Je patrno, ģe aktivita ĂPozdravyñ se v t®to skupinŊ pŚ²liġ nezdaŚila. 
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5. roļn²k I. skupina 

5. roőƴƝƪ L. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 100% 100% 100% 95% 98% 

Kdo jsem? 100% 100% 96% 83% 90% 

¿ƛŘƭŜ 100% 100% 100% 80% 63% 

aƝő 100% 100% 96% 83% 95% 

Pozdravy 100% 100% 97% 85% 93% 

 

 

Zde vid²me, ģe tato skupina dosahuje vynikaj²c²ch vĨsledkŢ ve vġech sledovanĨch 

ļinnostech. Vġichni ģ§ci se aktivnŊ z¼ļastnili vġech pŊti her. Komunikovali zcela 

samostatnŊ, bez intervence vyuļuj²c². Ve vġech ļinnostech byli velmi ¼spŊġn², tj. 

komunikovali s minimem chyb. Nejv²ce se jim l²bila hra ĂTetiļkañ, kterou z§roveŔ oznaļili 

za prospŊġnou. Nejmenġ² oblibu naopak z²skala ĂĢidleñ, kter® byla tak® povaģov§na za 

nejm®nŊ prospŊġnou. Na tento fakt mohla m²t vliv i skuteļnost, ģe dŊti tuto hru dobŚe znaly 

z dŚ²vŊjġ²ch hodin, a tak pro nŊ jiģ nebyla zaj²mav§. 
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5. roļn²k II. skupina 

5. ǊƻőƴƝƪ LL. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 71% 90% 68% 93% 93% 

Kdo jsem? 100% 89% 72% 85% 83% 

¿ƛŘƭŜ 43% 100% 92% 95% 83% 

aƝő 100% 79% 73% 95% 95% 

Pozdravy 93% 92% 81% 80% 93% 

 

 

Vġichni ģ§ci se zapojili do her ĂKdo jsem?ñ a ĂM²ļñ. M®nŊ neģ polovina komunikovala 

v aktivitŊ ĂĢidleñ. Nejvyġġ² m²ru samostatnosti projevili ve hŚe ĂĢidleñ. Naopak nejv²ce 

pomoci ģ§dali v aktivitŊ ĂM²ļñ. Nej¼spŊġnŊji komunikovali v ļinnosti ĂĢidleñ a nejhŢŚe 

v ĂTetiļceñ. Velmi se jim l²bily ĂĢidleñ a ĂM²ļñ. Nejm®nŊ je zaujaly Pozdravy. 

NejprospŊġnŊjġ² se jim zd§l ĂM²ļñ. Za nejm®nŊ prospŊġn® oznaļili ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidliñ. 

 

5. roļn²k III. skupina 

5. ǊƻőƴƝƪ LLL. skupina 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 100% 100% 82% 100% 95% 

Kdo jsem? 100% 100% 86% 98% 85% 

¿ƛŘƭŜ 100% 100% 83% 93% 93% 

aƝő 100% 82% 89% 85% 93% 

Pozdravy 100% 100% 95% 88% 90% 
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KladnŊ hodnot²me, ģe se vġichni z¼ļastnŊn² ģ§ci aktivnŊ zapojili do vġech pŊti ļinnost². 

JistĨ vliv m§ na tuto skuteļnost ovġem fakt, ģe v dobŊ experimentu chybŊl ve ġkole vŊtġ² 

poļet dŊt². KromŊ aktivity ĂM²ļñ, vykazovali tito ģ§ci vysokou m²ru samostatnosti. 

Nej¼spŊġnŊji si vedli ve hŚe ĂPozdravyñ, ale opŊt se opakovaly nŊkter® vŊty v prŢbŊhu hry 

nŊkolikr§t, coģ dosaģenou ¼roveŔ t®to aktivity ponŊkud sniģuje. Nejvyġġ² chybovost byla 

zjiġtŊna ve hŚe ĂTetiļkañ, kter§ se z§roveŔ stala jednoznaļnŊ nejobl²benŊjġ² 

a nejprospŊġnŊjġ² hrou. PŚ²liġ velk® oblibŊ se netŊġily ĂPozdravyñ. Hra ĂKdo jsem?ñ se 

ģ§kŢm zd§la nejm®nŊ prospŊġn§, pŚestoģe dos§hla 98% obl²benosti, hned za ĂTetiļkouñ. 

 

4.2.2 GrafickĨ rozbor jednotlivĨch roļn²kŢ (slouļen² skupin) 

 

3. roļn²k 

3. ǊƻőƴƝƪ 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 85% 74% 63% 91% 95% 

Kdo jsem? 100% 97% 89% 85% 78% 

¿ƛŘƭŜ 72% 100% 93% 89% 81% 

aƝő 100% 74% 76% 91% 86% 

Pozdravy 65% 86% 79% 88% 84% 
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Vġichni ģ§ci 3. roļn²ku se plnŊ ¼ļastnili aktivit ĂKdo jsem?ñ a ĂM²ļñ. Ve hŚe ĂPozdravyñ 

jich komunikovalo nejm®nŊ, tedy 65%. Samostatnost projevili u ļinnost² ĂĢidleñ a ĂKdo 

jsem?ñ Bez pomoci vyuļuj²c²ch se neobeġli v aktivit§ch ĂTetiļkañ a ĂM²ļñ. NejvŊtġ²ho 

¼spŊchu dos§hli ve hŚe ĂĢidleñ. V²ce chyb bylo zaznamen§no v ĂTetiļceñ. 

Nejobl²benŊjġ²mi se staly ĂTetiļkañ a ĂM²ļñ. Naopak nejm®nŊ v oblibŊ mŊli hru ĂKdo 

jsem?ñ. Jako prospŊġnou ļinnost si vybrali ĂTetiļkuñ a nejm®nŊ uģiteļn§ se jim zd§la opŊt 

hra ĂKdo jsem?ñ 

 

4. roļn²k 

4. ǊƻőƴƝƪ 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 83% 89% 74% 95% 91% 

Kdo jsem? 100% 100% 97% 91% 84% 

¿ƛŘƭŜ 64% 100% 96% 96% 83% 

aƝő 100% 85% 76% 83% 89% 

Pozdravy 84% 80% 80% 75% 79% 
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Ve 4. roļn²ku se opŊt vġichni ģ§ci ¼ļastnili aktivit ĂKdo jsem?ñ a ĂM²ļñ. Nejm®nŊ jich pak 

bylo u ĂĢidleñ. Zcela samostatnŊ komunikovali v ļinnostech ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidleñ. 

Pomoc vyuļuj²c²ch byla potŚebn§ ve hŚe ĂPozdravyñ. Ģ§ci s ¼spŊchem komunikovali 

v aktivit§ch ĂKdo jsem?ñ a ĂĢidleñ. V²ce chyb se objevilo v ĂTetiļceñ a ĂM²ļiñ. 

Nejobl²benŊjġ² hrou se stala ĂĢidleñ. V tŊsn®m z§vŊsu za n² je ĂTetiļkañ. Nejm®nŊ se 

dŊtem l²bily ĂPozdravyñ. Jako prospŊġnou ļinnost si zvolily ĂTetiļkuñ a nejm®nŊ 

prospŊġn® se jim zd§ly opŊt ĂPozdravyñ. 

 

5. roļn²k 

5. ǊƻőƴƝƪ 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ prosǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 90% 97% 83% 96% 95% 

Kdo jsem? 100% 96% 85% 89% 86% 

¿ƛŘƭŜ 81% 100% 92% 89% 80% 

aƝő 100% 87% 86% 88% 94% 

Pozdravy 98% 97% 91% 84% 92% 
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V p§t®m roļn²ku se tak® vġichni ģ§ci ¼ļastnili komunikace v ļinnostech ĂKdo jsem?ñ a 

ĂM²ļñ. SamostatnŊ pracovali ve hŚe ĂĢidleña byli v n² tak® ¼spŊġn². Nejv²ce pomoci od 

uļitele potŚebovali s aktivitou ĂM²ļñ. VŊtġ² poļet chyb byl zaznamen§n u ĂTetiļkyñ, kter§ 

se dŊtem z§roveŔ nejv²ce l²bila. Nejmenġ² obliby se tŊġila hra ĂPozdravyñ. Jako 

nejprospŊġnŊjġ² si dŊti zvolily aktivity ĂTetiļkañ a ĂM²ļñ. Nejm®nŊ uģiteļn§ se jim zd§la 

ĂĢidleñ. 

U jednotlivĨch roļn²kŢ je patrn®, ģe ļ²m starġ² a zkuġenŊjġ² ģ§ci jsou, t²m dosahuj² 

vyġġ²ch vĨsledkŢ v samostatnosti a ¼spŊġnosti komunikace. 
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4.2.3 GrafickĨ rozbor jednotlivĨch aktivit (slouļen² vġech 9 skupin ģ§kŢ) 

 

±ǑƛŎƘƴƛ ȌłŎƛ 

 komunikovalo samostatnost ǵǎǇŠǑƴƻǎǘ Ƨŀƪ ǎŜ ƘǊŀ ƭƝōƛƭŀ ǇǊƻǎǇŠǑƴƻǎǘ 

¢Ŝǘƛőƪŀ 86% 87% 73% 94% 94% 

Kdo jsem? 100% 98% 90% 88% 83% 

¿ƛŘƭŜ 72% 100% 94% 92% 81% 

aƝő 100% 82% 79% 87% 90% 

Pozdravy 82% 88% 83% 82% 85% 

 

 

 

Prvn² ze sledovanĨch krit®ri² byl poļet ģ§kŢ, kterĨ v dan® aktivitŊ komunikoval. Toto 

z§viselo na mnoha faktorech. NapŚ. ġpatn® naļasov§n² hodiny vyuļuj²c²m, nepochopen² 

zad§n², probl®my v k§zni, skuteļnost, ģe nŊkter® dŊti potŚebovaly na vyj§dŚen² v²ce ļasu, 

nebo ¼nava ļi ztr§ta z§jmu. Faktem vġak zŢst§v§, ģe tyto vnŊjġ² vlivy mohou postihnout 

vġechny ļinnosti. Kdyģ se pod²v§me do tabulek nasb²ranĨch hodnot, zjist²me, ģe pro 

vġechny sledovan® skupiny plat², ģe existuj² dvŊ aktivity, pŚi kterĨch se 100% zapojili 

vġichni pŚ²tomn² ģ§ci. Toto nelze povaģovat jako prvek n§hody, ale jako fakt, ģe 

z ļasov®ho hlediska byly tyto dvŊ ļinnosti nejefektivnŊjġ². Jednalo se o aktivitu ĂKdo 

jsem?ñ a ĂChyŠ m²ļ a odpovŊzñ. Toto zjiġtŊn² bereme jako jeden z dŢleģitĨch ukazatelŢ pŚi 

pl§nov§n² vyuļovac² hodiny. 
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 DruhĨm hodnot²c²m krit®riem byla samostatnost, s jakou se ģ§ci chopili dan®ho 

¼kolu. Toto je opŊt ovlivnŊno vnŊjġ²mi faktory typu: porozumŊn² zad§n² ļinnosti ļi 

jazykov® vybavenosti k dan®mu t®matu. I zde jsme nalezli aktivitu, kter§ ve vġech 

sledovanĨch skupin§ch vykazovala hodnotu 100%. Jednalo se o hru ĂĻ²m je ģidle?ñ. Ani 

tento fakt nemŢģeme br§t jako n§hodnĨ jev. Proto lze tvrdit, ģe dŢvodem mŢģe bĨt jej² 

jednoduchost. Dalġ²ho vysok®ho sk·re se dobrala ļinnost ĂKdo jsem?ñ(97,9%). 

PravdŊpodobnŊ ze zcela stejn®ho dŢvodu. Pro uļitele je to velmi vĨznamnĨ ukazatel 

pouģitelnosti tŊchto her pro ģ§ky niģġ²ho ġkoln²ho vŊku. Naopak nejv²ce pomoci ze strany 

vyuļuj²c²ho dŊti potŚebovaly pŚi aktivitŊ ĂChyŠ m²ļ a odpovŊzñ(82,1%). Nebylo zde jasnŊ 

zad§no, na co se maj² ģ§ci pt§t a vĨbŊr ot§zek z§leģel jen na nich, proto si nŊkter® dŊti 

s ¼kolem nevŊdŊly rady.  

TŚet²m sledovanĨm krit®riem byla ¼spŊġnost komunikace. Poļ²tali jsme, kolika 

ģ§kŢm se podaŚilo komunikovat bezchybnŊ, s jednou chybou, s v²ce chybami, a kteŚ² ļekali 

na pomoc vyuļuj²c²ho, aby po nŊm slova zopakovali. Dosaģen§ ¼spŊġnost v ģ§kovsk® 

komunikaci n§m opŊt vypov²d§ o n§roļnosti sledovan® aktivity. Nejvyġġ²ch hodnot bylo 

znovu namŊŚeno u her ĂĻ²m je ģidleñ (93,6%) a ĂKdo jsem?ñ(90,2%). Nejniģġ² sk·re tj. 

nejvŊtġ² chybovost, popŚ²padŊ nesamostatnost se objevila u aktivit ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ 

(73,3%) a ĂChyŠ m²ļ a odpovŊzñ(79,2%). Tak® zde se mŢģeme domn²vat, ģe je to 

zpŢsobeno n§roļnost² tŊchto ļinnost².  

ĻtvrtĨm, nem®nŊ dŢleģitĨm faktorem v poŚad² je skuteļnost, zda se ģ§kŢm zvolen§ 

aktivita l²bila ļi nikoli. Toto bylo zjiġtŊno na z§kladŊ vyhodnocen² ģ§kovskĨch dotazn²kŢ 

(viz pŚ²loha 1). DŊti hodnotily vġech pŊt aktivit zn§mkou 1 aģ 5 tak, jak jsou zvykl® ve 

ġkoln² klasifikaci. Nejvyġġ² pŚ²ļku (94,2%) obsadila hra ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ, na 

druh®m m²stŊ (91,6%) skonļila ĂĻ²m je ģidle?ñ. NejhŢŚe u dŊt² dopadla hra ĂPozdravyñ, i 

pŚesto je jej² sk·re pomŊrnŊ vysok® (82,4%). Pod²v§me-li se na vĨsledky ġetŚen², zjist²me, 

ģe se ve vġech pŚ²padech pohybujeme v pomŊrnŊ vysokĨch hodnot§ch. Znamen§ to tedy, 

ģe vġechny testovan® ļinnosti se ģ§kŢm sp²ġe l²bily. 

Posledn²m p§tĨm hodnocenĨm krit®riem bylo povŊdom² ģ§kŢ, zda jim zm²nŊn® 

aktivity pŚipadaly prospŊġn® pro rozvoj jejich ¼stn²ho projevu. OpŊt jsme hodnotili na 

z§kladŊ ģ§kovsk®ho dotazn²ku. Nejvyġġ² namŊŚen§ hodnota pŚipadla hŚe ĂPŚijela tetiļka 

z Ļ²nyñ (93,8%). N§sledovala ļinnost ĂChyŠ m²ļ a odpovŊzñ (89,7%). Nejm®nŊ prospŊġn§ 
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se jim zd§la hra ĂĻ²m je ģidle?ñ (81,1%) a ĂKdo jsem?ñ (82,7%). Zde se pohybujeme 

v p§smu pomŊrnŊ vyrovnanĨch hodnot. Proto mŢģeme tvrdit, ģe vġechny zmiŔovan® 

aktivity se vŊtġinŊ ģ§kŢ jevily jako prospŊġn®. U tohoto krit®ria je velmi zaj²mav®, ģe 

doch§z²me ke vz§cn® shodŊ ģ§kŢ a vyuļuj²c²ch. Pod²v§me-li se na hodnocen² tŊchto aktivit 

uļiteli (viz pŚ²loha 2), zjist²me, ģe aktivita ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ je kladnŊ pŚijata pro jej² 

efektivitu a univerz§lnost pouģit² a rozvoj pamŊti ģ§kŢ. U hry ĂĻ²m je ģidle?ñ se vyuļuj²c² 

J. zmiŔuje, ģe dle jej²ho n§zoru je tato ļinnost, pro jej² nen§roļnost, vhodn§ pro niģġ² 

roļn²ky. Doporuļila tedy rozġ²Śen² z opakov§n² jednoslovn® slovn² z§soby na popis 

ļinnost² v jednoduchĨch vŊt§ch. V n§sleduj²c² kapitole si uk§ģeme dalġ² moģnosti a 

doporuļen², kter§ n§m vyplynula z  tohoto experimentu.  
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5. Implikace 

 

V t®to kapitole udŊl²me nŊkolik doporuļen², kter§ n§m vyplynula z vĨġe uveden®ho 

vĨzkumu. Zhodnot²me pŚek§ģky a omezen², jeģ mŊly vliv na vĨsledky experimentu. 

A navrhneme, jakĨm zpŢsobem bychom mohli tuto pr§ci d§le rozġ²Śit. NejdŚ²ve se tedy 

pod²vejme, co jsme o pŊti sledovanĨch ļinnostech zjistili pro pedagogickou praxi.  

Vġechny zm²nŊn® ļinnosti v naġem vĨzkumu dos§hly pomŊrnŊ vysokĨch hodnot ve 

vġech sledovanĨch krit®ri²ch dŢleģitĨch pro pedagogickou pr§ci. Z tohoto dŢvodu se n§m 

jejich zaŚazen² do vyuļov§n² jev² jako opodstatnŊn® a vhodn®. Je vġak tŚeba si uvŊdomit, ģe 

kaģdĨ uļitel je jinĨ, a proto i stejn§ aktivita u dvou rŢznĨch vyuļuj²c²ch mŢģe vypadat 

odliġnŊ. U vyuļuj²c²ho 1 mŢģe bĨt aktivita pŚijata s nadġen²m a ģ§ky opravdu bavit, 

z§roveŔ stejn§ aktivita u vyuļuj²c²ho 2 mŢģe bĨt pŚijata sp²ġe ĂvlaģnŊñ. Jak bylo patrno 

z audionahr§vky, vyuļuj²c² extravertn²ho typu m§ v tŊchto technik§ch urļitou vĨhodu pŚed 

introvertn²m uļitelem. Dok§ģe dŊti v²ce zaujmout a nadchnout pro prezentovanou ļinnost. 

Z§roveŔ se vġak nevyluļuje, ģe pr§vŊ ti ģ§ci, kteŚ² nebyli na tento typ vĨuky pŚ²liġ zvykl², 

vykazovali v dotazn²ku nejvyġġ²ch hodnot co do obliby tŊchto her. Z tohoto hlediska 

mŢģeme tyto aktivity doporuļit vġem pedagogŢm.  

DŢleģitĨm faktorem pŚi pl§nov§n² vyuļovac²ch hodin je spr§vn® naļasov§n² 

a stŚ²d§n² ļinnost². Aktivity ĂKdo jsem?ñ a ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ, mŢģeme doporuļit 

z hlediska mal® ļasov® n§roļnosti, jako ĂWarm up activitiesñ. Hru ĂĻ²m je ģidle?ñ lze ve 

vyuļov§n² zaŚadit jako odpoļinkovou aktivitu, nebo kdyģ potŚebujeme zmŊnu ļinnosti. 

MŢģeme ji hr§t jiģ s ¼plnĨmi zaļ§teļn²ky. K upevnŊn² gramatick® vazby ļi vŊtn®ho celku 

doporuļujeme hru ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ, kter§ je nejen efektivn², ale z§roveŔ dŊti bav². 

Jen mus²me m²t na pamŊti jej² ļasovou n§roļnost. Hru ĂPozdravyñ je l®pe pro mladġ² dŊti 

pŚesnŊ vymezit a kreativitu v projevu pŚenechat starġ²m a zkuġenŊjġ²m ģ§kŢm. 

PŚek§ģky, na kter® jsme v prŢbŊhu experimentu narazili, byly rŢzn®. V prv® ŚadŊ to 

byla jeho ļasov§ n§roļnost. Ide§ln² by bylo, kdyby vyuļuj²c² zaŚadil pouze jednu, 

maxim§lnŊ dvŊ aktivity tohoto typu do jedn® vyuļovac² jednotky. Z ļasovĨch dŢvodŢ toto 

nebylo moģn®, protoģe byla k dispozici pouze jedna videokamera, a jak uģ jsme vĨġe 

zm²nili, vyuļov§n² ve skupin§ch prob²h§ paralelnŊ. Z§roveŔ uļitel® mus² plnit ĠVP, kde 

maj² jasnŊ stanoveno, co a kdy budou vyuļovat. Dalġ²m probl®mem, kterĨ se vyskytl, bylo, 
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ģe nŊkteŚ² vyuļuj²c² nespr§vnŊ pochopili ļi interpretovali zad§n² ļinnosti, a tak se nŊkter® 

aktivity mezi skupinami m²rnŊ liġily. Ļasto si svŢj omyl v prŢbŊhu hry uvŊdomili, ale 

nŊkdy jiģ bylo pozdŊ na n§pravu. Toto se st§valo zpravidla tŊm, kteŚ² s tŊmito technikami 

nemŊli ģ§dnou zkuġenost. PŚi vŊtġ²m poļtu ģ§kŢ ve tŚ²dŊ t®ģ doch§zelo ke ztr§tŊ 

pozornosti, dŚ²ve neģ se staļili vġichni vystŚ²dat. Z tohoto hlediska se n§m l®pe pracovalo 

s menġ²mi skupinami. Tak® se vģdy nepodaŚilo do vġech aktivit zapojit vġechny z¼ļastnŊn® 

ģ§ky. Toto bylo zpravidla n§sledkem ġpatn®ho naļasov§n² hodin nebo zdrģen²m d²ky 

nek§zni dŊt². Uk§zalo se t®ģ jako nevhodn® zaŚadit po sobŊ ļinnosti podobn®ho typu jako 

ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ a ĂPozdravyñ, mezi kterĨmi nŊkteŚ² ģ§ci nespatŚili rozd²l.  

Na experiment bychom mohli nav§zat dvŊma zpŢsoby. V prvn²m pŚ²padŊ bychom 

vybrali dalġ² z ġirok®ho seznamu aktivit, kter® bychom postupnŊ provŊŚili dle vĨġe 

zm²nŊnĨch krit®ri², jak jsme uļinili v tomto experimentu. Ve druh®m pŚ²padŊ bychom 

pouģili zcela jin® metody a techniky a ty pak porovnali v grafu s vĨsledky t®to pr§ce. 

Postup hodnocen² by vġak musel bĨt zachov§n. V obou pŚ²padech bych doporuļila vyļlenit 

si na experiment v²ce ļasu. 

Nyn² jsme se dozvŊdŊli, jak n§m experiment pŚispŊl k hlubġ²mu pozn§n² a 

porovn§n² kvalit tŊchto vyuļovac²ch technik. V n§sleduj²c² kapitole si pŚipomeneme, ļ²m 

jsme v t®to pr§ci aģ doposud proġli. 
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6. Z§vŊr 

 

V t®to pr§ci jsme se podrobnŊji zabĨvali vĨbŊrem vhodnĨch metod a d²lļ²ch 

technik ve vĨuce anglick®ho jazyka. PŚedmŊtem experimentu nebylo posoudit, kter® 

metody jsou lepġ² nebo efektivnŊjġ². My jsme se ¼zce specializovali na rozvoj ¼stn²ho 

projevu ģ§kŢ, ke kter®mu jsme pouģili techniky dramatick® vĨchovy. Vybrali jsme pŊt 

aktivit, u kterĨch jsme sledovali pŊt faktorŢ dŢleģitĨch pro pedagogickou pr§ci. Hodnotili 

jsme, zda se do ļinnosti aktivnŊ zapojili vġichni z¼ļastnŊn² ģ§ci, d§le n§s zaj²malo, zda dŊti 

komunikovaly samostatnŊ nebo pouze reprodukovaly text po uļiteli. Poļ²tali jsme, kolik 

ģ§kŢ hovoŚilo bezchybnŊ, kolik s jednou chybou a kolik s v²ce chybami. V neposledn² ŚadŊ 

n§s zaj²malo, zda se dŊtem aktivity l²bily a mŊly pocit, ģe jsou pro jejich komunikaci 

prospŊġn®. Tato krit®ria jsme pozorovali v prŢbŊhu experimentu a zjiġtŊn® hodnoty jsme 

zapsali do tabulek. Nakonec jsme namŊŚen® hodnoty pŚevedli na procenta a vyj§dŚili 

pomoc² grafŢ. Ve vĨsledc²ch ġetŚen² mŢģeme vidŊt, ģe i ģ§ci na prvn²m stupni si uvŊdomuj² 

vĨznam a prospŊġnost nŊkterĨch aktivit. Nelze Ś²ci, ģe by se potvrdila hypot®za, ģe 

ļinnosti, kter® ģ§ky bav², jsou z§roveŔ nejefektivnŊjġ²mi pro rozvoj jejich ¼stn²ho projevu. 

Pravdou ovġem zŢst§v§, ģe pokud se jim hra l²b², m§ to velkĨ vliv na jejich motivaci. 

Nikoli vġak jedinĨ. Jak si mŢģeme vġimnout, dŊti mladġ²ho ġkoln²ho vŊku jsou jiģ schopny 

spatŚovat smysl v ļinnostech, jimģ se uļ². I toto vŊdom² uģiteļnosti pro nŊ sam® lze Śadit 

mezi motivaļn² faktory.  

Z§vŊrem lze Ś²ci, ģe vġechny vĨġe zmiŔovan® aktivity mŢģeme vŚele doporuļit 

vġem vyuļuj²c²m anglick®ho jazyka na prvn²m stupni. Jejich vĨhody jsme zde jiģ 

podrobnŊji popsali v pŚedeġl® kapitole. Dalġ²mi pozitivy kromŊ rozvoje ¼stn²ho projevu 

jsou nen§roļnost na pŚ²pravu, minimum pomŢcek, pr§ce ve skupin§ch, m®nŊ Ś²zen§ 

ļinnost, exprese a kreativita dŊt² a v neposledn² ŚadŊ jejich aktivace a z§jem. Tyto techniky 

berou ohled na potŚeby ģ§ka a zahrnuj² vġechny uļebn² styly. Lze je tak® pŚiŚadit 

k metod§m TPR.  
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PŚ²loha 1 

Roļn²k: _______  Skupina: ________    Poļet ģ§kŢ: _________       Chlapec / D²vka 

MilĨ ģ§ku, postupnŊ jsi poznal a z¼ļastnil ses 5 her v anglick®m jazyce. TŊchto pŊt her bylo 

zamŊŚeno na rozvoj tvĨch komunikaļn²ch schopnost². R§da bych tŊ poģ§dala, abys vyplnil 

n§sleduj²c² tabulky podle sv®ho vlastn²ho uv§ģen² tak, jak si mysl²ġ, ģe na tebe tyto hry pŢsobily.  

OhodnoŠ tyto aktivity zn§mkou 1 aģ 5 tak, jak je to obvykl® pŚi ġkoln²m zn§mkov§n². 

1. PŚijela tetiļka z Ļ²ny 

ot§zka  tv§ zn§mka 

L²bila se ti tato hra?    

Byla tato hra prospŊġn§ pro tvou komunikaci v AJ?   

 

2. Kdo jsem? 

ot§zka  tv§ zn§mka 

L²bila se ti tato hra?    

Byla tato hra prospŊġn§ pro tvou komunikaci v AJ?   

 

3. Ļ²m je ģidle? 

ot§zka  tv§ zn§mka 

L²bila se ti tato hra?    

Byla tato hra prospŊġn§ pro tvou komunikaci v AJ?   

 

4. ChyŠ m²ļ a odpovŊz 

ot§zka  tv§ zn§mka 

L²bila se ti tato hra?    

Byla tato hra prospŊġn§ pro tvou komunikaci v AJ?   

 

5. Pozdravy 

ot§zka  tv§ zn§mka 

L²bila se ti tato hra?    

Byla tato hra prospŊġn§ pro tvou komunikaci v AJ?   
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PŚ²loha 2 

V§ģen² kolegov®, 

 v ¼noru a bŚeznu jste se zapojili do experimentu, kterĨ zkoumal efektivitu technik 

DV ve vĨuce mluven®ho projevu ģ§kŢ v anglick®m jazyce na I. stupni ZĠ v z§vislosti na 

tom, zda se jim sledovan® ļinnosti l²b².  Pokusili jsme se ovŊŚit hypot®zu, ģe mezi tŊmito 

dvŊma veliļinami existuje pŚ²mo ¼mŊrnĨ vztah.  

 Posuzovali jsme, jakĨm zpŢsobem ģ§ci komunikovali. Poļ²tali jsme bezchybn® 

vĨkony, s jednou chybou, s v²ce chybami ļi nesamostatnĨ projev s uļitelovou pomoc². 

Zaj²mal n§s vztah ģ§kŢ k tŊmto aktivit§m, kterĨ jsme zaznamenali ve formŊ dotazn²ku. 

 Nyn² bych V§s r§da poģ§dala o kr§tk® vyj§dŚen² Vaġich n§zorŢ a zkuġenost², kter® 

jste nasb²rali bŊhem experimentu, popŚ²padŊ uvedli doporuļen² k jednotlivĨm ļinnostem. 

Vyuļuj²c² M. 

1. PŚijela 
tetiļka z 

Ļ²ny 

N§zor: 

Zaj²mav§ hra, kter§ pŚi modifikaci 

zohledŔuj²c² vŊk a ¼roveŔ ģ§kŢ rozv²j² 

nejen pamŊŠ, ale pŚisp²v§ tak® 

k efektivn²mu rozvoji a procviļov§n² 

slovn² z§soby. PŚi volbŊ pŚimŊŚen®ho 

ļasu m§ neopominutelnĨ motivaļn² 

potenci§l.  

 

 

Doporuļen²: 

PevnŊ stanovit, zda bude pro pokraļov§n² ve 

hŚe rozhoduj²c² spr§vn§ vĨslovnost slova 

nebo se budou poļ²tat tak® tyto chyby. 

SouļasnŊ je velmi dŢleģit® sledovat 

pozornost ģ§kŢ a hru vļas ukonļit.  

2. Kdo jsem? N§zor: 

Hra, kter§ v ¼vodn² ļ§sti aktivizuje z§jem 

ģ§kŢ. Podporuje orientaci a pr§ci s textem 

a pŚi pŚedv§dŊn² uk§zky z knihy pom§h§ 

rozv²jet komunikaļn² kompetence. 

DoplnŊn² aktivity o fotografie obohacen® 

textem je zaj²mavĨ n§pad a mŢģe 

podpoŚit tak® dovednost spr§vnŊ ps§t. Na 

druh® stranŊ z§jem ģ§kŢ po odehr§n² 

vlastn² pas§ģe rychle opad§ a vzhledem 

k obsahu rozhovorŢ je podpora celkovĨch 

komunikaļn²ch dovednost² znaļnŊ 

omezena.  

 

 

Doporuļen²: 

Uvaģoval bych o zaŚazen² jin®ho pŚ²bŊhu a 

rozdŊlen² aktivity do delġ²ho ļasov®ho ¼seku. 

NapŚ. pr§ce s pŚ²bŊhem (poh§dkou, bajkou 

apod.) v prŢbŊhu roku rozdŊlen² ï vĨbŊr rol². 

3. Ļ²m je 
ģidle? 

N§zor: 

Obdoba pantomimy, kterou lze vyuģ²t 

k obecn®mu nebo t®maticky zamŊŚen®mu 

procviļov§n² slovn² z§soby, tvorby ot§zek 

apod. DŊti aktivity tohoto typu bav² a 

v²taj² je s nadġen²m. Pom§haj² obohatit 

ļastĨ verb§ln² zpŢsob vĨuky.  

 

Doporuļen²: 
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4. ChyŠ m²ļ a 
odpovŊz 

N§zor: 

VĨborn§ aktivita, kter§ umoģŔuje 

zpestŚen² vĨuky s vyuģit²m aktivity ģ§kŢ. 

Hra ģ§ky nen§silnŊ vede k udrģen² 

pozornosti, rozvoji komunikaļn²ch 

dovednost². Rozv²j² hrubou motoriku a 

pohyb zajiġŠuje urļitou relaxaci a 

moģnost protaģen² ve vĨuce.  

 

Doporuļen²: 

5. Pozdravy N§zor: 

Hra umoģŔuje procviļov§n² a upevŔov§n² 

slovn² z§soby v oblasti pozdravŢ. 

Vzhledem k jednostrann®mu zamŊŚen² na 

pomŊrnŊ omezenĨ rozsah t®matu vġak 

ģ§ky pŚ²liġ nemotivuje a jejich pozornost i 

z§jem rychle kol²saj².  

 

Doporuļen²: 

V kombinaci s dalġ²m vyj§dŚen²m ļi ot§zkou 

na stav, pŚ§n² aj. bych doporuļil sp²ġe starġ²m 

ģ§kŢm. 

DŊkuji V§m za V§ġ ļas! 

Vyuļuj²c² J. 

6. PŚijela 
tetiļka z 

Ļ²ny 

N§zor: 

Hra byla u dŊt² pŚijata s poļ§teļn²m 

zdŊġen²m, ģe nebudou schopny vytvoŚit 

jednoduch® vŊty v angliļtinŊ a ģe si zcela 

jistŊ nebudou nic pamatovat. Nutilo je to 

st§le d§vat pozor a napov²dat tomu, kdo 

byl na ŚadŊ, pokud zrovna nevŊdŊl. Za 

pozitivn² povaģuji, ģe mluv² vġechny dŊti, 

i ty kter® nejsou komunikaļnŊ zdatn® a 

nemaj² tendenci se v hodin§ch or§lnŊ 

projevovat. Negativn² je ļasov§ n§roļnost 

hry ve skupinŊ s vŊtġ²m poļtem ģ§kŢ, 

stejnŊ tak i udrģen² pozornosti u dŊt² se 

slabġ²mi znalostmi. 

 

Doporuļen²: 

VyplĨvaj² z hodnocen², vhodnost 

k procviļen² jednoduchĨch gramatickĨch 

jevŢ. 

7. Kdo jsem? N§zor: 

Jednoduch§ hra s efektivn²m zakonļen²m 

v podobŊ komixovĨch obr§zkŢ slouģ²c² 

k rozvoji dramatick® vĨchovy. Ģ§kŢm se 

l²bila, snadno ji uskuteļnili. 

 

Doporuļen²: 

Sehr§t celĨ komix z uļebnice, nejenom jeden 

fotografickĨ obraz, pŚ²padnŊ vymyslet 

vlastn². K pr§ci vyuģ²t i exteri®rovĨch 

podm²nek okol² ġkoly nebo interi®ry ġkoly 

samotn®.  

8. Ļ²m je 
ģidle? 

N§zor: 

DŊtem zpoļ§tku pŚipadal n§pad podivnĨ, 

proļ by mŊla bĨt ģidle nŊļ²m jinĨm neģ 

ģidl²?! Ale postupem ļasu je napadaly 

origin§ln² myġlenky. Hra vhodn§ sp²ġe 

pro niģġ² stupeŔ k opakov§n² jednoslovn® 

slovn² z§soby z rŢznĨch t®matickĨch 

okruhŢ.  

 

Doporuļen²: 

PŚestoģe je ģidle pouģ²v§na jako tuģka vtipnĨ 

n§pad, d²venky slabġ²ho fyzick®ho rŢstu s t²m 

mŊly pot²ģe. Moģn§ bych vyuģila i jinĨ 

pŚedmŊt, pŚ²padnŊ se tato hra nech§ dŊlat 

pantomimicky bez pŚedmŊtŢ. Lze ji rozġ²Śit 

na ļinnosti s procviļov§n²m ļasŢ ï vļera 

jsme é pr§vŊ teŅ dŊl§m é atd. 

9. ChyŠ m²ļ a 
odpovŊz 

N§zor: 

Tato hra si z²skala u ģ§kŢ oblibu pro jej² 

nen§roļnost a hlavnŊ moģnou pohybovou 

aktivitu spojenou s h§zen²m nebo 

pos²l§n²m m²ļe. Pozitivum spatŚuji tak® 

v tom, ģe si samy dŊti urļuj² toho, koho 

se chtŊj² zeptat. L²b² se mi vhodnost pro 

jakĨkoliv roļn²k. Aktivita je vhodn§ na 

Doporuļen²: 

M²sto m²ļe lze vyuģ²t i pohyb, dŊti si po 

odpovŊdi vymŊn² m²sto. Zapoj²me je t²m i 

fyzicky a v nŊkterĨch pŚ²padech je zaj²mav® i 

sledovat taktiku v r§mci vztahŢ mezi nimi. 

Lze i d§t pokyn, ģe se mus² stŚ²dat d²vka a 

chlapec v ot§zce a odpovŊdi. 
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Vyuļuj²c² L. 

1. PŚijela 
tetiļka z 

Ļ²ny 

N§zor: 

Tato hra se mi l²bila, nech§ se pouģ²t na 

procviļen² rŢznĨch sloves. Ģ§ci si 

procviļ² slovn² z§sobu i tvary sloves a 

tak® pamŊŠ. 

Z§pory vid²m v ļasov® n§roļnosti, zabere 

vŊtġ² ļ§st hodiny. 

 

Doporuļen²: 

2. Kdo jsem? N§zor: 

Zaj²mavĨ n§pad. Zpoļ§tku se mi to moc 

nezd§lo, ale pŚi realizaci se mi to zal²bilo 

a i ģ§ky tato aktivita zaujala. 

Trochu n§roļn®  a hŢŚe realizovateln® je 

to focen² a n§sledn® vyvol§n² fotek a 

dotvoŚen² komiksu, ale pro motivaci ģ§kŢ 

urļitŊ dobr® dot§hnout do konce. 

 

Doporuļen²: 

3. Ļ²m je 
ģidle? 

N§zor: 

Rychl®, z§bavn®. Moģn§ bych m²sto ģidle 

pouģila jinĨ pŚedmŊt , nebo pŚedv§dŊla 

pouze pantonimu. 

 

Doporuļen²: 

4. ChyŠ m²ļ a 
odpovŊz 

N§zor: 

Tak® rychl®, vhodn® na zaļ§tek hodiny na 

ĂzahŚ§t²ñ. 

 

Doporuļen²: 

5. Pozdravy N§zor: 

Podobn® pŚedchoz² aktivitŊ. Trochu n§m 

v§zla komunikace. Ztroskotali jsme na 

tom, ģe ģ§ci neovl§daj² moc 

zdvoŚilostn²ch fr§z², vhodnĨch pŚi 

setk§n². 

Uv²zli jsme na dvou vŊt§ch, kter® se st§le 

opakovaly. 

 

Doporuļen²: 

 

 

 

  

rychl® zopakov§n² a nezabere moc ļasu. 

PatŚ² mezi m® vyuģ²van® warm up 

activities. 

 

10. Pozdravy N§zor: 

Jednoduch§ aktivita, dŊti si zopakuj² 

rŢzn® fr§ze. Snaģila jsem se vģdy navodit 

situaci, ve kter® se dŊti mŊly spr§vnŊ 

zachovat. Ļinnost se dŊtem l²bila, j§ sama 

jsem oceŔovala opŊt pohyb spojenĨ se 

vĨukou. 

 

 

Doporuļen²: 

DŊti ļasto mŊly tendenci opakovat vŊty po 

druhĨch bez vlastn²ho pŚispŊn² nŊļ²m novĨm. 

Proto je vhodn® jim neust§le opakovat a 

pŚipom²nat, co by se nechalo jeġtŊ Ś²ci. 

V pokynech na poļ§tku je potŚeba zdŢraznit, 

ģe by se vŊty nemŊly opakovat.  
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PŚ²loha 3 

 (Zde jsou, pro pŚedstavu, uvedeny koment§Śe a pŚepisy hodin, ve kterĨch byly 

uskuteļnŊny sledovan® aktivity. Dalġ² uk§zky jsou k dispozici na DVD nosiļi v r§mci 

pŚ²lohy.) 

Vybran® uk§zky z hodin:  

3. roļn²k  I. skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

NejļastŊjġ² chybou bylo opomenut² koncovky -s ve tŚet² osobŊ j. ļ. Vyuļuj²c² ģ§ky 

neopravil ihned, ale aģ po nŊjak® dobŊ, kdy uģ si vĨraz nespr§vnŊ zafixovali. Proto i ti, 

kteŚ² si to v prvn² vŊtŊ jeġtŊ staļili uvŊdomit, ve druh® ļi tŚet² vŊtŊ jiģ opŊt koncovku 

vynech§vali. Dalġ² chyby se objevily vŊtġinou ve vĨslovnosti. Po ukonļen² prvn²ho kola 

(10 a pŢl min.), uļitel nechal ģ§ky d§l pokraļovat. Hra celkem trvala 28 minut a na dŊtech 

jiģ byla patrna ¼nava. Vyuļuj²c² je tedy vyzval, aby se postavily a prot§hly se. Z§vŊrem lze 

Ś²ci, ģe nebylo nutn® vŊnovat t®to aktivitŊ tolik ļasu, coģ zkonstatoval i s§m uļitel. 

VysvŊtlil, ģe tak uļinil proto, ģe si pŚesnŊ nepŚeļetl jej² zad§n². 

3. roļn²k  I I. skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

Ve tŚ²dŊ se v den t®to aktivity nach§zelo pouze 14 ģ§kŢ. Ļinnost byla dŊtem 

pŚedstavena, jako zn§m§ a obl²ben§ hra, kter§ se v ļesk®m jazyce nazĨv§ ĂPŚijela tetiļka 

z Ļ²nyñ a ve vĨuce anglick®ho jazyka naġla velmi dobr® uplatnŊn². Vyuļuj²c² provedla 

podrobnou instrukt§ģ v mateŚsk®m jazyce a sama hru zaļala proto, aby dŊtem poskytla 

vhodn® pŚ²klady. Uvedla ji slovy: ĂI like tigers.ñ Zeptala se dŊt², co ģe Śekla. Adam 

odpovŊdŊl: ĂM§m r§d nebo m§m r§da tygry.ñ Uļitelka ho pochv§lila. Vyuļuj²c² dŊtem 

pŚipomnŊla sv® kŚestn² jm®no a Śekla, co by mŊl Ś²ct Ondra, kterĨ sedŊl po jej² pravici. 

Vyslovila: ĂOlga likes éñ a vyb²dla Ondru a ostatn², aby slova zopakovali. Pak pŚipojila 

slovo Ătigersñ. Vġichni vŊtu zopakovali a vyuļuj²c² radŊji jeġtŊ jednou po nich. Zeptala se 

Ondry co m§ r§d a poprosila ho, aby vŊtu formuloval slovy: ĂI likeéñ Ondra se trochu 

ostĨchal a pak sdŊlil vyuļuj²c², ģe nev², jak se to Śekne. Uļitelka ģ§ky poģ§dala, aby si 

vybrali nejl®pe takov§ slova, kter§ znaj² a uvedla dalġ² pŚ²klady. Po chvilce v§h§n² Śekl 

Ondra: ĂI like cheese.ñ  Byl pochv§len a David n§slednŊ poģ§d§n, aby to cel® zopakoval. 

David se ihned ujal slova a jen s minim§ln² pomoc² vyuļuj²c² vġe zd§rnŊ Śekl a doplnil 

vŊtou: Ă I like, tŚeba, sandwiches.ñ Byl pochv§len a n§slednŊ slovo dostala Verļa. Ta vġe 

pomalu a bez chyby zopakovala. NŊkteŚ² ģ§ci ve tŚ²dŊ se spolu bavili, a tak se vyuļuj²c² 
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zeptala, zdali j² slyġeli. Aby tedy ostatn² motivovala, sl²bila jim kladn® hodnocen², pokud 

to budou schopni Ś²ci ¼plnŊ cel®. Pokraļovala Nikola: ĂOlga, Iñ. Vyuļuj²c² ji tedy 

opravila: ĂOlga likesñ. Nikolka nejdŚ²ve dobŚe oznaļila, co maj² r§di Olga a Ondra, ale u 

Davida se dopustila chyby a Śekla: Ăchipsñ. Vyuļuj²c² se tedy obr§tila na tŚ²du a ti svornŊ 

odpovŊdŊli: Ăsandwichesñ. Uļitelka poģ§dala Nikolu, aby se neb§la a pokraļovala d§l. Ta 

Śekla: ĂVerļa likes lions.ñ Coģ opŊt nebylo spr§vnŊ, a tak ji tŚ²da opravila: ĂVerļa likes 

elephants.ñ Nikolka se tedy opravila a dodala: ĂI like pencilcase.ñ Dalġ² v ŚadŊ byl 

Luk§ġek. Jeho projev byl, jako vģdy, ponŊkud nesmŊlĨ a tak® zapomnŊl, co m§ r§d Ondra. 

Uļitelka ho podpoŚila n§vodnĨmi ot§zkami. Luk§ġek se v z§vŊru velmi zlepġoval. 

Pokraļovala Anetka. PŚestoģe mluvila velice pomalu, odvedla bezchybnĨ vĨkon. Vyuļuj²c² 

ji po celou dobu povzbuzovala a ocenila, ģe se j² vġe podaŚilo a poprosila ostatn²: ĂSlap 

hands everybody.ñ, aby vyj§dŚili uzn§n². Dalġ² v poŚad² byla Martinka, kter§ mluvila 

sviģnŊ, s dobrou vĨslovnost² a dopustila se pouze jedn® chyby. V t®to f§zi jiģ byla na 

dŊtech patrna vŊtġ² samostatnost v projevu. Dalġ² bezchybnĨ vĨkon pŚedvedl a byl 

samozŚejmŊ tak® ocenŊn Adam. Dominik se zeptal, zda si to mŢģe zapisovat, ale vyuļuj²c² 

mu vysvŊtlila, ģe to nelze, neboŠ by to byl podvod. Kuba, kterĨ pŚiġel na Śadu po Adamovi, 

zjevnŊ nemŊl probl®m si pamatovat, co kter® z dŊt² m§ r§do, ale pot²ģe mu ļinilo ļasov§n² 

slovesa. V des§t® minutŊ pŚiġel na Śadu Tonda, kterĨ tak® sviģnŊ a bez chyby vyjmenoval 

celou Śadu. DŊti jiģ automaticky, bez pob²zen² uļitelky, tleskaly vġem bezchybnĨm. Dalġ² 

ģ§ci se tak® vyjadŚovali vŊtġinou spr§vnŊ, s minimem chyb. Bylo zn§t, ģe si jiģ vĨraz 

osvojili. MilnŊ se domn²vali, ģe nejtŊģġ² ¼kol maj² ti posledn², ale uk§zalo se, ģe ti kdo 

hovoŚili na zaļ§tku, z§pasili se skladbou vŊty. Ļ²m v²ce byla slova opakov§na, t²m snadnŊji 

se ostatn² vyjadŚovali. Hra trvala d®le, neģ vyuļuj²c² zamĨġlela a v patn§cti a pŢl minut§ch 

ji musela zastavit s koncem hodiny. DvŊ dŊti zbĨvaly do z§vŊru prvn²ho kola, a proto 

pŚipomnŊla: ĂKdo to pŚ²ġt² hodinu Śekne cel® bez chyby, dostane jedniļku.ñ 

Vyuļuj²c² na poļ§tku hry ģ§kŢm pom§hala n§vodnĨmi ot§zkami, ale jiģ od ġest®ho 

d²tŊte jich nebylo potŚeba. Po celou dobu pouģ²vala tzv. opatrovnickou Śeļ a vġechny 

spr§vn® i dobr® pokusy ocenila pochvalou. VĨsledkem t®to hodiny je pozn§n², ģe hra byla 

velmi dobŚe aplikovateln§ i pro ¼pln® zaļ§teļn²ky, ale ¼kol byl pro dŊti n§roļnĨ a trval 

d®le, neģ vyuļuj²c² pŢvodnŊ zamĨġlela. Zd§lo se, ģe se ģ§ci st§le snaģ² bĨt pozorn², pŚesto 

je ale ke konci zm§hala ¼nava. PŚi pŚ²ġt² lekci se vyuļuj²c² pŚesvŊdļila o tom, ģe si vġechny 

dŊti bezchybnŊ pamatovaly celou skupinu. Proto mŢģeme Ś²ci, ģe hra byla velmi efektivn² a 

jej² c²l byl splnŊn. 
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3. roļn²k  III. skupina  (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

Vyuļuj²c² si k t®to hŚe si na m²sto slovesa Ăto likeñ vybrala sloveso Ăto haveñ a 

dŊtem napsala vŊty na tabuli. Tato pŚ²pravn§ f§ze trvala 5 minut. Pro ģ§ky to bylo zcela 

nov®, ale m²sto aby j² vŊnovali pozornost, hoġi se za jej²mi z§dy prali. Kdyģ pak pŚistoupili 

k aktivitŊ, vŢbec nevŊdŊli, jak s n² naloģit. Ļinnost se d²ky nek§zni dŊt² velmi prot§hla a 

byla ukonļena po 14 minut§ch se zvonŊn²m. Na 4 ģ§ky se jiģ nedostalo. Uļitelka se 

rozhodla, ģe aktivitu znovu celou zopakuje v n§sleduj²c² vyuļovac² hodinŊ. 

4. roļn²k  I. skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

Byla zde cel§ Śada ¼spŊġnŊ komunikuj²c²ch dŊt². Obļas se nŊkterĨ ģ§k zdrģel 

s odpovŊd², protoģe si nemohl vzpomenout na vŊc, kterou uvedl nŊkdo pŚed n²m. Vyuļuj²c² 

se tedy rozhodla, ģe ten, kterĨ si nebude moci vzpomenout, bude vyŚazen. Z tohoto dŢvodu 

byla vyŚazena dvŊ dŊvļata, protoģe si nevzpomnŊla ani na prvn² vŊc, kterou uvedla sama 

uļitelka. Gramatick§ skladba vŊt dŊtem vŊtġinou neļinila probl®my. Ļinnost byla skonļena 

po prvn²m kole a trvala 14 minut. 

4. roļn²k  II. skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

DŊti komunikovaly pomŊrnŊ pomalu a vyuļuj²c² jim ļasto sk§kala do Śeļi. Bylo 

tedy obt²ģn® pŚesnŊ urļit, zda by ģ§k komunikoval bez chyby, kdyby mu slovo 

nenaznaļila. Pro lepġ² orientaci napsala uļitelka ot§zky se slovesem Ăto haveñ na tabuli. 

PŚesto bylo zn§t, ģe st§le ļin² dŊtem pot²ģe. Aktivita byla ukonļena pŚedļasnŊ se 

zvonŊn²m. Trvala celkem 11 minut. 

4. roļn²k  I II . skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

PŚed zapoļet² vlastn² ļinnosti si ģ§ci, spoleļnŊ s vyuļuj²c², pŚipomnŊli slovn² 

z§sobu tĨkaj²c² se j²del, kter§ jiģ byla prob²r§na v dŚ²vŊjġ²ch lekc²ch. Znovu si zopakovali 

sloveso Ăto likeñ v prvn² a tŚet² osobŊ jednotn®ho ļ²sla. Ģ§ci jednohlasnŊ opakovali 

jednoduch® vŊty a uļitelka je ģ§dala, aby j² nŊkteŚ² sdŊlili, jak® j²dlo maj² r§di. Pak se ptala 

dŊt²: ĂDo you like cheese?ñ. Poprosila je, aby j² Śekly, na co se pt§. PŚestoģe tato vŊta 

nebyla nov§ a ģ§ci ji intenzivnŊ procviļovali formou Ś²kanky v minul® hodinŊ, pŚihl§sili se 

jen dva z nich. Uļitelka vyvolala Martina a ten Śekl: ĂĢe m§m r§dñ odmlļel se, Ăģe m§m 

r§d hranolky.ñ ĂNe, ne, to nen² spr§vnŊ.ñ Vyvolala tedy Filipa a ten jiģ spr§vnou odpovŊŅ 

znal. Byl okamģitŊ pochv§len. Uļitelka znovu pŚipomnŊla dŊtem Ś²kanku z uļebnice, 
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kterou tr®novaly minulou hodinu. OpŊt je poģ§dala, aby se rozdŊlily na chlapce a dŊvļata. 

Chlapci na povel zaļ²naj² a Ś²kaj² vŊtu: ĂDo you like apples?ñ a d²vky odpov²daj²: ĂNo, I 

donôtñ. Vyuļuj²c² d§v§ pokyny rukou a opŊt se ke slovu dost§vaj² chlapci: ĂDo you like 

cheese?ñ d²vky na to: ĂNo, I donôt.ñ Tato vŊta se jeġtŊ objevuje 2x s obmŊnou j²dla. 

Chlapci konļ² vŊtou: ĂWhat do you like?ñ a d²vky kŚiļ²: ĂIce-cream, ice-cream! I love ice-

cream!ñ Znovu vŊtu opakuj². Posl®ze se role stŚ²daj². Uļitelka n§slednŊ poģ§dala ģ§ky, aby 

si nakreslili do seġitu tabulku podle vzoru na tabuli. Do prv®ho sloupce napsala ļtyŚi druhy 

j²del a do horn² Ś§dky ļtyŚi jm®na dŊt² ve tŚ²dŊ. Poģ§dala ģ§ky, aby si vybrali jm®na 

libovolnŊ podle toho, koho se budou cht²t zeptat. Poprosila je tedy, aby vstali a rozeġli se 

po tŚ²dŊ, zeptat se ostatn²ch, zda maj² tyto potraviny r§di. Đkolem bylo samozŚejmŊ 

formulovat ot§zku podle vzoru, kterĨ si spoleļnŊ uvedli: ĂDo you like fish?ñ Napsala vŊtu 

na tabuli. D§le nakreslila koleļka Ăsmajl²kyñ, u kterĨch uvedla kladnou odpovŊŅ: ĂYes I 

do.ñ a nakreslila usmŊvav®ho smajl²ka a ĂNo, I donôtñ, kde nakreslila zamraļen®ho. 

Vyzvala ģ§ky, aby zjistili, co maj² jejich spoluģ§ci r§di a co ne, a zjiġtŊn® ¼daje zapsali do 

tabulky. Vġimla si, ģe na sebe nŊkteŚ² chlapci pokŚikuj² ļesky. Ozn§mila jim tedy, ģe 

ļeġtina nen² pŚ²pustn§ a ģe se mus² pt§t anglicky. VŊtġina ģ§kŢ tento ¼kol splnila. Uļitelka 

chodila mezi nimi a kontrolovala spr§vnou vĨslovnost. Poģ§dala ģ§ky, aby j² sdŊlili 

vĨsledky ġetŚen² a vybrali si kaģdĨ jednoho spoluģ§ka, o kter®m Śeknou zbytku tŚ²dy, co 

m§ r§d/r§da. V t®to f§zi se rozhodla pŚej²t k vlastn² aktivitŊ. Sezn§mila ģ§ky s postupem a 

c²lem hry. NŊkteŚ² ģ§ci j² vġak nevŊnovali pŚ²liġ pozornosti a tak se stalo, ģe se znovu 

dotazovali na stejn® vŊci. Rozhodla se tedy, ģe jim pŚedvede n§zornou uk§zku a vysvŊtl² 

postup znovu a bude jej demonstrovat na prvn²ch dvou dŊtech po jej² pravici. Zah§jila hru 

slovy: ĂI like fish.ñ Na to Śekla: ĂPŚich§z² na Śadu Majda a Ś²k§, Olga likes fish. I like  

apples. Pak pokraļuje Sam²k, kterĨ Śekne Olga likes fish. Majda likes apples and I like a 

vybere si j²dlo, kter® m§ r§d. Je to jasn®?ñ VŊtġina ģ§kŢ odpovŊdŊla, ģe ano. Majda se 

usm§la a zaļala. Uļitelka j² byla oporou. PodaŚilo se j² ¼kol zd§rnŊ splnit. Ostatn², kteŚ² 

pr§vŊ pochopili princip, se zaļali ob§vat, ģe ¼kol splnit nelze, neboŠ si toho tolik 

nezapamatuj². Vyuļuj²c² je ujistila, ģe hru hr§la i s mladġ²mi dŊtmi a celkem ¼spŊġnŊ. Pak 

pŚiġel na Śadu Sam²k, kterĨ zaļal cosi neurļit®ho mumlat. Slova ned§vala ģ§dnĨ smysl a 

bylo jasn®, ģe si je pr§vŊ vymyslel. NŊkteŚ² ģ§ci se na nŊj osoļili, aŠ toho nech§. Sam²k se 

usm²val, jakoby takto ¼kol splnil. Vyuļuj²c² ho poģ§dala, aby to zkusil jeġtŊ jednou a l®pe. 

Sam²k odvŊtil, ģe tomu nerozum² a nech§pe, co m§ Ś²kat. Vyuļuj²c² mu tedy znovu 

zopakovala, co jiģ bylo Śeļeno, a pŚidala ļeskĨ pŚeklad. Poģ§dala ho, aby slova zopakoval. 

Sam²k se ponŊkud neobratnŊ pokusil vŊty zopakovat. Sam je ģ§k, kterĨ se ve ġkole pŚ²liġ 

ļasto nevyskytuje. Lekce anglick®ho jazyka navġtŊvuje zŚ²dka a vŊtġinou je zcela 

nepŚipraven. Pak pokraļovali ostatn² ģ§ci. Jejich mluvenĨ projev vyuļuj²c² bedlivŊ 
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sledovala a snaģila se ihned opravovat chyby ve vĨslovnosti. Za jej²mi z§dy se bavil 

Martin s RosŠou. Vyuļuj²c² je upozornila, ģe pokud nebudou d§vat pozor, nezjist² co kdo 

m§ r§d, a tud²ģ nespln² ¼kol. ChlapcŢm to oļividnŊ nevadilo. SdŊlila tedy tŚ²dŊ, ģe pokud 

se nŊkterĨm ze ģ§kŢ podaŚ² Ś²ci o vġech ve tŚ²dŊ, co maj² r§di, dostanou jedniļku. To 

vyvolalo nadġen². DŊtem se ¼kol postupnŊ zaļ²nal daŚit. Kdyģ vġak pŚiġla Śada na Katku, ta 

ze sebe nevypravila jedin® slovo. Je to d²tŊ sp²ġe hypoaktivn², kter® ļasto v lavici sed² a 

nevn²m§, co se kolem dŊje. Ostatn² dŊti vyj§dŚily rozhoŚļen² nad t²m, ģe je Katka zdrģuje. 

Vyuļuj²c² ji tedy poprosila, zda by mohla alespoŔ Ś²ci, co m§ r§da a tŚ²da mohla pokraļovat 

ve hŚe. Kaļka Śekla: Ăchocolateñ. Vyuļuj²c² ji poprosila, aby Śekla: ĂI like chocolate.ñ a 

Katka se o to pokusila. Hra pokraļovala celkem ¼spŊġnŊ d§l. DŊti si vŊtġinou pamatovaly, 

co ostatn² maj² r§di, ale mŊly tendenci to zkr§tit na jm®no a potravinu. Vyuļuj²c² vġak 

trvala na tom, aby pouģ²valy sloveso Ălikeñ a vyjadŚovaly se celou vŊtou. Dalġ² ģ§ci byli 

vŊtġinou pŚesn², ale uļitelka zaznamenala, ģe nad§le pŚetrv§vaj² pot²ģe v uģ²v§n² tvarŢ 

Ălikeñ a Ălikesñ, proto je znovu upozornila, aŠ si to ohl²daj². Patn§ctĨ v poŚad² pŚiġel na 

Śadu Martin, kterĨ byl nŊkolikr§t v prŢbŊhu hodiny napomenut, ģe ned§val pozor a 

vyruġoval ostatn². Martin se usm²val a zkonstatoval, ģe to nezvl§dne Ś²ci, protoģe to neum². 

Vyuļuj²c² se hnŊvala a upozornila ho, ģe pokud bude takto pŚistupovat k pr§ci v hodinŊ, 

tak obdrģ² ġpatn® hodnocen² a je tak® pravdŊpodobn®, ģe budou pozv§ni do ġkoly rodiļe. 

Poprosila jednotliv® ģ§ky, aby mu tedy sdŊlili, co maj² r§di. S jejich pomoc² a s n§vodnĨmi 

vŊtami uļitelky Martin ¼kol zvl§dl. Ostatn² tŚi zbĨvaj²c² ģ§ci jiģ postupovali bez vŊtġ²ch 

obt²ģ².  

PŚi vlastn² ļinnosti ģ§kŢ bylo potŚeba velk® veden² a podpory ze strany uļitelky. 

Splnit ¼kol bez jedin® chyby se podaŚilo pouze dvŊma ģ§kŢm. DŊti se potĨkaly 

s nedostatky ve vĨslovnosti ļi gramatick® stavbŊ vŊt. Celkem polovina ģ§kŢ proġla 

aktivitou pouze s jednou nebo dvŊma chybami. Uļitelka jejich vĨkon ocenila nejen slovy, 

ale i potleskem a vyb²dla k nŊmu i ostatn² ģ§ky. TŚem studentŢm se ¼kol nepodaŚilo splnit 

vŢbec. Aktivita trvala d®le, neģ vyuļuj²c² pl§novala. CelkovĨ ļas ļinil asi 27 minut.  

5. roļn²k  I . skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

Vyuļuj²c² ģ§kŢm vysvŊtlila, ģe si zahraj² hru, kterou si procviļ² nejen sloveso Ăto 

haveñ ve vŊt§ch, ale z§roveŔ i pamŊŠ. Ģ§ci toto sdŊlen² pŚijali se sm²ġenĨmi pocity. 

NŊkomu se n§pad l²bil, ale asi polovina z nich vyj§dŚila jist® obavy, zda ¼kol zvl§dnou. 

Vyuļuj²c² nejdŚ²ve, spoleļnŊ s celou tŚ²dou, zopakovala ļasov§n² slovesa Ăto haveñ. 

Sloveso bylo jiģ probr§no v uplynulĨch dvou lekc²ch, ale doposud nebylo ģ§ky dobŚe 

osvojeno. D§le jim sdŊlila, ģe si ve hŚe pŚipomenou n§zvy zv²Śat. KaģdĨ si vybere 
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libovoln® zv²Śe, o kter®m Śekne, ģe ho m§. Vlastn² hru zah§jila slovy ĂIôve got a 

crocodile.ñ Uk§zala na ģ§kyni sed²c² po jej² pravici a poģ§dala ji, aby zopakovala, co ona 

(Olga) m§. ť§kynŊ, s drobnou pomoc², sloģila vŊtu a Śekla: ĂOlga has got a crocodile.ñ 

Vyuļuj²c² ji d§le vyb²dla, aby Śekla, jak® zv²Śe m§ ona sama. Nikola tedy Śekla vŊtu: ĂI 

have got a rabbit.ñ Vyuļuj²c² ocenila jej² vĨkon a pokynula dalġ² ģ§kyni po pravici Nikoly. 

ĂLina, itôs your turn.ñ, Śekla. Lina ihned pochopila, co m§ dŊlat a Śekla: ĂOlgaôs got a 

crocodile. Nikolaôs got a rabbit. And Iôve got a lion.ñ Pak vyuļuj²c² pokynula V²tkovi, aby 

se ujal slova. V²tek ale Śekl, ģe to nech§pe. Vyuļuj²c² mu tedy umoģnila, aby zat²m hŚe 

pŚihl²ģel a nab²dla mu, ģe dostane ġanci nakonec hry a pokud si bude vġe spr§vnŊ 

pamatovat, z²sk§ tak vĨbornou. Tato vŊta se ihned setkala s velkĨm ohlasem. Tak® ostatn² 

chtŊli dostat stejnou ġanci, coģ vyuļuj²c² okamģitŊ pŚijala, jako samozŚejm®. Ve hŚe tedy 

d§le pokraļoval Luboġ, kterĨ spr§vnŊ zopakoval, co maj² Olga, Nikola a Lina a pŚidal vŊtu: 

ĂIôve got a dog.ñ V t®to f§zi dŊti jiģ vyuļuj²c² nepotŚebovaly a hovoŚily zcela samostatnŊ. 

PŚekvapivŊ, nikdo se nedopustil chyby. (Tedy aģ na p§rkr§t opomenutĨ neurļitĨ ļlen.) 

SamozŚejmŊ, ģe s pŚibĨvaj²c²mi vŊtami byl ¼kol tŊģġ². Krom drobn® odmlky si dŊti velmi 

dobŚe vybavovaly, co kdo m§. Nakonec, kdyģ odpovŊdŊl posledn² ģ§k, dostal svou ġanci 

opŊt V²tek a vġe Śekl spr§vnŊ. Po V²tkovi mŊli dostat ġanci tak® vġichni ostatn², ale Nikola 

si nebyla jist§, zda ¼kol zvl§dne a tak jej postoupila LinŊ. Ta, bez jedin®ho zav§h§n², vġe 

Śekla naprosto pŚesnŊ. V t®to f§zi vyuļuj²c² zaznamenala, ģe kaģdĨ ģ§k, kterĨ samostatnŊ 

hovoŚ², m§ trv§n² sv®ho monologu pŚibliģnŊ 1 minutu 20 sekund. CelkovŊ tato hra trvala 

asi 30 minut. Vyuļuj²c² oļek§vala, ģe se pŚi tak dlouh® ļinnosti mohou ģ§ci zaļ²t nudit, ale 

k jej²mu pŚekvapen² se tak stalo aģ v posledn²ch 5 minut§ch hry. Celou dobu bylo patrn®, 

ģe ģ§ci d§vaj² pozor a bedlivŊ sleduj², zda jejich spoluģ§ci udŊlaj² chybu ļi zda si pamatuj² 

pr§vŊ to jejich zv²Śe. Vyuļuj²c² ovġem nemohla hru pŚedļasnŊ ukonļit, neboŠ vġem sl²bila, 

ģe pokud budou ¼spŊġn², mohou dostat vĨbornou. Nakonec se osmŊlila tak® Nikola, a i ona 

¼kol skvŊle zvl§dla.  

Aļkoli ģ§ci na poļ§tku vyj§dŚili jist® obavy, zda ¼kol zvl§dnou, pŚi jeho realizaci 

postupovali zd§rnŊ a samostatnŊ Nikdo z nich se nedopustil chyby. (vyjma opomenut®ho 

ļlenu.) Protoģe dŊti postupovaly pomŊrnŊ rychle, hra pokraļovala druhĨm kolem, kde 

kaģdĨ musel vyjmenovat celou skupinu. CelkovŊ trvala asi 30 minut. VelkĨm kladem bylo, 

ģe jakmile ģ§ci pochopili jej² princip, pracovali zcela samostatnŊ. I pŚes svou zd§nlivou 

n§roļnost, byla hra pro vġechny z¼ļastnŊn® dŊti zcela splniteln§, a tak podpoŚila jejich 

jazykov® sebevŊdom².  
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5. roļn²k  II. skupina (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

Vyuļuj²c² zaŚadila tuto hru na konec hodiny, proto se z ļasovĨch dŢvodŢ na 4 ģ§ky 

nedostalo. Ostatn² komunikovali s vĨrazem velk®ho soustŚedŊn². Đkol byl n§roļnŊjġ² neģ 

ty pŚedch§zej²c² a ve tŚ²dŊ doġlo k celkov®mu zklidnŊn². Nejv²ce chyb bylo zaznamen§no 

v ļasov§n² slovesa. Hra byla ukonļena se zvonŊn²m po 7 minut§ch. Pouze Petrovi se 

podaŚilo vyjmenovat vġe bezchybnŊ.  

5. roļn²k  III. skupina  (ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ) 

NŊkolik chlapcŢ komunikovalo s chybami proto, ģe jeden nevŊdŊl, jak vŊty 

poskl§dat a druhĨ ned§val pozor. Vzhledem k mal®mu poļtu z¼ļastnŊnĨch se po 8 

minut§ch vystŚ²dali vġichni ģ§ci. VŊtġina hovoŚila bezchybnŊ.  

3. roļn²k  I. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

Ģ§ci pŚeġli k t®to aktivitŊ po skonļen² hry ĂPŚijela tetiļka z Ļ²nyñ. Vzhledem 

k tomu, ģe se pŚedchoz² ļinnost prot§hla, dŊti zaļaly s pŚ²pravnou f§z² aģ ve 38 minutŊ 

vyuļov§n². Z tohoto dŢvodu se tato aktivita nakonec rozloģila do dvou vyuļovac²ch hodin. 

V pŚ²ġt² hodinŊ byly jiģ s aktivitou sezn§meny, a tak vġe prob²halo pomŊrnŊ rychle a bez 

probl®mŢ. Uļitel si vġiml, ģe ģ§ci vŊtġinou pŚi sc®nk§ch sed². Poģ§dal je tedy, aby se 

snaģili dialog nejen Ś²ci, ale i zahr§t tak, jak je v uļebnici. Z tohoto dŢvodu se nŊkter® 

uk§zky znovu opakovaly.  

3. roļn²k  II. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

V pŚ²pravn® f§zi poģ§daly tŚi skupiny dŊt² uļitelku o pomoc s vĨbŊrem textu. 

Dominik s Adamem se mezit²m zaļali poġŠuchovat a byli t®ģ hluļn². Vyuļuj²c² je 

poģ§dala, aby aktivitu zah§jili, neboŠ byli prvn² hotovi s nacviļen²m rol². Zjistila, ģe 

chlapci ned§vali pŚi zad§n² dobrĨ pozor, a tak se stalo, ģe aktivitu neprovedli pŚesnŊ podle 

danĨch instrukc². Ostatn² skupiny jiģ prob²haly bez probl®mŢ. VŊtġina ģ§kŢ odŚ²kala text 

spr§vnŊ. TŚi mŊli probl®my s vĨslovnost². Vlastn² ļinnost prob²hala pŚibliģnŊ ġest minut. U 

vġech pŚ²bŊhŢ dŊti uh§dly, na kterĨch stran§ch v uļebnici se nach§zej².   

3. roļn²k  III. skupina  (ĂKdo jsem?ñ) 

VŊtġina ģ§kŢ ¼kol zvl§dla. Obt²ģe se objevily nejļastŊji ve vĨslovnosti. JedinĨ ģ§k, 

Patrik, nebyl schopen tento ¼kol zdolat. Vyuļuj²c² se velmi snaģila mu pomoci, ale on 
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nemŊl tuġen², o ļem mluv². Nakonec se sm²Śila s t²m, ģe po n² vŊtu zopakoval. Po celou 

dobu ļinnosti byl ve tŚ²dŊ velkĨ hluk a dŊti nebyly dostateļnŊ pozorn® k tŊm dvojic²m, 

kter® zrovna pŚedv§dŊly. Kdyģ se vyuļuj²c² dotazovala, na jak® stranŊ v uļebnici se uk§zka 

nal®z§, odpov²dali vŊtġinou ti sam² ģ§ci. Prezentace i s h§d§n²m sc®nek trvala 11 minut. 

4. roļn²k  I. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

Jakmile ģ§ci obdrģeli instrukce k t®to hŚe, zaļali pracovat samostatnŊ. Bez dalġ²ch 

dotazŢ spolupracovali s nebliģġ² osobou, tj. se spoluģ§kem v lavici. Na pŚ²pravu 

potŚebovali 6 minut a samotn§ aktivita trvala necelĨch 5 minut. VŊty, kter® si vybrali, byly 

vŊtġinou kr§tk® a jednoduch®. Đkol se jim podaŚilo splnit bez pot²ģ². Aģ na jednoho ģ§ka 

odvedli vġichni naprosto bezchybnĨ vĨkon. Vġechny sc®nky byly velmi rychle uh§dnuty.  

4. roļn²k  II. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

Ļinnost prob²hala rychle a vŊtġinou zcela spr§vnŊ. DŊti byly samostatn®. Vyuļuj²c² 

aktivitu doplnila t²m, ģe se po skonļen² uk§zky, kromŊ ļ²sla str§nky, tak® ptala na dŊj 

pŚ²bŊhu, ze kter®ho bylo ļerp§no. Aktivita trvala 15 minut a vystŚ²dali se pŚi n² vġichni 

ģ§ci. NŊkteŚ² si zvolili text co moģn§ nejkratġ², ale tak® se naġli ti, kteŚ² mŊli dialog o 

nŊkolika vŊt§ch. Vġem ģ§kŢm se n§slednŊ podaŚilo uhodnout, na kterĨch stran§ch se 

pŚ²bŊhy nach§zely.  

4. roļn²k  III. skupina  (ĂKdo jsem?ñ) 

U t®to aktivity, vzhledem k jej² n§roļnosti na pŚ²pravu, trvala instrukt§ģ 

s rozdŊlen²m dŊt² do skupin v²ce neģ 4 minuty. Dalġ²ch 7 minut trvala pŚ²prava ģ§kŢ 

s n§cvikem sc®nek. Po celou dobu pŚ²pravy se ģ§ci dotazovali vyuļuj²c² a ģ§dali ji o pomoc 

s vĨslovnost² a vĨbŊrem textu. PŚi vlastn² realizaci sc®nek jiģ vŊtġinou komunikovali 

bezchybnŊ. Zvolen® texty byly vŊtġinou velmi jednoduch®. Ļasto se jednalo o kr§tk§ 

zvol§n² ļi jednoslovn§ sdŊlen², ļ²mģ se moģnĨ poļet chyb vĨraznŊ sn²ģil. PŚi t®to ļinnosti 

se vġechny dŊti plnŊ zapojily a pracovaly s chut² a radost².  

5. roļn²k  I. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

Ģ§ci velmi rychle pochopili instrukce hry. Sami se rozdŊlili do skupin a vybrali si 

sv® role. Hran² sc®nek dŊtem trvalo 5 minut. Skupinka tŚ² chlapcŢ si dokonce pŚipravila 

vlastn² rekvizity. Ģ§ci pracovali s velkĨm zaujet²m. Ļinnost byla pro vġechny z¼ļastnŊn® 
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lehce splniteln§. S ¼spŊchem komunikovali vġichni ģ§ci. Po jednotlivĨch sc®nk§ch se vģdy 

podaŚilo statn²m uhodnout, na jak® stranŊ se pŚ²bŊh nach§z².  

5. roļn²k  II. skupina (ĂKdo jsem?ñ) 

Ve tŚ²dŊ se v den experimentu nach§zela polovina ģ§kŢ, protoģe ostatn² odjeli na 

soutŊģ. BŊhem pŚ²pravn® f§ze dŊti vzn§ġely dotazy na uļitelku, kter§ pŚistupovala 

k jednotlivĨm lavic²m a znovu vġe podrobnŊ vysvŊtlovala. Po 8 minut§ch na pŚ²pravu, byla 

vyzv§na prvn² trojice d²vek. DŊvļata vġak nepochopila, ģe spolu mŊla v®st dialog, a tak si 

vġechna tŚi pŚipravila jen monology. V porovn§n² s ostatn²mi skupinami, ģ§ci pouze ve 

stoje odŚ²k§vali nauļenĨ text, ale zapomnŊli, ģe maj² svou roli t®ģ zahr§t. Vlastn² ļinnost 

trvala 6 minut. 

5. roļn²k  III. skupina  (ĂKdo jsem?ñ) 

Vlastn² ļinnost trvala pouh® tŚi minuty. Chyby, kterĨch se nŊkter® dŊti dopustily, 

byly jen drobnĨmi odchylkami ve vĨslovnosti. Vġechny sc®nky ģ§ci uhodli. Vyuļuj²c² se 

n§slednŊ zeptala dŊt², kter§ sc®nka byla nejl®pe zahr§na. Ģ§ci si vz§jemnŊ pŚidŊlili body. 

Skupina, kter§ se um²stila na prvn²m m²stŊ, byla ocenŊna potleskem.  

3. roļn²k  I. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Vyuļuj²c² si tuto aktivitu pŚizpŢsobil tak, aby s dŊtmi procviļil nejen pŚedmŊty, tj. 

ļ²m by ģidle mohla bĨt, ale tak® ļinnosti, kter® se na ģidli pŚedv§dŊj². V prŢbŊhu hry dŊti 

pŚedv§dŊly pouze aktivity, kter® navozovaly slovesa. Uļitel je tedy poģ§dal, aby se alespoŔ 

jednou pokusily ztv§rnit podstatn® jm®no. Chlapec, kterĨ se toho ujal, vŢbec nepracoval se 

ģidl². MŢģeme Ś²ci, ģe tato hra neprobŊhla dle zad§n². Bylo opomenuto rozv²jen² 

pŚedstavivosti, jak pŚemŊnit ģidli na urļitou vŊc. Ļinnost byla ukonļena pŚedļasnŊ po 4 

minut§ch. NŊkteŚ² ģ§ci se nedostali ke slovu, ani k moģnosti pantomimu pŚedv®st.  

3. roļn²k  II. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Vġechny dŊti ihned pochopily podstatu hry a od t®to chv²le pracovaly zcela 

samostatnŊ. Vyuļuj²c² se ujala slova pouze jako koment§tor. Opakovala, popŚ. opravovala 

slov²ļka po dŊtech. Cel§ hra trvala 9 minut. Ģ§ci mŊli velkou chuŠ pantomimu pŚedv§dŊt, a 

proto se ļasto pŚekŚikovali, aby odpovŊdŊly jako prvn². Ļinnost samotn§ prob²hala velice 

ģivŊ a pomŊrnŊ rychle. Ze 14 z¼ļastnŊnĨch ģ§kŢ dva nepŚedv§dŊli pantomimu, protoģe se 
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pŚed tŚ²dou ostĨchali, ale pŚesto mŢģeme Ś²ci, ģe se do hry zapojili, neboŠ se tak® hl§sili a 

byli pozorn² po celou dobu hry. 

3. roļn²k  I II . skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Hra byla zapoļata po skonļen² aktivity ĂPozdravyñ. PŚedch§zej²c² ļinnost se 

nevydaŚila, a proto se vyuļuj²c² rozhodla ģ§ky posadit na sv§ m²sta. Obvykle se tato 

ļinnost hraje v kruhu uprostŚed m²stnosti, ale v tomto pŚ²padŊ uļitelka spr§vnŊ posoudila 

situaci a dovedla ģ§ky ke zmŊnŊ m²sta. VŊtġina dŊt² to uv²tala, protoģe je jiģ zaļ²naly bolet 

nohy. Vyuļuj²c² t²mto zpŢsobem opŊt zajistila k§zeŔ a pozornost tŚ²dy. Kdyģ se ģ§ci usadili 

a zklidnili, bŊhem pŢl minuty je sezn§mila s pravidly. SdŊlila jim, ģe si nepŚeje, aby se 

navz§jem pŚekŚikovali. Poģ§dala je, aŠ se pŚihl§s², pokud budou zn§t odpovŊŅ. Sama 

zaļala s uk§zkou. Vzala ģidli na rameno a vyrazila kupŚedu. V ten moment se asi 5 ģ§kŢ 

pŚihl§silo, ale 3 z nich kŚiļeli: ĂBag! Bag! Bag!ñ. Jin® d²tŊ Śvalo: ĂBook!ñ Uļitelka znovu 

pŚipomnŊla, ģe Śekla, ģe nikdo nebude kŚiļet. Zeptala se jeġtŊ: ĂWhat is it?ñ Vyvolala 

Luk§ġe, kterĨ odpovŊdŊl: ĂBag.ñ Patrik nahnŊvanŊ sdŊloval, ģe se hl§sil jako prvn². 

Uļitelka mu nevŊnovala pozornost a zeptala se, jak se Śekne odpovŊŅ celou vŊtou. Luk§ġ 

Śekl: ĂMy, I am bag.ñ Vyuļuj²c² ho upozornila: Ă I am bag jeé J§ jsem taġka. To urļitŊ 

nejsi. Takģe? Takģe mŢģete Ś²ct buŅé This is éa bag. Neboé Itôs a bag.ñ Luk§ġ 

opakoval: ĂThis is a bag.ñ Vyuļuj²c² vŊtu jeġtŊ jednou zopakovala a pak nav²c dodala: 

ĂThis is a school bag. Okay. Come here! PojŅ sem!ñ Luk§ġ podlezl lavici a pŚipl²ģil se 

k uļitelce. Jedna z d²vek se zeptala, zda mohou pouģ²t tak® zv²Ś§tka. Uļitelka ji ubezpeļila, 

ģe cokoli. Luk§ġ sedŊl ve dŚepu, drģel spodn² ret za zuby a up²ral zrak na vyuļuj²c². Ġpitl, 

ģe nev². Uļitelka proto Śekla: ĂKdo v², neģ si to Luk§ġek rozmysl²?ñ PŚihl§sil se Robin a 

byl vyzv§n, aby nŊco pŚedvedl. Robin uchopil ģidli do n§ruļe a pohupoval s n², pŚitom ji 

obļas pohladil. Uļitelka se zeptala: ĂWhatôs this?ñ Luk§ġ Śekl: ĂVon houpe miminko.ñ 

Vyuļuj²c² znovu opakovala dotaz a vyvolala Dana. Ten Śekl: Ămimiñ. Vyuļuj²c² Śekla: ĂIn 

Englishñ. Ģ§k nalevo kŚiļel: ĂJ§ to vim! J§ to vim!ñ Robin na nŊj uk§zal a Śekl: ĂNo ty.ñ 

Chlapec Śekl: ĂBaby.ñ Robin odpovŊdŊl: ĂNe, baby ne.ñ D²vka vpravo Śekla: ĂBye-bye.ñ 

Chlapec nalevo se nedal a kŚiļel: ĂJojo!ñ Jin§ d²vka Śekla: ĂWhatós this miminko.ñ 

Vyuļuj²c² sdŊlila: ĂBye-bye je ahoj.ñ D²vka vpravo Śekla: ĂWhatôs this bye-bye.ñ 

Vyuļuj²c² Śekla: ĂMiminko jsme se neuļili, takģe nŊco jin®ho.ñ Vyvolala Terezku, kter§ 

Śekla: ĂChair?ñ Uļitelka na to: ĂNo, thatôs not right! Something similar. Look at me!ñ 

PŚedvedla ļinnost sama. DŊti st§le nevŊdŊly, proto Śekla: ĂItôs a toy. I can help you. Itôs a 

toy.ñ DŊti pokŚikovaly rŢzn® vŊci, jen Terezka znala odpovŊŅ. Vyuļuj²c² Śekla: ĂTerezka 
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knows it!ñ a uk§zala na ni. Uļitelka Śekla: ĂJeġtŊ jednou. Once again. Terezka Śekla: 

ĂWhatéwhat game doll.ñ Uļitelka na to: ĂNe, Śekni. This is a doll.ñ Terezka vŊtu 

zopakovala. Vyuļuj²c² se zeptala Robina, zda je odpovŊŅ spr§vn§. Robin Śekl, ģe nikoli a 

zeptal se uļitelky, zda chce, aby jim odpovŊŅ sdŊlil. Uļitelka ho nab§dala, aby zkusil 

radŊji nŊco jin®ho, co jiģ tŚ²da zn§, ale Robin trval na sv®m a Śekl, ģe ud§ n§povŊdu 

zvukem. Vyuļuj²c² tedy souhlasila a Robin zamŔoukal. VŊtġina dŊt² se pŚihl§sila. Dan 

zakŚiļel: ĂMagic.ñ, co je postava koļky v uļebnici ze kter® se dŊti uļ² anglickĨ jazyk. 

Patrik to po nŊm opakoval. Dan nebyl vyvol§n, a tak buġil lahv² s n§pojem do lavice. 

Vyvol§na byla nakonec d²vka, kter§ Śekla: ĂMouse.ñ Vyuļuj²c² ji upozornila, ģe mouse je 

myġ. Dan s Patrikem st§le kŚiļeli: ĂMagic.ñ Luk§ġ Śekl se ġpatnou vĨslovnost²: ĂCat.ñ 

Uļitelka pŚikĨvla a Śekla: ĂItôs a cat.ñ Vyzvala Luk§ġe, aby nŊco pŚedvedl. Robin, dŚ²ve 

neģ se vr§til na sv® m²sto, dodal: ĂNe, nen² to cat, ale je to catcour.ñ ĠtŊp§n kŚiļel, ģe to 

byl on, kdo to prvn² uh§dl, a tak mu uļitelka sl²bila, ģe pŢjde jako dalġ². Luk§ġ se mezit²m 

obkroļmo posadil na ģidli a zaļal s n² poskakovat. NŊkter® dŊti kŚiļeli car, jin® horse. 

Vyuļuj²c² pŚikĨvla a dodala: ĂItôs a horse.ñ ĠtŊp§n kŚiļel, ģe je teŅ na ŚadŊ stejnŊ on. 

Uļitelka znovu vŊtu zopakovala a pochv§lila Johanku, ģe to uhodla. Poģ§dala ji, aby slovo 

zopakovala. Johanka Śekla: Ăhorseñ s velmi ġpatnou vĨslovnost². Vyuļuj²c² proto slovo 

znovu zopakovala. Robin se rozļiloval, ģe se toto slov²ļko doposud neuļili. D²vka po jeho 

levici mu vġak Śekla, ģe se jiģ toto slovo objevilo pŚi vĨuce na internetu. Na nŊkterĨch 

dŊtech jiģ byly patrny projevy nepozornosti. Dan okusoval l§hev s n§pojem. Patrik st§l a 

drģel v zubech pen§l. Robin tak® st§l a Ali kleļela na ģidli. Vyuļuj²c² se pohybovala po 

obvodu uļebny. Ostatn² dŊti jiģ kamera, kter§ byla poloģena na stole katedry, nezab²rala.  

K ģidli se pŚibl²ģil ĠtŊp§n. D²vka na prav® stranŊ se rozļilovala, jak je moģn®, ģe nŊkter® 

dŊti slovo uh§dnou a potom nejdou. Vyuļuj²c² ji upozornila, ģe to v², ale ģe to bylo 

naposledy kvŢli Luk§ġkovi. Luk§ġ mezit²m usedl na ģidli a pŚedv§dŊl, jakoby Ś²dil nŊjakĨ 

dopravn² prostŚedek. DŊti h§daly: car, plane, train. Luk§ġek nejdŚ²ve odpovŊdi zam²tl, ale 

pak souhlasil, ģe to bylo slovo plane. To vyvolalo rozhoŚļen² u Ali, kter§ zm²nila, ģe uģ to 

tady Ś²k§ dlouho. Byla tedy vyb²dnuta k ļinnosti. ĠtŊp§n, kterĨ mŊl bĨt nahrazen, zaļal 

jezdit s ģidl² po tŚ²dŊ a hul§kat. Byl napomenut vyuļuj²c². Ke ĠtŊp§novi n§hle pŚibŊhl Dan 

a snaģil se ho dostat ze ģidle, doġlo k menġ² potyļce. Uļitelka kŚikla, aby toho nechali a 

opŊt se usadili. Ali dosedla na jiģ volnou ģidli. Pak se opŊt postavila a zeptala se vyuļuj²c², 

zda by to mohlo bĨt nŊjak® zv²Śe. Uļitelka ji ubezpeļila, ģe mŢģe cokoli, co znaj². 

Vyuļuj²c² tak® napomenula ĠtŊp§na, aby se posadil a nehledŊl na kameru. Dan se rozbŊhl 

k nŊmu, ģe se jde tak® pod²vat. Byl napomenut. Za Danem ġel tak® Patrik. Uļitelka musela 
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j²t za nimi a pŚik§zat jim, aby se vr§tili zpŊt na m²sta. Ali se tak® zvedla a ġla za nimi. 

Chlapci pobavenŊ obŊhli kameru a poskakovali pŚed n². Dan se pŚitom sm§l a ukazoval 

vztyļen® prostŚedn²ky na obou rukou. Pak skoļil pŚ²mo pŚed objektiv a pol²bil jej. Mezit²m 

se zvedl i MatŊj a ġel ke kameŚe, pŚed kterou tak® prsty zagestikuloval. Uļitelka jim 

domlouvala, ģe toto video nen² o nich, ale nat§ļ² se z jin®ho dŢvodu. ChtŊla, aby vymysleli 

nŊjak® slov²ļko, kter® bude podstatnĨm jm®nem a pos²lala vġechny zpŊt. Aktivita v tuto 

chv²li prob²hala pr§vŊ 5 minut. Ali se vr§tila na ģidli a pŚedv§dŊla dalġ² vŊc. Ģ§ci opŊt 

h§dali: car, train, boat a kŚiļeli jeden pŚes druh®ho. Vyuļuj²c² jim pŚipomnŊla, aŠ to 

nedŊlaj². Uļitelka vyvolala Denisu, ta Śekla: Ătrainñ se ġpatnou vĨslovnost² a tak se 

vyuļuj²c² zeptala, co Ś²kala. Denisa opŊt slovo nespr§vnŊ zopakovala, ale vyuļuj²c² jiģ 

pochopila a opravila vĨslovnost. Patrik se h§dal, ģe to Śekl dŚ²ve. ĠtŊp§n se pŚidal, ģe to 

Śekl tak® dŚ²ve a ġel za vyuļuj²c². SdŊlil j² tak®, ģe chce hr§t jinou hru. Johana se zvedla a 

ġla k ģidli. Ļekala, aģ bude ve tŚ²dŊ klid a mezit²m ot§ļela ģidl² kolem sv®ho tŊla. 

Vyuļuj²c² sdŊlila, ģe Johanka bude posledn² uk§zka. DŊti opŊt kŚiļely jeden pŚes druh®ho. 

Vyuļuj²c² se zlobila, ģe ģ§ci poruġuj² pravidla a pŚik§zala jim, aby se utiġili. Znovu jim 

vysvŊtlila, ģe nebude br§t zŚetel na slov²ļka, kter§ budou vykŚikov§na, pŚestoģe by byla 

spr§vn§, protoģe pak doch§z² k dohadŢm o tom, kdo Śekl slov²ļko prvn². Johana si obl®kla 

ģidli na z§da. Mezit²m se ĠtŊp§n pohyboval po tŚ²dŊ a pŚed kamerou pŚedv§dŊl ġelmu. 

Vyuļuj²c² ho nevidŊla, byl totiģ za jej²mi z§dy. JinĨ spoluģ§k ho napomenul. Uļitelka 

vyvolala Terezku, kter§ Śekla: Ăbagñ. Vyuļuj²c² se zeptala Johany: ĂIs it a bag?ñ Ta 

odpovŊdŊla, ģe nikoli. Ģ§ci ani uļitelka jiģ nevŊdŊli, co by to mohlo bĨt a nakonec se 

zeptala Denisa, zda se jedn§ o butterfly. Johana to potvrdila. Uļitelka projevila radost. 

K vyuļuj²c² pŚistoupila Ali a ģ§dala ji, aby hr§li jinou hru. Na to uļitelka reagovala slovy: 

ĂTak jeġtŊ Deniska posledn² a pŢjdeme hr§t barvy.ñ (Ătouch the colourñ je velmi obl²ben§ 

hra, kterou lze ¼spŊġnŊ prov§dŊt jiģ s dŊtmi pŚedġkoln²ho vŊku.) Ali byla nadġena, ale jin² 

ģ§ci si stŊģovali, ģe jeġtŊ nedostali moģnost. Vyuļuj²c² je ujistila, ģe ji dostanou pŚ²ġtŊ. 

Deniska mezit²m poklekla k ģidli a pŚedv§dŊla svou pantomimu. Jakoby ot§ļela pomysln® 

listy. DŊti to vġak nemohly uhodnout, a tak se jim vyuļuj²c² snaģila napovŊdŊt. Ud§vala 

popis jejich uļebnice, ale ģ§ci ji jiģ nevŊnovali pozornost. Uļitelka se st§le snaģila ģ§ky 

povzbudit k ļinnosti. Patrik se j² zeptal, jak se Śekne anglicky Mike Tyson. Vyuļuj²c² mu 

odpovŊdŊla, ģe stejnŊ, ale ģe nech§pe souvislost s aktivitou. Protoģe se nikdo nemŊl 

k ot§zce, zeptala se sama uļitelka: ĂIs it a book?ñ Deniska odpovŊdŊla: ĂYes.ñ Hra byla 

ukonļena po 8 minut§ch. 
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DŊti se v prŢbŊhu aktivnŊ zapojily. Pantomima pro nŊ byla v²tanou zmŊnou. 

Nepracovaly zcela dle pokynŢ vyuļuj²c², ale z§jem na prov§dŊn² aktivity byl evidentn². U 

t®to skupiny je patrn®, ģe v²ce pozornosti vŊnuj² vizu§ln²m a kinestetickĨm podnŊtŢm. 

V mnoha pŚ²padech zde naprosto chybŊla reakce na hlasov® podnŊty. Probl®mov§ je 

sluchov§ analĨza slov. Uļitelka nŊkolikr§t za sebou opakovala urļit§ slov²ļka, aby pos²lila 

spr§vnou vĨslovnost u dŊt², ale ģ§ci se vytrvale dopouġtŊli stejnĨch chyb. U t®to aktivity 

nelze jednoznaļnŊ Ś²ci, kolik dŊt² ¼kol splnilo ļi nesplnilo. V²me, ģe nŊkteŚ² se zapojili v²ce 

neģ jin² a ne vġichni mŊli moģnost uk§zku pŚedv®st, pŚesto i tito ģ§ci mohli h§dat, o kter® 

vŊci se jedn§. Uļitelka se v t®to tŚ²dŊ ļasto potĨk§ s k§zn² ģ§kŢ, coģ m§ z§sadn² vliv na 

jejich vzdŊl§v§n². I pŚesto, ģe ke konci ģ§ci nevŊnovali vyuļuj²c² pozornost, lze Ś²ci, ģe c²l 

ļinnosti byl z poloviny dosaģen. 

4. roļn²k    I. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Ļinnost trvala 6 minut. DŊti tuto hru neznaly, a tak se zpoļ§tku ostĨchaly. Z tohoto 

dŢvodu ļinnost neġel pŚedv§dŊt ģ§k, kterĨ uhodl, ale nam²sto nŊj ġel ten, kterĨ byl smŊlejġ². 

PŚesto se zd§lo, ģe i ti, kteŚ² pantomimu nepŚedvedli, mŊli ze hry dobrĨ pocit. Vyuļuj²c² se 

snaģila vyvol§vat pokaģd® jin® d²tŊ, i tak se ke slovu nedostali dva ģ§ci.  

4. roļn²k  II. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Vyuļuj²c² pŚeġla k t®to aktivitŊ po skonļen² hry ĂPozdravyñ. StruļnŊ vysvŊtlila 

pravidla a upozornila ģ§ky, ģe se budou pt§t ot§zkovou formou: ĂIs it a é?ñ Kdyģ ļinnost 

zapoļala, ģ§ci formu ot§zky neakceptovali a Ś²kali slova rovnou. Uļitelka na to nijak 

nereagovala. Ve vĨsledkov® tabulce jsme se rozhodli, ģe to nebudeme povaģovat za chybu, 

neboŠ v ostatn²ch skupin§ch ģ§ci toto pravidlo nemŊli. NŊkter® uk§zky ģ§kŢ byly neplatn®, 

protoģe napodobily to, co uģ nŊkdo ukazoval pŚed nimi, nebo si dŊti vybraly takov® slovo, 

kter® nikdo ze z¼ļastnŊnĨch zat²m neznal. Hra byla ukonļena po 7 minut§ch. 

4. roļn²k  III. skupina  (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Tuto aktivitu nebylo dŊtem tŚeba pŚedstavovat, jelikoģ ji jiģ nŊkolikr§t hr§ly 

v hodin§ch anglick®ho jazyka. Skuteļnost, ģe budou prov§dŊt pr§vŊ tuto ļinnost, pŚiv²taly 

s nadġen²m. OkamģitŊ se ujaly slova a ģidle. Ģ§ci se mŊli stŚ²dat, ale i tak se stalo, ģe se 

4 z nich vŢbec nezapojili. Naopak tŚi dalġ² ģ§ci ļinnost pŚedvedli 2x. NŊkteŚ², aļkoli 

uhodli, nechtŊli j²t k ģidli a nŊco pŚedv®st. VŊtġinou je ihned nŊkdo ochotnŊ zastoupil. DŊti 
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pracovaly s nadġen²m a byly tak® pomŊrnŊ hluļn®. Velmi aktivnŊ se snaģili zapojit i dva 

chlapci, kteŚ² obvykle m²vaj² vŊtġ² probl®my s uļivem. 

5. roļn²k  I. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Aktivita pro tuto skupinu nebyla zcela nov§. Kdyģ uļitelka ģ§kŢm sdŊlila n§zev 

hry, ihned se sami ujali iniciativy a jej² pomoc jiģ nebyla potŚeba. V nŊkterĨch chv²l²ch 

vġak pouģila Ăopatrovnickou mluvuñ s pochvalou. Vġichni ģ§ci nadġenŊ h§dali, co 

pantomima pŚedstavuje. Ve dvou pŚ²padech si ģ§ci vybrali slova, kter§ doposud nebyla 

prob²r§na, a tak nebyla uhodnuta. V ostatn²ch pŚ²padech vġe probŊhlo bezchybnŊ. PŊt ģ§kŢ 

nemŊlo z§jem ļinnost pŚedv®st, ale i tito ģ§ci komunikovali, kdyģ h§dali, co ģidle 

pŚedstavuje. Ostatn² se vystŚ²dali 2x aģ 3x. Ļinnost byla ukonļena po 7 minut§ch. 

5. roļn²k  II. skupina (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

DŊti hru neznaly, a tak jej² vysvŊtlen² trvalo d®le. Ģ§ci posl®ze pochopili pravidla, 

ale jedno soustavnŊ poruġovali. Kdyģ totiģ jeden ze ģ§kŢ pŚedvedl pantomimu se ģidl², 

ostatn² se pŚekŚikovali a nŊkteŚ² kŚiļeli n§zev h§dan®ho pŚedmŊtu dokonce v ļesk®m 

jazyce. Uļitelka je varovala, ģe na takov® pokusy nebude reagovat. Vyuļuj²c² hru ukonļila 

pŚedļasnŊ, po tŚech a pŢl minut§ch.  

5. roļn²k  III. skupina  (ĂĻ²m je ģidle?ñ) 

Tento experiment byl proveden na zaļ§tku vyuļovac² a hodiny a vġichni z¼ļastnŊn² 

ģ§ci byli svŊģ² a nadġeni. Na poļ§tku aktivity bylo tŚeba pŚesvŊdļit ģ§ky, aby pouģ²vali 

anglickĨ jazyk a nevykŚikovali slova v mateŚġtinŊ. Brzy to pochopili a pracovali vŊtġinou 

samostatnŊ a s chut². Ģ§ci komunikovali velmi dobŚe, pouze dvŊ dŊti mŊly pot²ģe 

s vĨslovnost². Vlastn² ļinnost probŊhla rychle, v ļase 6 minut. Ģ§kŢm se hra l²bila, a tak 

vyuļuj²c² svolila, aby pokraļovala jeġtŊ jedn²m kolem.  

 

3. roļn²k  I. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

Ģ§ci pracovali zcela samostatnŊ. VĨbornŊ jasnŊ a zŚetelnŊ vyslovovali. Velmi 

kladnŊ hodnot²me, ģe vŊty neust§le obmŊŔovali.  
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3. roļn²k  II. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

V ¼vodu ģ§ci potŚebovali v²ce veden², ale postupnŊ pracovali pŚev§ģnŊ samostatnŊ. 

NŊkter® dŊti mŊly pot²ģe rozliġit, kter§ vŊta je ot§zka a kter§ je odpovŊŅ. Vyuļuj²c² se 

snaģila vġe vysvŊtlit na nŊkolika pŚ²kladech. NŊkteŚ² ģ§ci radŊji opakovali ot§zky, kter® jiģ 

Śekl nŊkdo pŚed nimi, ale v²ce neģ polovina dŊt² se pokusila sdŊlit vŊty nov®. Lze Ś²ci, ģe 

volen® vŊty jiģ byly dŚ²ve patŚiļnŊ osvojeny, proto se vŊtġina ģ§kŢ nedopustila chyb. 

Ļinnost trvala ġest a pŢl minuty. Z§jem o chyt§n² m²ļku byl velikĨ, stejnŊ jako ochota 

komunikovat. 

3. roļn²k  I II  .skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

DŊti byly pŚekvapen® z pŚ²tomnosti videokamery a vzn§ġely dotazy na vyuļuj²c². 

Uļitelka vysvŊtlila ¼ļel nat§ļen² a ujistila je, ģe tato nahr§vka nebude nikde veŚejnŊ 

prom²t§na. Poģ§dala ģ§ky, aby pŚiġli za n² doprostŚed m²stnosti a usadili se v kruhu na 

zemi. VŊtġina ģ§kŢ rychle vyrazila vpŚed. Jin² jeġtŊ sedŊli na svĨch m²stech. ĠtŊp§n 

s Luk§ġem, kteŚ² jiģ byli uprostŚed m²stnosti, se zaļali po sobŊ v§let a pr§t se. Jin®ho 

zaujala videokamera, ke kter® se pŚibl²ģil a zaġklebil se do n². Uļitelka ģ§ky napomenula. 

Robin kŚikl: ĂPan² uļitelko, on v§m tu kameru chtŊl ukr§st.ñ Po dvou minut§ch dŊti 

koneļnŊ sedŊly v kruhu a vŊtġina d§vala pozor na to, co vyuļuj²c² Ś²kala. VysvŊtlila jim 

instrukce hry a dodala, ģe pokud odpov² spr§vnŊ, mohou n§slednŊ m²ļek hodit tomu, komu 

sami budou cht²t. Pokud se dopust² chyby, vr§t² m²ļek vyuļuj²c². VysvŊtlen² trvalo zhruba 

minutu a dvacet vteŚin. Uļitelka poģ§dala ģ§ky, aby odpov²dali na jej² dotazy. Hodila 

m²ļek Patrikovi, kterĨ ho nechytil a vydal se pro nŊj. Kdyģ se vr§til, zeptala se: ĂCan you 

tell me, whatôs your name?ñ Patrik odpovŊdŊl: ĂIôm, I am Patrik Hamburg.ñ Vyuļuj²c² ho 

pochv§lila. Pak se zeptala: ĂTerezko, how old are you?ñ Robin pŚipomnŊl vyuļuj²c², ģe se 

zm²nila, ģe si mohou vybrat, koho chtŊj². Uļitelka Śekla, ģe prozat²m bude h§zet ona, a tak® 

bude kl§st ot§zky. Podotkla, ģe m§ Robin pravdu. Znovu se zeptala: ĂHow old are you?ñ a 

hodila Terezce m²ļek. Terezka nevŊdŊla. Poģ§dala ji, aby zkusila ot§zku zopakovat a 

zeptala se jin®ho ģ§ka, kterĨ Ś²kal, ģe v², o co jde. Robin obdrģel m²ļek a Śekl: ĂI amé 

nine.ñ Vyuļuj²c² ho pochv§lila a zeptala se: ĂWhatôs your favourite colour? Who knows 

the answer?ñ TŚi ģ§ci se hl§sili, ale Robin podal m²ļek d²vce po jeho pravici. Ta 

nerozumŊla ot§zce, a tak ji Robin vysvŊtlil, o co ġlo. Uļitelka znovu opakovala ot§zku. 

D²vka odpovŊdŊla: ĂBlue.ñ Vyuļuj²c² slovo n§slednŊ zopakovala. Zeptala se d§le: ĂSo Ali, 

how are you? How are you today?ñ Ali ot§lela s odpovŊd² a tak j² jeden ze spoluģ§kŢ Śekl: 

ĂIôm okay.ñ Ali po nŊm zopakovala: ĂIôm okay.ñ Uļitelka poģ§dala Ali, aby j² vr§tila 

m²ļek. Ali ho hodila zpŊt a dalġ² spoluģ§k rozhoŚļenŊ podotkl, ģe j² bylo porazeno. 



80 
 

Vyuļuj²c² podotkla, ģe je to v poŚ§dku. řekla n§slednŊ: ĂTeŅ se zept§m Dan²ka. Dan²ku, 

whatôs your favourite toy? Do you understand? Whatôs your favorite toy?ñ Dan²k chytl 

m²ļek, ale odpovŊŅ neznal. Patrik mu napovŊdŊl: ĂJak§ je tvoje obl²ben§ panenka.ñ 

Uļitelka upŚesnila, ģe je to t®mŊŚ spr§vnŊ, ale ģe se nejedn§ pouze o panenku, nĨbrģ o 

hraļku obecnŊ. Znovu zopakovala ot§zku a Dan²k odpovŊdŊl: ĂJ§ vim, j§ toé Kite.ñ 

Vyuļuj²c² reagovala: ĂKite. Very nice.ñ Robin Śekl: ĂPan² uļitelko v²te co j§ bysem Śek. J§ 

bysem Śek aeroplaneéna ovl§d§n².ñ Uļitelka Śekla: ĂAeroplane okay, somebody else. 

Luky, whatôs your favourite school object? Ġkoln² pomŢcka.ñ Znovu zopakovala ot§zku a 

hodila m²ļek. Luk§ġ se zamyslel a odpovŊdŊl: ĂBook.ñ Vyuļuj²c² slovo zopakovala a 

zeptala se, zda se jedn§ o knihu na anglickĨ jazyk, matematiku nebo dŊjepis. VŊty Ś²kala 

anglicky a pŚekl§dala do ļesk®ho jazyka. Zeptala se jeġtŊ jednou: ĂJakou kn²ģku m§ġ 

nejradġi?ñ Ostatn² ģ§ci kŚiļeli: ĂMatematiku.ñ Nakonec stejnŊ odpovŊdŊl i Luk§ġ. 

Uļitelka ho pochv§lila. Od zaļ§tku ļinnosti uplynuly t®mŊŚ 4 minuty. Na dŊtech jiģ bylo 

zn§t, ģe maj² pot²ģe s udrģen²m pozornosti. NŊkteŚ² leģely, jin² se kopaly. Ali si pletla 

buģ²rku. Robin pl§cal spoluģ§ka MatŊje, kterĨ pr§vŊ leģel na bŚiġe, pŚes hĨģdŊ. Uļitelka se 

zeptala: ĂMatŊji, whatôs your favourite colour?ñ MatŊj pŚemĨġlel a mezit²m uļitelka 

napomenula Dan²ka za nevhodn® chov§n². MatŊj vŊtu pŚeloģil do ļeġtiny svĨmi slovy: 

ĂMoje obl²ben§é moje obl²ben§ barva.ñ Bylo vidŊt, ģe neum² zformulovat odpovŊŅ. 

Vyuļuj²c² mu tedy pomohla slovy: ĂMy favorite colour isé? Zopakuj. My favorite colour 

iséñ MatŊj se pod²val do zemŊ a Śekl: ĂColour is pink.ñ Vyuļuj²c² Śekla: ĂOkay, very 

nice. And just now small revision. Mal® opakov§n². How do we say the word: zahrada. Jak 

se Śekne zahrada.ñ Robin odpovŊdŊl: ĂZahrada? Garden.ñ  Pak se uļitelka ptala na dalġ² 

slova jako: kuchynŊ, pokoj atd. Mezit²m Dan²k zaļal MatŊje tahat za nohy a Patrik hovoŚil 

o tom, kdo zpŢsobil onen z§pach v m²stnosti, coģ zpŢsobilo znaļn® vesel². Vyuļuj²c² tedy 

vysvŊtlila, ģe pokud nŊkdo poc²t² potŚebu, ģe ho bol² bŚ²ġko, m§ se pŚihl§sit a poģ§dat o 

odchod na toaletu. Zm²nila, ģe je to ve spoleļnosti nevhodn®. Pro uļitelku bylo v tuto 

chv²li n§roļn® tŚ²du opŊt zklidnit. Robin pŚidal svou veselou historku. Vyuļuj²c² pak 

nab§dala, aby se vġichni vr§tili k zapoļat® ļinnosti. Zeptala se, zda vġichni ģ§ci jiģ mŊli 

m²ļek alespoŔ jednou. ĠtŊp§n upozornil na to, ģe zat²m nebyl zapojen do hry. Ostatn² 

kŚiļeli: ĂTy jsi uģ byl.ñ, ale on se h§jil, ģe nikoli. Uļitelka jim odpovŊdŊla, ģe to nevad², 

hodila mu m²ļek a zeptala se: ĂWhatôs your favourite number?ñ ĠtŊp§n nerozumnŊl. 

Robin mu slova pŚeloģil po sv®m: ĂJak® je tvoje telefon² ļ²slo?ñ Uļitelka zm²nila: ĂNe. 

Whatôs your phone number? Ale whatôs your favourite colour? Jak® je tvoje obl²ben® 

ļ²slo?ñ Ve tŚ²dŊ byl hluk a vyuļuj²c² dala pokyn ke ztiġen². ĠtŊp§n Śekl: ĂOneéone, ten, 

fourteen.ñ Do toho na nŊj kŚikla spoluģaļka: ĂJedno! Jak® je tvoje obl²ben® ļ²slo!ñ ĠtŊp§n 

odpovŊdŊl: ĂTwenty.ñ Uļitelka Śekla: ĂTwenty, okay.ñ ĠtŊp§n pŚedal m²ļek vyuļuj²c² a ta 
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mu podŊkovala. Upozornila tŚ²du, ģe nadeġel ļas na dalġ² hru. Poģ§dala dŊti, aby se na jej² 

znamen² postavili. Chlapci jiģ byli znaļnŊ neklidn² a Dan mŊl nepatŚiļn® projevy. 

Vyuļuj²c² ho napomenula. ĠtŊp§n rozhoŚļenŊ pouk§zal na to, ģe to bude natoļeno na 

videu. Vyuļuj²c² zaļala vysvŊtlovat pravidla ke hŚe ĂPozdravyñ. 

Uļitelka poģ§dala ģ§ky, aby odpov²dali na jej² dotazy. Aktivita byla sp²ġe Ś²zenou 

ļinnost² neģli samostatnĨm projevem. Jeden ze ģ§kŢ na tuto skuteļnost pouk§zal, ale ani 

pak vyuļuj²c² pŚ²stup nezmŊnila. V t®to hŚe ¼spŊġnŊ komunikovali pouze tŚi ģ§ci, a to tak, 

ģe pouze odpov²dali na ot§zky vyuļuj²c². ZbylĨch 7 ģ§kŢ nerozumŊlo ot§zk§m a 

potŚebovalo pomoc. Ļinnost trvala necelĨch 6 minut. Aktivita byla pŚedļasnŊ ukonļena 

z nedostatku k§znŊ a pozornosti dŊt². MŢģeme tedy Ś²ci, ģe c²l byl splnŊn jen ļ§steļnŊ. 

4. roļn²k  I. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

DŊti v t®to skupinŊ projevily vynikaj²c² komunikaļn² schopnosti. Pracovaly 

vŊtġinou zcela samostatnŊ a ot§zky pokaģd® obmŊŔovaly. Aktivita, pŚi kter® se vġichni 

vystŚ²dali, probŊhla pomŊrnŊ rychle a to v ļase 5 minut. 

4. roļn²k  II. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

Jiģ v prŢbŊhu samotn® aktivity bylo zn§t, ģe nŊkteŚ² ģ§ci si jsou velmi nejist² a 

komunikace pŚed celou tŚ²dou je pro nŊ ponŊkud stresuj²c², coģ mŊlo vliv na jejich vĨkon. 

Vyuļuj²c² se tedy snaģila ģ§ky podpoŚit, coģ se j² nakonec daŚilo. I tak nŊkter® dŊti ot§lely 

nebo se dopouġtŊly zbyteļnĨch chyb jen proto, ģe se ob§valy mluvit pŚed celou tŚ²dou. 

PŚesto mŢģeme mluvit o pomŊrnŊ ¼spŊġn® komunikaci, neboŠ vġichni ģ§ci se zapojili a 

formulovali sv® vlastn² vŊty. 

4. roļn²k  III. skupina  (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

V prŢbŊhu aktivity byla nejfrekventovanŊjġ² ot§zkou vŊta typu: ĂDo you likeé?ñ 

ve spojitosti s j²dlem. PravdŊpodobnŊ proto, ģe to byla posledn² prob²ran§ l§tka, a tak si ji 

ģ§ci dobŚe pamatovali. Nejv²ce chyb se ģ§ci dopouġtŊli v kr§tkĨch odpovŊd²ch. Aktivita 

trvala 9 minut a nŊkter® dŊti se pŚi n² vystŚ²daly 2x.  

5. roļn²k  I. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

Hra trvala 10 minut. Vġichni ģ§ci se v jej²m prŢbŊhu vystŚ²dali alespoŔ 2x. 

Pracovali vŊtġinou zcela samostatnŊ. Z poļ§tku vyb²rali sp²ġe form§ln² ot§zky, tĨkaj²c² se 
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osobn²ch informac². Vyuļuj²c² jim tedy pŚipomnŊla, ģe maj² mnohem bohatġ² slovn² 

z§sobu. Ģ§ci n§slednŊ tvoŚili sv® ot§zky typu: ĂHave you got a sister?, Are you hungry?ñ 

Tempo hry bylo pomŊrnŊ sviģn®. Ģ§ci bez zav§h§n² a spr§vnŊ reagovali na dotazy. 

VŊtġinou pouģ²vali tzv. Ăshort answersñ.  

5. roļn²k  II. skupina (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

Vyuļuj²c² dŊtem pom§hala n§vodnĨmi ot§zkami a opravovala chyby, jichģ se 

dopouġtŊly. Aktivita trvala 11 minut a po celou dobu j² vġichni ģ§ci vŊnovali pozornost. 

Pokud nŊkterĨ ģ§k nevŊdŊl, jakou poloģit ot§zku, ostatn² se mu snaģili pomoci. Kdyģ se 

vġech 14 ģ§kŢ vystŚ²dalo, vyuļuj²c² ozn§mila, ģe pŚistoup² k dalġ² aktivitŊ. NŊkteŚ² ģ§ci se 

doģadovali jeġtŊ jednoho kola. 

5. roļn²k  III. skupina  (ĂHoŅ m²ļ a odpovŊzñ) 

Vyuļuj²c² nemŊla po ruce m²ļek a tak ho nahradila malĨm plyġovĨm medv²dkem. 

Tato hra trvala 6 minut a vġichni ģ§ci se navz§jem vystŚ²dali. DŊti pracovaly vŊtġinou 

samostatnŊ. Je chv§lyhodn®, ģe se snaģily vymyslet sv® vlastn² ot§zky a neopakovaly vŊty, 

kter® jiģ nŊkdo Śekl pŚed nimi. Ovġem tak® se nŊkteŚ² pokouġeli ot§zkou zesmŊġnit dalġ²ho 

spoluģ§ka. NaġtŊst² tyto legr§cky nepŚes§hly ¼nosnou mez a nikdo se neurazil. 

3. roļn²k  I. skupina (ĂPozdravyñ) 

Bylo chybou, ģe vyuļuj²c² neuvedl ģ§dnĨ dobrĨ pŚ²klad v c²lov®m jazyce, neboŠ 

dŊti byly ponŊkud rozpaļit® a pŚesnŊ nevŊdŊly, jak s t²mto ¼kolem naloģit. V prŢbŊhu 

ļinnosti zavl§dlo v uļebnŊ nŊkolikr§t vġeobecn® vesel². Bylo zŚejm®, ģe se dŊtem hra l²bila. 

Ke slovu se nedostali vġichni ģ§ci. Hra byla ukonļena pŚedļasnŊ po 5 minut§ch. 

3. roļn²k  II. skupina (ĂPozdravyñ) 

VŊtġina dŊt² pracovala samostatnŊ, jen pŊt ģ§kŢ potŚebovalo menġ² pomoc 

vyuļuj²c². NejļastŊji pouģit§ ot§zka znŊla: ĂWhatôs your name?ñ. Vlastn² ļinnost trvala 

5 minut. NŊkter® dŊti mŊly pot²ģe s udrģen²m pozornosti a vz§jemnŊ se poġŠuchovaly. I tak 

lze Ś²ci, ģe vġechny ¼spŊġnŊ komunikovaly.  
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3. roļn²k  I II  .skupina (Pozdravy) 

Vyuļuj²c² pŚeġla k t®to ļinnosti ihned po skonļen² hry ĂChyŠ m²ļ a odpovŊzñ. 

Poģ§dala ģ§ky, aby jeġtŊ setrvali na svĨch m²stech do doby, neģ vysvŊtl² pokyny ke hŚe. 

D§le pak procviļila s dŊtmi pozdravy. Zeptala se, jak se Śekne dobrĨ den. DŊti sborem 

odpovŊdŊli: ĂGood morning, teacher.ñ Upozornila je, ģe maj² v tomto pŚ²padŊ vynechat 

slovo uļitelka. DŊti se vz§jemnŊ poġŠuchovaly a bylo vidŊt, ģe jiģ nemohou v klidu setrvat 

na m²stŊ. Uļitelka jeġtŊ pŚipomnŊla jak Ś²ci dobr® odpoledne a poģ§dala ģ§ky, aby pŚeloģily 

vŊtu: ĂJak se m§ġ?ñ VŊtġina dŊt² j² jiģ nevŊnovala pozornost. N§sledovaly dva ne¼spŊġn® 

pokusy o pŚeklad. TŚet² byl spr§vnĨ. Robin s MatŊjem se prali a byli pok§r§ni. Vyuļuj²c² se 

zeptala: ĂJak se Śekne, kolik je ti let?ñ Jeden ze ģ§kŢ Śekl: ĂGood morning, teacher.ñ 

Robin se hl§sil jako o ģivot a vykŚikoval: ĂJ§ vim, j§ vim! How old are you?ñ Uļitelka se 

zeptala, jak na tuto ot§zku odpov² a Robin se opŊt s§m od sebe ujal slova: ĂJ§ vim, j§ vim! 

Iôm nine. Nebo Ŕ§k tak.ñ Vyuļuj²c² se ptala, jak® dalġ² ot§zky ģ§ci znaj². Robin vykŚikl: 

ĂThank you.ñ Uļitelka proto pŚipomnŊla: ĂJak® je tvoje telefonn² ļ²slo tŚeba.ñ Patrik Śekl: 

ĂĻ²slo? Four, one, fiveéñ MatŊj mezit²m dŊlal Patrikovi ĂrŢģkyñ. Vyuļuj²c² Patrika 

pŚeruġila a zeptala se, jak se tato ot§zka Śekne anglicky. Naznaļila: ĂWhatôs youré?ñ A 

Robin Śekl: Ăfavourite numberñ Uļitelka vŊtu opravila. Robin zaļal buġit baļkorou do 

podlahy a n§slednŊ s n² atakoval spoluģ§ka. Vyuļuj²c² byla v tu chv²li zanepr§zdnŊna 

dotazy jinĨch ģ§kŢ, kteŚ² se posunovali bl²ģe do stŚedu kruhu, pŚ²mo pŚed ni. Uļitelka dŊti 

poģ§dala, aby se postavily. Chv²li trvalo, neģ ģ§ci uposlechli a zklidnili se. ZvĨġila hlas a 

pouk§zala na jejich nevhodn® chov§n². DŊti zpozornŊly, protoģe se domn²valy, ģe 

vyuļuj²c² pr§vŊ doġla trpŊlivost. PŚik§zala Robinovi, aby se obul. Znovu pŚipomnŊla 

pravidla ļinnosti a uvedla nŊkolik pŚ²kladŢ. Zaļal Luk§ġ s ot§zkou: ĂWhatôs your favourite 

number?ñ Uļitelka vŊtu zopakovala a poģ§dala ho, aby to udŊlal t®ģ, protoģe ho poprv® 

nebylo slyġet. Terezka odpovŊdŊla: Ăone, two, threeñ. Vyuļuj²c² to zopakovala a poģ§dala 

Terezku, aby si vybrala dalġ²ho. DŊti se zaļaly postrkovat a pŚibliģovat se k Tereze, na 

kterou z§roveŔ pokŚikovaly. Uļitelka je nab§dala, aby zŢstaly v krouģku. Ozn§mila 

Tereze, ģe se mŢģe zeptat kohokoli na cokoli, anebo jen pozdravit. ĠtŊp§n ve snaze zjednat 

poŚ§dek zakŚiļelo velmi nahlas a dlouho: ĂTichoooo!ñ Ostatn² si zacpaly uġi. Uļitelka ho 

vzala za rameno a Śekla: ĂDobrĨ ĠtŊp§nkuñ ĠtŊp§n pŚestal kŚiļet. Znovu poģ§dala 

Terezku, aby se zeptala, koho chce a poģ§dala Robina s MatŊjem, aŠ nezlob². Dan²k pŚed 

Terezkou zaļal tanļit a obnaģovat si bŚicho. Mezit²m se Robin s MatŊjem hlasitŊ h§dali. 

Terezka se od Dan²ka odvr§tila, pŚistoupila k dalġ²mu d²tŊti a Śekla: ĂJak se Śekne 

koupelna?ñ Vyuļuj²c² Śekla: ĂTakģe, how do we say in English?ñ Poģ§dala ģ§ky, aby se 

pokusili mluvit anglicky, nikoli ļesky. Uvedla nŊkolik dalġ²ch, dŊtem zn§mĨch, vĨrazŢ. 
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VŊtġina dŊt² ji v tuto chv²li jiģ nevŊnovala pozornost. Kaģd® z nich se nŊjakĨm zpŢsobem 

pohybovalo. Luk§ġ se ĠtŊp§nem se ot§ļeli zprava doleva a zpŊt. Robin s MatŊjem si 

sk§kali po noh§ch. Ali toļila buģ²rkou. Dan skoļil pod lavici. Uļitelka napomenula Robina 

a Dana. Ve stejnĨ okamģik vyskoļil Luk§ġ a pŚedv§dŊl, jakoby padal doprostŚed kruhu, 

pak smŊr otoļil a zastavil se o lavici. KŚiļel pŚitom: ĂU§§§§§!ñ Uļitelka dŊti napomenula, 

aŠ se postav² a pŚestanou zlobit. Ozn§mila jim, ģe doposud neslyġela nic poŚ§dn®ho. 

Poprosila Ali, aby se opravila a zeptala se znovu. Ali vġak nevŊdŊla a tak uļitelka vyzvala 

Terezku. Terezka se zeptala MatŊje: ĂWhatôs your favourite number?ñ MatŊj neodpovŊdŊl. 

Uļitelka se zeptala, zda v² ļi nev². MatŊj nereagoval, jen se usm²val a poskakoval. VŊtġina 

dŊt² v tuto chv²li vŢbec ned§vala pozor. ĠtŊp§n se rozļiloval, ģe se tato hra s nimi ned§ 

hr§t. Vyuļuj²c² se v tuto chv²li rozhodla ļinnost zastavit. Zkonstatovala: ĂTak bohuģel tady 

ta hra pro n§s nedopadla dobŚe, takģe se ned§ dŊlat nic, protoģe ji nedohrajeme.ñ Ļinnost 

byla ukonļena po 4 minut§ch. 

Pouze tŚi ģ§ci projevili z§jem o komunikaci. VĨsledek t®to ļinnosti je mizivĨ. 

Jak§koli uļitelļina snaha o zapojen² ģ§kŢ do pr§ce se minula ¼ļinkem. Z tohoto dŢvodu 

byla tak® ļinnost pŚedļasnŊ po 4 minut§ch ukonļena a nebylo dosaģeno c²le vĨuky.  

4. roļn²k  I. skupina (ĂPozdravyñ) 

Vyuļuj²c² vysvŊtlila ģ§kŢm pravidla hry. Je ovġem nutn® Ś²ci, ģe si pravidla 

uzpŢsobila po sv®m. DŊti nemŊly moģnost volby sv®ho spoluhr§ļe, protoģe vģdy pŚedem 

urļila, kdo koho pŢjde pozdravit. VŊtġina ģ§kŢ si nebyla jista, jakou fr§zi zvolit, proto 

velmi ļasto zazn²vala vŊta: ĂWhatôs your name?ñ Toho si nakonec vġimla i uļitelka, kter§ 

po ukonļen² ļinnosti vysvŊtlila, jak chtŊla, aby ģ§ci komunikovali. Zde mŢģeme doporuļit, 

aby vŊty, kter® by mŊly pŚ²padnŊ zazn²t, byly zm²nŊny jeġtŊ pŚed zah§jen²m hry.  

4. roļn²k  II. skupina (ĂPozdravyñ) 

Na zaļ§tku aktivity se ģ§ci spr§vnŊ zdravili. Vyuļuj²c² je poģ§dala, aby svou Śeļ 

trochu rozvedli a tŚeba se na nŊco zeptali. N§slednŊ se tato aktivita zcela zmŊnila. Ģ§ci se 

jiģ zapomnŊli zdravit a rovnou pŚistupovali k dalġ²mu s ot§zkou. NejļastŊji pokl§dan§ 

ot§zka znŊla: ĂDo you likeé?ñ PŚestoģe bylo dŊt² v kruhu 20, hra trvala pouhĨch 8 minut. 

I tak bylo pro nŊkter® z nich t®mŊŚ nemoģn® udrģet pozornost. PŚi zhl®dnut² videa mŢģeme 

vidŊt, ģe ģ§ci jen opakuj² to, co Śekl nŊkdo pŚed nimi. Pozitivum lze spatŚovat v tom, ģe i 

kdyģ to nebyl z§mŊr t®to hry, ģ§ci si procviļili ot§zky a odpovŊdi se slovesem Ăto likeñ. 

Vyuļuj²c² dohl®dla na to, aby se skuteļnŊ vġichni vystŚ²dali. 
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4. roļn²k  III. skupina  (ĂPozdravyñ) 

Vyuļuj²c² poprosila dŊti, aby vstaly a pŚiġly za n² doprostŚed m²stnosti. N§slednŊ je 

poģ§dala: ĂListen! Make a circle.ñ Toto trvalo ponŊkud d®le, neboŠ nŊkolik dŊt² j² 

nevŊnovalo pozornost. Bylo nutn® je oslovit a upozornit na zmŊnu ļinnosti, a to 

v mateŚsk®m jazyce. DŊti, kter® jiģ na pŚ²kaz zareagovaly, ovġem nedok§zaly st§t v klidu 

v kruhu a zaļaly se rŢznŊ poġŠuchovat a pr§t. Po 55 vteŚin§ch se podaŚilo utvoŚit kruh a 

uļitelka zaļala ud²let pokyny k t®to ļinnosti. SdŊlila ģ§kŢm n§zev aktivity v anglick®m a 

ļesk®m jazyce. Zeptala se dŊt², jak® znaj² typy pozdravŢ. DŊti kŚiļely: ĂHello!, Hi!, Good 

morning!, Goodbye!ñ U posledn²ho z nich vyuļuj²c² uvedla, ģe se pouģ²v§ pŚi louļen², a 

proto nen² pro tuto aktivitu nejvhodnŊjġ². DŊti znovu a znovu pokŚikovaly jiģ zm²nŊn® 

pozdravy. Uļitelka jim pŚipomnŊla, ģe tak® mohou Ś²ci: ĂHow are you? Jak se m§ġ? You 

look nice. Vypad§ġ hezky. You look tired. Vypad§ġ unavenĨ. Are you tired? Jsi unavenĨ? 

Are you thirsty? To znamen§, zda m§te?ñ DŊti se pŚekŚikuj², nŊkter® z nich odpov²d§ 

spr§vnŊ: ĂĢ²zeŔ.ñ Uļitelka nav§zala na pŚed mŊs²cem probran® uļivo. Zopakovala jeġtŊ 

dalġ² slova jako Ăhungryñ a upozornila ģ§ky, ģe se mohou pt§t na cokoli. Mohou druh®ho 

tŚeba pochv§lit, anebo jen prostŊ pozdravit. Zd§lo se, ģe asi polovina ģ§kŢ j² vŊnuje 

pozornost. Pr§vŊ kdyģ chtŊla sama demonstrovat, jak se ¼kolu zhostit, jeden ze ģ§kŢ 

poboŚil lavice a ostatn² se na nŊj osoļily, a tak bylo tŚeba zjednat opŊt relativn² klid. Ve 2 

minuty a 45 vteŚin tedy uļitelka vykroļila k Martinovi a oslovila ho: ĂHello Martin. How 

are you?ñ Martin nech§pavŊ poskakoval a drbal se na hlavŊ. Uļitelka proto vŊtu 

zopakovala a zeptala se tŚ²dy, na co ģe se pt§. TŚ²da to Martinovi sdŊlila. Vyuļuj²c² ho tedy 

vyb²dla k odpovŊdi. Martin Śekl: ĂIôm Ok.ñ Uļitelka ho pochv§lila a poslala ho m²sto n² 

doprostŚed kruhu a poģ§dala, aby k nŊkomu pŚistoupil a pozdravil ho. NŊkteŚ² chlapci se 

zaļali schov§vat za z§da jinĨch. Martin chvilku ot§lel a pak se obr§til na RosŠu. Zeptal se: 

ĂHow are you?ñ Ten odpovŊdŊl: ĂIôm Ok.ñ Uļitelka Śekla: ĂGood.ñ A vyb²dla RosŠu, aby 

se zeptal na cokoli, nemus² to bĨt jené V tom okamģiku se zeptal RosŠa j² samotn®: ĂHow 

are you?ñ OdpovŊdŊla mu tedy: ĂIôm fine, thank you.ñ Pak upozornila ģ§ky, ģe je dobr® to 

zkusit i jinak. PŚistoupila k Ondrovi a Śekla: ĂHi! Nice clothes.ñ Zopakovala vŊtu radŊji 

jeġtŊ ļesky. Ondra pohotovŊ odpovŊdŊl: ĂThank you!ñ Coģ uļitelka velmi ocenila. Ondra 

chv²li ot§lel a pak pŚistoupil k Terezce a zeptal se: ĂHow are you?ñ Obdrģel odpovŊŅ: 

ĂIôm Ok.ñ Terezka se chv²li houpala uprostŚed kruhu a pak se zeptala uļitelky: ĂJak se 

Śekne hezk® triļko?ñ Vyuļuj²c² j² odpovŊdŊla: ĂNice T-shirt.ñ Kaļka, kter® byla vŊta 

adresov§na, se zeptala: ĂA jak se Śekne, dŊkuji?ñ To vyvolalo u z¼ļastnŊnĨch sm²ch a 

vyuļuj²c² se podivila, zda to skuteļnŊ Kaļka nev². DŊti j² napovŊdŊly a ona se udeŚila do 

ļela a Śekla: ĂNo jo! Thank you!ñ Kdyģ mŊla Kaļka oslovit dalġ²ho, doġlo ke zlomu. DŊti 
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se pŚestaly ostĨchat a sami na ni volaly, aby pŚiġla k nim. Kaļka chv²li ot§lela a kluci se 

mezit²m zaļali okop§vat, proto je vyuļuj²c² napomenula. Kaļka se pochv²li zeptala, jak se 

Śekne hezkĨ p§sek. Uļitelka j² to tedy Śekla. Kaļka se obr§tila na Kaļku 2 a Śekla: ĂNice 

beltñ Vyuļuj²c² ji poprosila, zda by ji tak® jeġtŊ mohla pozdravit, coģ Kaļka n§slednŊ 

uļinila. Uļitelka poģ§dala ģ§ky, aby se pokusili Ś²kat vŊci, kter® uģ znaj². Kaļka 2 chvilku 

poskakovala, pak se pokusila o vŊtu, ale nebylo jasn®, co Ś²k§. Uļitelka se j² tedy zeptala, 

co chtŊla Ś²ci. Nakonec se domluvily, ģe ġlo o vŊtu: ĂHow are you?ñ KristĨnka 

odpovŊdŊla: ĂIôm Ok.ñ Vyuļuj²c² doporuļila, ģe se mohou pt§t, jak jsou staŚ² nebo v jak® 

jsou tŚ²dŊ, coģ byla l§tka jiģ mnohokr§t opakovan§. KristĨnka se tedy zeptala: ĂHow old 

are you?ñ, coģ uļitelka ocenila. Terezka odpovŊdŊla: ĂIôm ten.ñ a pokusila se zeptat na 

stejnou ot§zku, ale nevyslovila ji spr§vnŊ, proto ji uļitelka jeġtŊ jednou zopakovala. B§ra 

odpovŊdŊla: ĂIôm thirty-two.ñ Vyuļuj²c² se ubezpeļila, zda to tak ģ§kynŊ skuteļnŊ 

myslela. Ostatn² ģ§ci jiģ zaļ²nali bĨt dosti neklidn² a uļitelka usoudila, ģe je ļas na zmŊnu 

ļinnosti, a proto aktivitu ukonļila v necelĨch ġesti minut§ch.  

PŚi prov§dŊn² ļinnosti ģ§ci vyģadovali vysokou m²ru pomoci od vyuļuj²c². Nikdo 

z nich neprojevil zn§mku samostatnosti. VŊtġina nech§pala, zad§n² a nepomohlo jim ani 

velk® mnoģstv² pŚ²kladŢ. Polovina ģ§kŢ se vŢbec nedostala ke slovu. Ti, kteŚ² byli do 

ļinnosti zapojeni, vŊtġinou opakovali pouze jedinou fr§zi, a tud²ģ o jak®mkoli samostatn®m 

projevu nelze hovoŚit. Pouze v pŚ²padŊ Terezky a Kaļky zde byl jistĨ n§znak, nicm®nŊ 

vyuļuj²c² musela d²vk§m vŊty pŚeloģit. Efektivita t®to ļinnosti se jevila jako miziv§. 

Uļitelka aktivitu ukonļila po necelĨch ġesti minut§ch, kdy se potĨkala s nek§zn² a 

nez§jmem z¼ļastnŊnĨch.  

5. roļn²k  I . skupina (ĂPozdravyñ) 

Vyuļuj²c² zah§jila ļinnost slovy: ĂOkay. Listen. Come here everybody.ñ 

A pokynula ģ§kŢm, aby pŚiġli doprostŚed uļebny, kde byl pŚipraven prostor pro spoleļn® 

aktivity. Kdyģ ģ§ci pŚiġli, poģ§dala je slovy: ĂOkay. Make a big circle.ñ Tento povel jeġtŊ 

2x zopakovala. Ģ§ci se postavili do kruhu. NŊkteŚ² ģ§ci vyj§dŚili obavu, ģe budou muset 

spoleļnŊ v kruhu tanļit. JinĨm to naopak pŚiġlo jako dobrĨ n§pad. Vyuļuj²c² je tedy 

ujistila, ģe se o tanec nejedn§. Vyuļuj²c² zkonstatovala. ĂNow we are in the big circle. 

Letôs start the exercise. I want you to greet someone.ñ VysvŊtlila, co znamen§ slovo Ăto 

greetñ. Pokraļovala d§l: ĂEasy! Look at me!ñ PŚeġla do mateŚsk®ho jazyka a vysvŊtlila 

pravidla hry. Poģ§dala ģ§ky, aby kaģdĨ pozdravil svĨm osobitĨm zpŢsobem, ale aby to 

z§roveŔ bylo nŊco mil®ho a pŚ§telsk®ho. Pak pŚedvedla pŚ²klad. PŚistoupila k d²tŊti a Śekla: 

ĂHello B§ra, nice dress.ñ Poprosila d²vku, aby odpovŊdŊla na pozdrav tŚeba ĂHi.ñ Poslala 
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ji do kruhu a stoupla si na jej² m²sto. Vyuļuj²c² celou akci komentovala. Dala pokyn B§Śe, 

aby se vydala za nŊkĨm jinĨm a nab²dla dalġ² pŚ²kladov® vŊty jako: Ă You look great.ñ 

nebo ĂYou look tired. Are you OK?ñ Ģ§ci se n§slednŊ dotazovali na rŢzn® vŊci typu: ĂJak 

se Śeknou brĨle?ñ a uļitelka se snaģila vġe rychle zodpovŊdŊt. Vyuļuj²c² jeġtŊ jednou 

pob²dla B§ru, aby se k nŊkomu rozeġla. B§ra se zastavila u spoluģaļky a Śekla: ĂHello. 

Great shoes!ñ Vyġla Mark®ta smŊrem ke spoluģ§kovi, kter®mu Śekla: ĂHello. Super 

glasses.ñ Vyuļuj²c² kaģdou promluvu zopakovala a pŚ²padnŊ opravila vĨslovnost ļi vŊtnou 

stavbu. Luboġ pak pŚistoupil k V²tkovi a Śekl: ĂHello my stupid brother.ñ Na to uļitelka 

reagovala, ģe chtŊla slyġet jen hezk® vŊci. V²tek nedbal slov sv®ho bratra a pŚistoupil 

k LinŊ. Zeptal se jeġtŊ vyuļuj²c², jak se Śekne kl²ļenka. Ta se zamyslela a odpovŊdŊla: 

ĂKey ring.ñ V²tek pak Śekl LinŊ: ĂGreat key ring.ñ Lina ġla k dalġ² spoluģaļce a Śekla: 

ĂHi. This is super T-shirt, darling.ñ Vyuļuj²c² to pobavilo a Śekla: ĂNice.ñ N§sledovaly 

vŊty: ĂHi. Good watch., Hi. Good T-shirt., Hi. Good jeans.ñ Vyuļuj²c² upozornila na to, 

aby ģ§ci pouze neopakovali co maj² na sobŊ, ale aby se pokusili vŊty obmŊnit napŚ²klad: 

ĂJak se m§ġ?ñ apod. Valļa pŚistoupila k vyuļuj²c² a Śekla: ĂHello Ms teacher. I watched a 

good make-up.ñ Vyuļuj²c² Śekla: ĂGreat! Thank you!ñ a pokraļovala ve hŚe: ĂHello 

Kryġtov. Are you a fan of an Italian football team?ñ Kryġtov odpovŊdŊl: ĂYes.ñ ĂHello 

V²tek, you study well.ñ Hra pokraļovala d§le. DŊti se obļas dotazovaly vyuļuj²c² na urļit§ 

slov²ļka, kter§ neznaly a chtŊly sdŊlit. Zhruba po 6 minut§ch se vġechny ve skupinŊ 

vystŚ²daly a vyuļuj²c² je proto vyb²dla, aby zkusily tak® sdŊlit nŊjak® pocity. NapŚ²klad: 

ĂVypad§ġ smutnŊ nebo unavenŊ. Nem§ġ ģ²zeŔ? Ļi pozvat nŊkoho na k§vu.ñ Karel1 se ujal 

slova a zeptal se Karla2: ĂHi Karel. You are sad?ñ Vyuļuj²c² opravila vŊtu: ĂAre you 

sad?ñ Karel1 se opravil. Karel2 odpovŊdŊl: ĂNo!ñ N§sledovaly vŊty: ĂAre you hungry?ñ 

ĂAre you happy?ñ ĂLetôs go to the pet shop.ñ ĂWhatôs your name?ñ ĂAre you hungry?ñ 

ĂHave you got a pet?ñ ĂWhatôs the time?ñ ĂHow old are you?ñ apod. Hra byla ukonļena 

zhruba po 13 minut§ch. Vġichni ģ§ci se vystŚ²dali alespoŔ 3x.   

 

Ģ§ci si postupnŊ procviļovali rŢzn® zdvoŚilostn² fr§ze. KaģdĨ z nich mŊl moģnost 

mluvit a dostal zpŊtnou vazbu. DŊti se velice rychle zbavily poļ§teļn²ho ostychu a 

k mluven®mu projevu je nebylo tŚeba vŢbec nutit. Zhruba po 6 minut§ch se vġechny ve 

skupinŊ vystŚ²daly a vyuļuj²c² je proto vyb²dla, aby zkusily tak® sdŊlit nŊjak® pocity. Byla 

vidŊt siln§ chuŠ se vyj§dŚit, protoģe t®ma hovoru nebylo pŚedem dan® a z§leģelo ļistŊ na 

nich. Hra byla ukonļena zhruba po 13 minut§ch. Vġichni ģ§ci se vystŚ²dali 3x. Bylo 

znateln®, ģe je jejich projev v kaģd®m dalġ²m kole plynulejġ² a sebevŊdomŊjġ². V r§mci 
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objektivn²ho srovn§n² s ostatn²mi skupinami vġak byla data sb²r§na a vyhodnocov§na 

pouze v prvn²m kole.   

5. roļn²k  II. skupina (ĂPozdravyñ) 

Uļitelka si vġimla, ģe ģ§ci pŚesnŊ nepochopili zad§n² t®to aktivity a v podstatŊ 

nav§zali na pŚedchoz² aktivitu s m²ļem. Ot§zky, kter® pouģ²vali, zŢstaly beze zmŊny. 

Vyuļuj²c² tedy dŊtem znovu vysvŊtlila, jakĨ je c²l t®to ļinnosti a uvedla nŊkolik pŚ²kladŢ. 

Cel§ aktivita trvala 10 minut. Uļitelka ji ukonļila slovy, ģe je nutn§ zmŊna ļinnosti.  

5. roļn²k  III. skupina  (ĂPozdravyñ) 

Vġichni ģ§ci se vystŚ²dali bŊhem 4 minut. VŊtġinou pouģ²vali osvojen® fr§ze. 

Vlastn² invence se projevila pouze ve dvou pŚ²padech. 
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PŚ²loha 4 

Hry pro osvojov§n² jazykovĨch a komunikaļn²ch dovednost² 

Obr§zky 

1. Urļov§n² obr§zkŢ  

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  15-20 min. 

PomŢcky: obr§zky z ļasopisŢ 

C²l:  popisuje obr§zky, identifikuje obr§zek podle poslechu, 

spolupracuje 

 

VystŚihnŊte rŢzn® obr§zky z barevnĨch ļasopisŢ a rozloģte je po pr§zdn® lavici 

v rohu tŚ²dy. RozdŊlte tŚ²du na skupiny a rozsaŅte je daleko od t®to lavice. Oznaļte 

skupiny (A,B,Cé) a kaģd®mu ģ§kovi ve skupinŊ dejte ļ²slo (1,2,3é). Kaģd®mu 

ģ§kovi ļ²slo 1 ukaģte nŊjakĨ obr§zek a poznamenejte si, kter§ skupina m§ kterĨ. 

Ģ§ci ļ.1 se pak snaģ² obr§zek popsat (v c²lov®m jazyce) sv® skupinŊ. Uļitel 

mezit²m rozm²stŊn² obr§zkŢ na lavici zpŚeh§z². 

Ģ§ci ļ.2 se potom pokouġej² urļit spr§vnĨ obr§zek. Pokud chtŊj², mohou se do 

lavice vracet a jeġtŊ se sv®ho kolegy ļ.1 pt§t (ģ§k ļ.1 mus² pro tuto chv²li opustit 

skupinu). Kdyģ si je ģ§k ļ.2 obr§zkem jist, donese ho sv® skupinŊ (k n²ģ se ģ§k ļ.1 

dosud nepŚipojil) a spoleļnŊ se dohodnou, zda jde o jejich koneļnou volbu. Jestliģe 

ano, uk§ģou ho uļiteli. 

Jestliģe byla jejich volba spr§vn§, je ģ§kovi ļ.2 urļen novĨ obr§zek a tak d§le. 

Skupiny z§vod², kter§ bude nejrychleji hotova. PŚedpokl§d§ se, ģe m§ napŚ²klad na 

kaģd®ho ze skupiny dvakr§t vyj²t Śada. Tato hra mŢģe vyvolat opravdov® oģiven² a 

intenzivn² touhu komunikovat. Ģ§ci vzruġenŊ pob²haj² sem a tam (dejte tedy pozor, 

aby jim v cestŊ nest§ly nebezpeļn® pŚek§ģky). 

Podle m²ry podobnosti a typu obr§zkŢ mohou hru hr§t jazykov² zaļ§teļn²ci i ģ§ci 

v jazyce velmi pokroļil².  

ObmŊny: 

KlidnŊjġ² varianta: KaģdĨ ģ§k obdrģ² ob§lku s obr§zkem, kterĨ nesm² uk§zat 

ostatn²m ve skupinŊ, a popisuje jim jej. Kdyģ vġichni pop²ġou sv® obr§zky, uļitel je 
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prom²ch§, oznaļ² ļ²slem a rozm²st² po lavici. Ģ§ci ze skupiny pŚich§zej² k lavici 

jeden po druh®m a snaģ² se vġechny obr§zky spr§vnŊ urļit. 

Koment§Ś: Pokud budeme tuto hru hr§t se zaļ§teļn²ky, mus²me vhodnŊ vybrat 

obr§zky tak, aby byly co moģn§ nejrozd²lnŊjġ². JeġtŊ neģ pŚistoup²me k samotn® 

hŚe, dŊti by jiģ mŊly zn§t z§kladn² barvy, ļ²slovky, rozliġovat velkĨ / malĨ, 

popŚ²padŊ nahoŚe / dole. JistŊ bychom s nimi, nejdŚ²ve spoleļnŊ, pozdŊji 

samostatnŊ, popisovali rŢzn® vŊci tak, aby vŊdŊly jak na to.   

 

2 Plak§t / Poster 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  10 min. 

PomŢcky: plak§t nebo interaktivn² tabule 

C²l:  reaguje na ot§zky, procviļuje pŚedloģky m²sta, popŚ. ļasov§ urļen² 

 

Uļitel ģ§kŢm ukazuje plak§t nebo velikou fotografii s mnoha detaily a klade jim 

rŢzn® ot§zky, kter® se tĨkaj² obr§zku: ĂCo je pod stolem?ñ ĂKde stoj² autobus?ñ 

TŚ²da ļi jednotlivci odpov²daj² okamģitŊ: ĂNa mostŊ.ñ Atd. (Chcete-li se zamŊŚit 

sp²ġe na gramatiku neģ na slovn² z§sobu, poģ§dejte ģ§ky, aby odpov²dali celou 

vŊtou napŚ.: ĂAutobus stoj² na mostŊ.ñ) Jestliģe potŚebujete procviļit minulĨ a 

budouc² ļas, mŢģete pŚipevnit pod obr§zek kartiļky s n§pisy Ăz²trañ a Ăvļerañ a pŚi 

ot§zk§ch na nŊ ukazovat. 

Koment§Ś: Pouģit² obr§zku je velmi vĨhodn®, ģ§ci si l®pe uvŊdomuj² rŢzn® 

souvislosti a takt®ģ si i snadnŊji vybavuj² slova, kter§ chtŊj² pouģ²t k popisu.  

 

3 Obr§zkov® karty / Flashcards 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  5 min. 

PomŢcky: flashcards 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, skl§d§ slovn² spojen² 
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Ģ§ci maj² Ś²kat, co vid² na kart§ch s obr§zky ï buŅ jedn²m slovem, fr§z², anebo 

celou vŊtou. Snaģte se seŚadit karty tak, aby bylo popisov§n² st§le tŊģġ². (NapŚ²klad: 

Ă malĨ pesñ, ĂvelkĨ pesñ, Ăļern§ koļkañ, Ăvelk§ ļern§ koļkañ atd.   

Koment§Ś: Vhodn® pro opakov§n² slovn² z§soby. 

 

4 PamŊŠ na karty / Flashcards memory 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  5-10 min. 

PomŢcky: flashcards 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje pamŊŠ 

 

Dalġ² moģnost² je poloģit asi 8 karet vedle sebe. Na kart§ch jsou obr§zky buŅ nov® 

slovn² z§soby, nebo jen t®, kterou chceme procviļit. PostupnŊ v ŚadŊ za sebou 

ukazujeme na obr§zky a ģ§ci Ś²kaj² jejich n§zvy. To sam® opakujeme jeġtŊ 2x. Pak 

zaļneme libovoln® obr§zky v ŚadŊ obracet l²cem dolŢ, ale ģ§ci si pŚesto mus² 

pamatovat, co na nich je. Vģdy kdyģ jednu kartu obr§t²me, nech§me tŚ²du opŊt 

vyjmenovat celou Śadu. Nakonec bychom mŊli m²t vġechny obr§zky l²cem dolŢ, ale 

tŚ²da je pŚesto schopna Ś²ci, co na nich je. 

Koment§Ś: Je to velmi dobr§ a z§bavn§ metoda drilu. 

 

5 Z§vod s kartami s obr§zky / Flashcards race 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: flashcards, Blu-Tack 

C²l:  co nejrychleji reagovat na hlasovĨ podnŊt, spolupr§ce v tĨmu 

 

PŚed zah§jen²m hry rozm²stŊte po stŊn§ch tŚ²dy karty s obr§zky z t®mat, kter§ 

chcete procviļit. (Pouģijte Blu-Tack.) RozdŊlte dŊti na dva aģ tŚi tĨmy, kaģd®mu 

d²tŊti v tĨmu pŚidŊlte ļ²slo od 1-10. Zeptejte se napŚ. ĂNumber (five), whereôs the 

T-shirt?ñ DŊti z tĨmŢ, kterĨm jste pŚidŊlili ļ²slo 5, budou z§vodit, kdo dŚ²ve najde 

spr§vnou kartu s obr§zkem triļka. Kdo je nejrychlejġ², z²sk§v§ bod pro svŢj tĨm. 

Koment§Ś: Je tŚeba poļ²tat s t²m, ģe tato hra bude patŚit mezi hluļnŊjġ².  
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PŚ²bŊhy  

 

6 PŚ²bŊhy na pokraļov§n² 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: n§mŊt pŚ²bŊhu (na kartiļce) 

C²l:  rozvoj slovn² z§soby a tvoŚivosti 

 

Skupina sed² v kruhu a uļitel nebo prvn² ļlen skupiny pŚeļte z kartiļky prvn² Ś§dku 

pŚ²bŊhu. DruhĨ ģ§k v poŚad² vymysl² pokraļov§n², po nŊm tŚet² a tak d§le. Jsou 

uģ²v§ny velmi jednoduch® pŚ²bŊhy. 

SloģitŊjġ² varianta vznikne, pokud je d§na ¼vodn² a z§vŊreļn§ vŊta pŚ²bŊhu. 

Skupina vytv§Ś² pŚ²bŊh tak dlouho, dokud jej nedovede k z§vŊreļn® vŊtŊ.  

Koment§Ś: VymĨġlen² pŚ²bŊhu bĨv§ zvl§ġtŊ z§bavn®, pokud jsou dan® vŊty 

legraļn² a pŚ²padnŊ spolu nijak logicky nesouvisej². 

 

7 Pantomimick® pŚ²bŊhy 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  10 min. 

PomŢcky:  

C²l: popis ļinnosti, osvojen² gramatickĨch struktur ļasu pŚ²tomn®ho a 

minul®ho 

 

Uļitel pantomimicky pŚedv§d² jednoduchĨ pŚ²bŊh a ģ§k se jej pŚitom pokouġ² 

popisovat. (NapŚ²klad: Jedl. Ļ§st j²dla mu upadla na zem. Zavolal na psa. Pes snŊdl 

j²dlo, kter® upadlo na zem. Pohladil psa.) 

Pak opakuje pŚ²bŊh nahlas cel§ tŚ²da najednou. M§-li tŚ²da zopakovat pouze 

posledn² vŊtu, uļitel tleskne jednou, m§-li pŚevypr§vŊt celĨ pŚ²bŊh znovu, a to tak, 

ģe kaģdĨ ģ§k zopakuje jednu vŊtu, tleskne dvakr§t. 
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8 PŚ²bŊhy na kartiļk§ch 

 

Pro:  stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: l²steļky s pŚ²bŊhy 

C²l:  pŚeklad a vlastn² interpretace textu, rozvoj komunikaļn²ch 

dovednost² 

 

KaģdĨ ģ§k m§ na l²steļku v mateŚsk®m jazyce napsanĨ pŚ²bŊh a m§ ho pŚeloģit tŚ²dŊ 

ļi sv® skupinŊ. TŚ²da ļi skupina pak vŊtu po vŊtŊ vypr§v² pŚ²bŊh opŊt v mateŚsk®m 

jazyce.  

Koment§Ś: Uģ²vejme jednoduch® pŚ²bŊhy. 

 

9 Sloģte pŚ²bŊh 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: karty s obr§zky 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zku, z jednotlivĨch epizod sloģ² celĨ pŚ²bŊh 

 

PŚipravte si nŊjakĨ zn§mĨ kr§tkĨ pŚ²bŊh, kterĨ bude zn§zornŊn kartami s obr§zky. 

Rozdejte karty dŊtem a poģ§dejte je, aby se seŚadily do Śady tak, ģe prvn² stoj² ten, 

kdo m§ prvn² d²l pŚ²bŊhu. Tak jak pŚ²bŊh plyne, mus² st§t za sebou i ģ§ci. Kdyģ se 

postav² ġpatnŊ, poģ§d§me zbytek tŚ²dy, aby jim poradil. Pokud jiģ stoj² na svĨch 

m²stech, poģ§dejte je, aby kaģdĨ promluvil o sv® ļ§sti pŚ²bŊhu. O tom, co se dŊje na 

jeho obr§zku. Nakonec dŊti takto pŚevypr§v² celĨ pŚ²bŊh. 

Koment§Ś: Velmi uģiteļn§ pŚ²prava pro rozvoj a pozdŊji samostatn® tvoŚen² 

pŚ²bŊhŢ 
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Dotazov§n² 

 

10 Pyramida 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  10-15 min. 

PomŢcky:  

C²l:  z²sk§v§ a sdŊluje osobn² ¼daje 

 

Ve dvojic²ch pracuj²c² ģ§ci se snaģ², dejme tomu, zjistit, kolik m§ jejich partner 

sourozencŢ a jak jsou staŚ². Pak se vģdy dvŊ dvojice spoj² ve ļtveŚici a kaģdĨ 

sdŊluje skupinŊ, jak® sourozence m§ jeho partner. ĻtveŚice mohou pot® vytv§Śet 

osmiļlenn® skupinyé 

 

11 Co drģ²m? / What am I holding? 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  10 min. 

PomŢcky: ġkoln² pomŢcky aj. drobn® pŚedmŊty 

C²l:  tvoŚ² ot§zky ke zjiġtŊn² specifick® informace 

 

RozdŊl²me ģ§ky do skupin po ļtyŚech. ĻtveŚice stoj² proti sobŊ s rukama za z§dy. 

Jednomu ze skupiny vloģ²me do rukou nŊjakĨ pŚedmŊt. (pero, gumu, minci apod.) 

Ģ§k s§m pŚedmŊt nevid², ale c²t² ho. Ostatn² ve skupinŊ maj² za ¼kol se ho pt§t a 

zjistit, o jakĨ pŚedmŊt jde. Osoba drģ²c² pŚedmŊt sm² odpov²dat pouze 

ĂYes.ñ/ĂNo.ñ (DŊti se ptaj² napŚ²klad: ĂIs it hard?, Is it made of metal?ñ atd.) 

Koment§Ś: Pokud bychom tuto hru chtŊli hr§t se zaļ§teļn²ky, nechali bychom je 

sp²ġe h§dat, o jakĨ pŚedmŊt se jedn§. (NapŚ.: ĂIs it a pen?ñ) 

 

12 Mysl²m si vŊc 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  10-20 min. 



95 
 

PomŢcky: 0 nebo sady l²steļkŢ 

C²l:  rozv²j² slovn² z§sobu a spelling 

 

Ģ§k si mysl² ļi vybere v m²stnosti urļitou vŊc a prozrad² jen poļ§teļn² p²smeno 

jej²ho n§zvu. Ostatn² mu kladou ot§zky. (NapŚ²klad: Jakou barvu ta vŊc m§? Je 

vŊtġ² neģ moje uļebnice?) 

Ten kdo vŊc spr§vnŊ uhodne, ģ§ka v jeho funkci vystŚ²d§. Chcete-li tuto hru 

pŚemŊnit v soutŊģ, rozdŊlte tŚ²du na skupiny a kaģd®mu ģ§kovi pŚedejte na l²steļku 

n§zev vŊc, kterou maj² ostatn² ve skupinŊ uhodnout. (Skupiny obdrģ² stejn® sady 

l²steļkŢ.) Skupina, kter§ prvn² uhodne vġechny vŊci, v²tŊz². 

Varianta: Uļitel popisuje urļitĨ pŚedmŊt a ģ§ci maj² uhodnout, o co se jedn§. 

(NapŚ²klad: Je to tŊģk®. Je to sklenŊn®.) 

 

13 ZamŊstn§n² 

 

Pro:  stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  5-10 min. 

PomŢcky:  

C²l:  vhodnŊ vol² ot§zky ke zjiġtŊn² konkr®tn² informace 

 

Ģ§k si v duchu urļ² nŊjak® povol§n² nebo si vyt§hne z ob§lky kartiļku s jeho 

n§zvem. Zbytek tŚ²dy se ho vypt§v§. (NapŚ²klad: Mus²ġ pŚi tom cestovat? 

VydŊl§v§ġ hodnŊ penŊz?) MŢģete uģ²t stejn® varianty jako pŚi hŚe: ĂMysl²m si vŊcñ. 

 

14 To jsem j§ / This is me 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² aģ stŚednŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky:  

C²l:  charakterizuje svou osobu, formuluje vhodn® osobn² ot§zky 

Ģ§ci na kousek pap²ru nap²ġ² struļnou charakteristiku sv® osoby (asi 5 vŊt) o tom, 

jak vypadaj², zda nŊco um² ļi co maj² r§di apod. Uļitel pap²rky vybere, zam²ch§ a 

znovu rozd§. Ģ§ci maj² za ¼kol naj²t spoluģ§ka, kterĨ pap²rek napsal. Nesm² jej 
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vġak nikomu ukazovat. Pokud si nejsou jisti, ptaj² se na ot§zky k charakteristice na 

pap²rku. Osoba, kterou oslov², jim sdŊl², zda tuto informaci uvedla (tedy Yes, I am.; 

Yes, I can.), nebo neuvedla (tedy No, Iôm not.; No, I canôt.) apod. 

 

Stoln² hry 

 

15 Kostky 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: kostky a ģetony 

C²l:  procviļ² si ļ²slovky a operaci sļ²t§n² 

 

Jednoduch® hry s kostkami pŚedstavuj² vĨbornĨ zpŢsob, jak se uļit ļ²sla. 

N§sleduj²c² hra se hraje ve trojic²ch. Budete pro ni potŚebovat ģetony nebo jejich 

n§hraģky a pro kaģdou skupinu jednu nebo (obvykle) v²ce kostek. 

Prvn² ģ§k h§z² kostkami a zbyl² dva se snaģ² co nejdŚ²ve Ś²ci spr§vnĨ souļet 

vrģenĨch kostek. 

Ten, komu se to podaŚ² jako prvn²mu, z²sk§v§ ģeton ï pokud ale udŊl§ chybu, 

naopak ģeton ztr§c². Pak h§z² druhĨ ģ§k, po nŊm tŚet² a st§le dokola. Konec nast§v§ 

tehdy, kdyģ uģ ģ§dn® ģetony nezbĨvaj². Ģ§k s nejvŊtġ²m poļtem ģetonŢ vyhr§v§. 

Tato hra je z§bavnŊjġ², neģ se mŢģe na prvn² pohled zd§t, a ģ§ci se pŚi n² nauļ² ļ²sla 

velmi rychle. 

Varianty: Ģ§ci se mohou stŚ²dat v tom, kdo bude Ś²kat, jak® ļ²slo bylo hozeno. 

Pokud uģ²v§te v²ce kostek, ģ§ci mohou Ś²kat jednotliv§ ļ²sla anebo je sļ²tat; 

procviļuj² si tak vyġġ² ļ²slovky. 

 

16 Kartiļky 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  20-25 min. 

PomŢcky: kartiļky se slovy 

C²l:  pozn§v§ a uļ² se nov§ slov²ļka 
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Kartiļky pŚedstavuj² vhodnĨ zpŢsob, jak uļit ģ§ky nov§ slova. Dvojice obdrģ² 

bal²ļek asi pades§ti kartiļek, kter® maj² na jedn® stranŊ slova c²lov®ho jazyka a na 

druh® stranŊ malĨm p²smem jejich pŚeklad. Ģ§ci postupnŊ kartiļky ļtou (tak aby 

znŊn² v mateŚsk®m jazyce nebylo vidŊt) a ten z dvojice, kdo prvn² spr§vnŊ vĨraz 

pŚeloģ², kartiļku z²sk§v§. Pokud slovo pŚeloģ² nespr§vnŊ, mus² d§t jednu ze svĨch 

kartiļek soupeŚi. V²tŊzem se stane ģ§k s vŊtġ²m poļtem z²skanĨch kartiļek. 

Varianta: Ģ§ci utvoŚ² trojice nebo ļtveŚice a stŚ²daj² se v pŚekl§d§n² slov na 

kartiļk§ch, jeģ jsou poloģeny mezi nimi na lavici. Pokud ģ§k pŚeloģ² slovo spr§vnŊ, 

d§ kartiļku dospodu hrom§dky ï pokud ne, mus² si ji ponechat a slovo se v prŢbŊhu 

hry nauļit. Po urļit® chv²li d§ kaģdĨ svou hrom§dku kartiļek sousedovi, kterĨ ho 

z nich postupnŊ vyzkouġ². Ģ§k si opŊt mus² nechat ty, jeģ neum² spr§vnŊ pŚeloģit. 

Ģ§k, kterĨ m§ na konci hry nejm®nŊ kartiļek, vyhr§v§. 

Je dobr® m²t sady kartiļek vŊnovan® rŢznĨm t®matŢm (ļ²sla, dny a mŊs²ce, kuchyŔ, 

nakupov§n² atd.). Skupiny si mezi sebou mohou sv® sady vymŊŔovat. 

 

17 Pexeso / Pairs 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  20-25 min. 

PomŢcky: pexesa 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje vĨslovnost i pamŊŠ 

 

2 aģ 4 ģ§ci si prom²chaj² karty a poloģ² je na lavici obr§zkem dolŢ. StŚ²davŊ kaģdĨ 

otoļ² dvŊ karty a pojmenuje vŊci na obr§zc²ch. Kdyģ jsou obr§zky stejn®, ģ§k si je 

ponech§. Kdyģ nejsou stejn®, vr§t² je obr§zkem dolŢ na lavici. Hra pokraļuje, 

dokud si ģ§ci nerozeberou vġechny karty. V²tŊz² ten, kdo m§ nejv²ce p§rŢ.  

 

18 Fischerman 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci 

Ļas:  10 min. 

PomŢcky:   kartiļky s obr§zky, kancel§Śsk® sponky, tyļku s prov§zkem a 

magnetem 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje vĨslovnost 
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Kartiļky s obr§zky opatŚete kancel§ŚskĨmi sponkami. Na kaģdou kartiļku nasaŅte 

jednu sponku a poloģte je na zem obr§zkem dolŢ. PŚipravte si Ăryb§ŚskĨ prut.ñ 

(Tyļku, na jej²mģ konci je pŚipevnŊn provaz a na konci provazu je zavŊġen 

magnet.) MŊjme pruty alespoŔ dva nebo tŚi. DŊti se snaģ² Ăulovitñ obr§zek pomoc² 

magnetu. Pokud se jim to podaŚ², obr§zek sundaj² z prutu a pŚeļtou, co je na nŊm 

nakresleno, popŚ²padŊ naps§no.  

Koment§Ś: velmi vhodn® zvl§ġtŊ pro nejmenġ² dŊti 

 

19 Snap 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  15-20 min. 

PomŢcky: sadu kartiļek s obr§zky pro kaģd® d²tŊ 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje reakļn² rychlost 

 

PotŚebujeme sadu karet s obr§zky pro kaģd® d²tŊ. Ģ§ci hraj² ve dvojic²ch ļi malĨch 

skupin§ch. Zam²chaj² sady svĨch karet dohromady a rozdaj² je. KaģdĨ hr§ļ si d§ 

svoji hrom§dku pŚed sebe na lavici obr§zkem dolŢ. Ģ§ci se stŚ²daj², kaģdĨ obr§t² 

kartu ze sv® hrom§dky a pojmenuje obr§zek. Kdyģ jsou dva obr§zky stejn®, prvn² 

ģ§k, kterĨ zakŚiļ² Snap!, bere vġechny vyloģen® obr§zky, kter® jsou na stole. (Kdyģ 

se stejn® obr§zky neobjev², zam²chejte a hrajte znovu.) 

 

20 Moje teta m§é / My aunt has goté 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci 

Ļas:  5-10 min. 

PomŢcky: kartiļky s obr§zky 

C²l:  Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje sloveso TO HAVE 

 

Prvn² hr§ļ Śekne vŊtu My aunt has got (a cat), vybere kartu s obr§zkem a poloģ² ji 

na lavici. DruhĨ hr§ļ opakuje vŊtu a pŚid§ dalġ² slovo My aunt has got (a cat and a 

dog) a dalġ² obr§zek, dalġ² d²tŊ postup opakuje (a cat, a dog and a rabbit)é atd. 
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TŊģġ² varianta je bez obr§zkovĨch karet, kdy si dŊti mus² pamatovat slova, kter§ 

byla Śeļena. 

Koment§Ś: Tetiļku mŢģeme postupnŊ obmŊŔovat za jin® osoby (I, you, we apod.) 

 

21 Kvarteta / Card families 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci 

Ļas:  20 min. 

PomŢcky: kvarteta 

C²l: Ś²k§, co je na obr§zc²ch, procviļuje sloveso Ăto haveñ v ot§zce a kr§tk® 

odpovŊdi 

 

UtvoŚ²me skupinu ļtyŚ hr§ļŢ. KaģdĨ hr§ļ m§ stejnou sadu kartiļek k dan®mu 

t®matu. Hr§ļi si zam²chaj² karty dohromady a rozdaj² je. KaģdĨ ģ§k se snaģ² z²skat 

sadu ļtyŚ stejnĨch karet ï kvarteto. Ģ§k A se zept§ kohokoli ze skupiny ĂHave you 

got (a cat)?ñ Jestliģe je odpovŊŅ kladn§ ĂYes, I have.ñ Ģ§k A bere kartu a pt§ se 

d§l. Je-li odpovŊŅ z§porn§ ĂNo, I havenôt.ñ, ģ§k, kterĨ odpovŊdŊl ĂNo,éñ, se pt§ 

d§l. Zv²tŊz² ten, kdo nasb²r§ nejv²ce sad.  

Pokud dŊti nemaj² zkuġenost s hrou kvarteto, pŚedveŅte hru s jednou skupinou ģ§kŢ 

pŚed tabul². 

 

22 Tich§ poġta / Chinese whispers 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci  

Ļas:  10-20 min. 

PomŢcky: pŚedmŊty ļi karty s obr§zky  

C²l:  opakuje si slovn² z§sobu a vĨslovnost, peļlivŊ naslouch§ 

 

K t®to hŚe budeme potŚebovat karty s obr§zky nebo skuteļn® pŚedmŊty, kter® 

rozm²st²me v uļebnŊ vzadu na stole. DŊti se postav² do Śady a prvn²mu v ŚadŊ uļitel 

poġept§ ļi tajnŊ uk§ģe obr§zek nŊjak®ho pŚedmŊtu, kterĨ je vzadu na stole. Prvn² 

v ŚadŊ poġept§ slovo d§l a posledn² v ŚadŊ vybere pŚ²sluġnou kartu, popŚ. vŊc.  
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Hru lze tak® hr§t jako soutŊģ, kdy postav²me dvŊ Śady dŊt² vedle sebe a kdo dŚ²ve 

pŚinese vŊc uļiteli, z²sk§v§ bod. (PŚi t®to hŚe se dŊti snadno vzruġ², je tedy dŢleģit®, 

aby jim v cestŊ nest§ly ģ§dn® pŚek§ģky a pŚedeġlo se tak vzniku ¼razu.) 

 

23 Vyber spr§vnou ģidli / Choose right chair  

 

Pro:  zaļ§teļn²ci  

Ļas:  10 min. 

PomŢcky: pap²rov® ġt²tky, (flashcards) 

C²l: identifikuje a spr§vnŊ zaŚad² slovo do skupiny, procviļuje reakļn² rychlost 

 

RozdŊlte ģ§ky do dvou Śad. PŚed nŊ postavte tŚi ģidle, kter® jsou oznaļeny n§zvem 

jednotlivĨch skupin. (NapŚ²klad na jedn® ģidli bude n§pis FOOD, na druh® 

ANIMALS a na tŚet² CLOTHES) Prvn² z kaģd® skupiny je pŚipraven na znaļce cca 

2m od ģidl². Uļitel nahlas vyslov² nŊjak® slovo, kter® spad§ do jedn® ze skupin. 

(napŚ. an apple) Ģ§k z prvn² dvojice, kterĨ prvn² usedne na ģidli s n§pisem FOOD 

vyhr§v§ jeden bod pro skupinu. Oba ģ§ci se Śad² na konec a druh§ dvojice 

pokraļuje stejnĨm zpŢsobem. 

Koment§Ś: PŚi t®to hŚe ģ§ci nemus² vŢbec mluvit, ale pouze reaguj² na uļitelova 

slova. Pokud bychom chtŊli, aby ģ§ci hovoŚili, mŢģeme poģ§dat nŊkter®ho z nich, 

aby n§s (uļitele) nahradil nebo si vezmeme do ruky flashcards a ty uk§ģeme jen 

dvŊma z§stupcŢm jednotlivĨch tĨmŢ, ti pak slovo nahlas vyslov² a dalġ² z tĨmu 

teprve na z§kladŊ toho used§ na spr§vnou ģidli. 

 

24 Najdi toho, kdo tak® um²é / Find someone who also cané 

 

Pro:  m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  10 min. 

PomŢcky: obr§zkov® karty 

C²l:  procviļuje slovesa rŢznĨch ļinnost², sloveso Ăcanñ a kr§tk® 

odpovŊdi 

 

KaģdĨ dostane kartu s obr§zkem vyjadŚuj²c²m, ģe nŊco um². Nesm² ji nikomu 

uk§zat. DŊti chod² a vz§jemnŊ se ptaj², napŚ. A: ĂCan youé?ñ B: pokud m§ tuto 
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kartu na obr§zku, Śekne ĂYes, I can.ñ a pŚid§ se k A. Tak uģ jsou dva ve skupinŊ. 

Pokud ale m§ d²tŊ B na obr§zku jinou ļinnost, Śekne: ĂNo, I canôt. A rozejdou se. 

Pokraļuj² d§l, dokud nenajdou zbĨvaj²c² tŚi dŊti ze skupiny a zŢstanou pohromadŊ. 

Na z§vŊr uk§ģ² sv® kartiļky ostatn²m ve skupinŊ a zkontroluj², ģe jsou stejn®. 

 

25 Piġkvorky / Noughts and crosses 

 

Pro:  zaļ§teļn²ci aģ m²rnŊ pokroļil² 

Ļas:  5 min. 

PomŢcky: flashcards 

C²l:  procviļuje slovn² z§sobu a hern² strategie 

 

Do horn² ļ§sti tabule dejte do Śady devŊt karet s obr§zky l²cem dolŢ. Pod kaģdou 

z karet napiġte ļ²slo 1 aģ 9. Potom nakreslete velkou hrac² plochu na piġkvorky, 

pol²ļka oļ²slujte takto: 

 

1 2 3 

 

 

 

4 5 6 

 

 

 

7 8 9 

 

 

 

 

DŊti rozdŊlte na dva tĨmy, Ëthe noughts ï koleļkaË a Ëthe crosses ï kŚ²ģkyË. řeknŊte 

ĂYou are noughts and you are crosses.ñ Na tabuli pŚitom symboly O a X nakreslete. 

Vyberte dobrovoln²ka z tĨmu napŚ. koleļek, aby hru zaļal t²m, ģe si vybere jedno 

ļ²slo, Śekne napŚ. ĂSeven, please.ñ Otoļte kartu oznaļenou ļ²slem sedm. Pokud 

hr§ļ um² pojmenovat to, co je na obr§zku, jeho tĨm si nakresl² O do pol²ļka 

oznaļen®ho ļ²slem 7. TeŅ je Śada na tĨmu kŚ²ģkŢ vybrat si kartu a pŚi spr§vn® 

odpovŊdi zakreslit X do odpov²daj²c²ho pol²ļka r§meļku. C²lem hry je co nejdŚ²ve 




