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ABSTRAKT  

PŚedkl§dan§ diplomov§ pr§ce se zamŊŚuje na analĨzu kombinace Metody Wow! 

a dramatick® vĨchovy pŚi vĨuce anglick®ho jazyka na 1. stupni z§kladn²ch ġkol. C²lem bylo 

prozkoumat, jak uveden§ kombinace ovlivŔuje motivaci, uļebn² vĨsledky a rozvoj 

soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost² ģ§kŢ. Projekt ĂBudoucnost vzdŊl§v§n² a dovednost² 

2030ñ zdŢrazŔuje potŚebu rozvoje nejen akademickĨch, ale i soci§ln²ch a emocion§ln²ch 

dovednost² dŊt², coģ bylo z§kladn²m vĨchodiskem t®to pr§ce. 

Teoretick§ ļ§st pr§ce se zabĨv§ rŢznĨmi metodami vĨuky angliļtiny a specifiky uļen² se 

jazyka mladġ²ch ģ§kŢ. ZamŊŚuje se tak® na dramatickou vĨchovu a jej² potenci§l pŚi vĨuce 

angliļtiny. Praktick§ ļ§st zahrnuje pŚ²pravu a realizaci vyuļovac²ch hodin, kde jsou 

porovn§ny hodiny vyuģ²vaj²c² pouze Metodu Wow! s hodinami, kter® jsou obohaceny 

o techniky dramatick® vĨchovy. VĨzkum byl proveden pomoc² anonymn²ho dotazn²ku, 

pozorov§n² a vyhodnocen² studijn²ch vĨsledkŢ. AnalĨza vĨsledkŢ uk§zala, ģe se tyto metody 

vhodnŊ doplŔuj² a jsou efektivn², protoģe bylo dosaģeno dobrĨch uļebn²ch vĨsledkŢ. Jejich 

kombinace zvyġuje motivaci a aktivn² zapojen² ģ§kŢ, podporuje jejich kreativitu, kritick® 

myġlen² a soci§ln² dovednosti. DŢleģitĨm zjiġtŊn²m bylo tak®, ģe dramatick§ vĨchova 

podporuje vytv§Śen² pozitivn²ho uļebn²ho prostŚed² a pom§h§ posilovat vztahy mezi 

uļitelem a ģ§ky. 
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ABSTRACT 

Submitted thesis focuses on analyzing the combination of the Wow!Method and drama 

in education in teaching English at the primary school level. The aim was to explore how 

such combination influences students' motivation, learning outcomes, and the development 

of their social and communication skills. The "Future of Education and Skills 2030" project 

emphasizes the need for developing not only academic but also social and emotional skills 

in children, which was the fundamental basis of this thesis. 

 

The theoretical part deals with various methods of teaching English and the specifics 

of language learning for younger students. It also focuses on drama in education and its 

potential in teaching English. The practical part includes the preparation and implementation 

of lessons, comparing lessons using only the Wow!Method with those enriched with drama 

in education techniques. The research was conducted using anonymous questionnaires, 

observations, and evaluations of academic results. The analysis of the results showed that 

these methods complement each other well and are effective, as good learning outcomes 

were achieved. Their combination increases students' motivation and active engagement, 

supports their creativity, critical thinking, and social skills. An important finding was that 

drama in education fosters the creation of a positive learning environment and helps 

strengthen the relationships between teachers and students. 
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Đvod 

Projekt ĂBudoucnost vzdŊl§v§n² a dovednost² 2030ñ, zah§jenĨ OECD v roce 2018, se 

zamŊŚuje na holistickĨ rozvoj dŊt², zahrnuj²c² nejen akademick® znalosti, ale i soci§ln² 

a emocion§ln² dovednosti. C²lem je, aby dŊti byly ġŠastn® a schopn® prosperovat v nejist®m 

a mŊn²c²m se svŊtŊ, kde hlavn²m t®matem bude udrģitelnĨ rozvoj. DŊti se budou muset nauļit 

ģ²t v harmonii sami se sebou a v pospolitosti s ostatn²mi, pŚijmout svou ļ§st odpovŊdnosti 

za svŊt a neupŚednostŔovat pouze materi§ln² blahobyt. (OECD 2018) 

Podpora tŊchto c²lŢ v kaģdodenn²m provozu z§kladn²ch ġkol by mŊla zahrnovat usmŊrŔov§n² 

dŊtsk® energie prostŚednictv²m aktivit, nikoliv donucen²m k pasivn²mu chov§n². DŊti maj² 

velk® mnoģstv² energie, kterou je tŚeba efektivnŊ Ś²dit tak, aby se samy nauļily s n² pracovat 

a vyuģ²vat ji pro osobn² rŢst a intelektu§ln² rozvoj. Nauļit dŊti trpŊlivosti vn²m§m jako 

z§kladn² ¼kol uļitelŢ a vychovatelŢ na prvn²m stupni. 

Pohyb spojenĨ se z§ģitky ļin² z uļen² proces osobn²ho a aktivn²ho vytv§Śen² smyslu, coģ 

vede k hlubġ²mu pochopen² a propojen² s okoln²m svŊtem. Tento proces pŚisp²v§ 

k celkov®mu osobn²mu a soci§ln²mu rozvoji dŊt², coģ je kl²ļov® pro jejich schopnost 

prosperovat ve ġkole i v ģivotŊ. 

Dramatick§ vĨchova je silnĨm n§strojem pro pozn§n² sebe sama a podporu sebepŚijet². 

Pom§h§ minimalizovat pocit oddŊlenosti mezi jednotlivci t²m, ģe poskytuje ģ§kŢm 

pŚ²leģitost projevit sv® skuteļn® j§ bez pocitu ohroģen². V bezpeļn®m prostŚed² sc®ny, 

schovan² za roli, se ģ§ci mohou otevŚ²t a pŚedstavit sv® skryt® str§nky. Tento proces, kterĨ 

by se dal nazvat ĂnepŚ²mou upŚ²mnost²ñ, umoģŔuje ģ§kŢm poznat se mnohem hloubŊji 

a celistvŊji neģ v bŊģnĨch mezilidskĨch interakc²ch, kter® ļasto vedou k nedorozumŊn²m. 

Na Ăp·diuñ se nemohou skrĨt, a nav²c se na nŊm postupnŊ ocitnou vġichni, coģ podporuje 

vz§jemn® pochopen² a soucit. 

Dramatick§ vĨchova nav²c umoģŔuje ģ§kŢm zaģ²t situace, kter® je pŚipravuj² na ģivot ï je to 

jako ģivot naneļisto. Jej² umŊleckĨ aspekt je uspokojuj²c² pro duġi, hled§ rovnov§hu mezi 

pravdivost², kter§ je sama o sobŊ kr§sn§, a kr§sou v umŊleck®m vyj§dŚen². Tento pŚ²stup je 

univerz§ln²m n§strojem, kterĨ dok§ģe zprostŚedkovat uļivo pŚedevġ²m v oblasti 

komunikaļn² a jazykov® vĨchovy a spoleļenskĨch vŊd. 
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Projekt DICE (Drama Improves Lisbon Key Competences in Education), podporovanĨ 

Evropskou uni², zkoumal vliv vzdŊl§vac²ho divadla a dramatu na pŊt LisabonskĨch 

kl²ļovĨch kompetenc², dŢleģitĨch pro osobn² rozvoj a budouc² zamŊstnatelnost mladĨch lid². 

Tyto kompetence zahrnovaly komunikaci v mateŚġtinŊ, schopnost uļen² se, interperson§ln² 

a soci§ln² dovednosti, podnikavost a kulturn² vyj§dŚen². Byla uzn§na podpora rozvoje 

kreativn²ch a komunikaļn²ch dovednost² a identifikov§na dalġ² univerz§ln² kompetence ĂbĨt 

ļlovŊkemñ, kter§ pŚesahuje vġechny konkr®tnŊ definovan® kl²ļov® kompetence. 

Jako uļitelka anglick®ho jazyka na prvn²m stupni jsem si obl²bila Metodu Wow!, inovativn² 

zpŢsob vĨuky jazyka pro dŊti, zamŊŚenĨ na pŚirozen® osvojov§n² jazyka s dŢrazem 

na z§bavu a interakci. Tato metoda kombinuje strukturovan® a flexibiln² prvky vĨuky, 

vļetnŊ her a p²sn², a vyuģ²v§ komunikativn² pŚ²stup a jazykovou imerzi. Pom§h§ dŊtem 

pŚirozenŊ pŚech§zet k angliļtinŊ vytvoŚen²m anglick®ho prostŚed² ve tŚ²dŊ. Uļitel® hraj² 

kl²ļovou roli, mŊli by pouģ²vat gesta a Śeļ tŊla pro vysvŊtlen² a podporu komunikace 

v anglicky mluv²c²m prostŚed². Aby toto prostŚed² pŢsobilo bezpeļnŊ a pŚirozenŊ, 

doporuļuje se pŚizpŢsobit vĨuku podle potŚeb tŚ²dy. Jednou z hlavn²ch pŚednost² Metody 

Wow! je jej² komplexnost spojen§ s otevŚenost² a flexibilitou. Metodika nab²z² ġirok® 

spektrum interaktivn²ch aktivit pro z§ģitkov® uļen², coģ umoģŔuje uļitelŢm vytv§Śet lekce 

pŚesnŊ podle potŚeb tŚ²dy a jejich vlastn²ch viz². Metoda tak® podporuje uļitele v zaŚazen² 

vlastn²ch materi§lŢ do vĨuky a zdŢrazŔuje, ģe uļitel je z§sadn²m prvkem vzdŊl§vac²ho 

procesu. 

V teoretick® ļ§sti struļnŊ pop²ġu vĨvoj jednotlivĨch metod, aby bylo moģn® pochopit jejich 

principy, kter® mohou uļitele podvŊdomŊ ovlivŔovat. Speci§lnŊ se budu vŊnovat specifikŢm 

vĨuky dŊt² na prvn²m stupni. PŚedstav²m Metodu Wow! a dramatickou vĨchovu a navrhnu 

cviļen² a techniky dramatick® vĨchovy, kter§ by mohla bĨt efektivn² i s omezenou slovn² 

z§sobou. 

V praktick® ļ§sti pŚiprav²m hodiny s Metodou Wow! a porovn§m je s hodinami, kde bude 

Metoda Wow! obohacena o techniky dramatick® vĨchovy. Tyto hodiny budu analyzovat 

a porovn§vat. VĨsledkem m® pr§ce bude zhodnocen², zda jsou techniky dramatick® vĨchovy 

pro Metodu Wow! vhodn® a efektivn² a zda maj² vliv na motivaci, uļebn² vĨsledky a rozvoj 

soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost². 
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TEORETICKĆ ĻĆST 

1 Metody ve vĨuce ciz²ch jazykŢ 

1.1.1 VĨvoj a rozmanitost metod a post-metodick§ ®ra 

Ve vĨuce jazykŢ existuje znaļnĨ poļet rŢznĨch pŚ²stupŢ. Jejich vznik je ovlivnŊn 

spoleļenskĨm vĨvojem, ideologiemi, trendy a obchodn²mi z§jmy. (Thornbury 2019, nebo 

2017a, s. 124) Velk§ rozmanitost metod je tak® dŢsledkem dynamicky se rozv²jej²c²ho 

vĨzkumu, kterĨ pŚin§ġ² nov® teorie a poznatky, aļkoliv st§le ponech§v§ mnoho ot§zek 

otevŚenĨch. PatŚ² sem napŚ²klad hled§n² rozd²lŢ mezi z§mŊrnĨm a mimovolnĨm uļen²m, 

objasnŊn² dŢvodŢ, proļ doch§z² k chyb§m, nebo hled§n² cesty k jazykov® plynulosti. 

(Thornbury 2017a, s. 123) 

Thornbury (2017a, s. 6) popisuje, ģe tyto metody se liġ² pouze v jednotlivĨch aspektech, jako 

je pouģit² mateŚsk®ho jazyka, dŢraz na pŚesnost ļi plynulost, segmentace jazyka versus 

celostn² pŚ²stup, a zamŊŚen² na formu jazyka nebo jeho funkci. Vġechny tyto pŚ²stupy vġak 

lze v podstatŊ zredukovat na dva z§kladn² typy: pŚirozenĨ (podobnĨ nabyt² mateŚsk®ho 

jazyka) a akademickĨ pŚ²stup s t²m, ģe nŊkter® metody se svĨmi aspekty ocitaj² sp²ġe 

ve spektru pŚ²m® vĨuky, nŊkter® sp²ġe ve ġkolsk®m a nŊkter® jsou kombinac² obou tŊchto 

uvedenĨch extr®mŢ. (Thornbury 2019) 

V 90. letech byly metody prohl§ġen® za mrtv® a zaļalo se mluvit o Ăpost-metodick® ®Śeñ. 

Od konkr®tn²ch metod se ustupuje k v²ce eklektick®mu a na principech zaloģen®mu pŚ²stupu, 

ve kter®m nen² ģ§dn§ metoda vn²man§ jako univerz§lnŊ platn§ a ¼ļinnost vĨuky z§vis² 

na mnoha faktorech. Uļitel® by mŊli bĨt flexibiln² a kritiļt² ve vĨbŊru a kombinaci rŢznĨch 

prvkŢ metod na z§kladŊ sv®ho porozumŊn² jazyku, procesu uļen² a m²stn²m podm²nk§m, 

aby tak co nejl®pe vyhovŊli potŚeb§m studentŢ, c²lŢm kurzu a dalġ²m faktorŢm, a pŚitom 

odm²tali  nespolehliv® aspekty metod. (Thornbury 2017a, cca s. 125)  

Thornbury (2019) upozorŔuje, ģe v kontextu vĨuky na z§kladn²ch a stŚedn²ch ġkol§ch je 

vġak realita mnoha uļitelŢ takov§, ģe nepracuj² v ide§ln²ch podm²nk§ch pro aplikaci vĨbŊru 

nejlepġ²ch principŢ z pedagogickĨch metod a nemaj² moģnost navrhnout si svou vĨuku podle 

vlastn²ch principŢ a krit®ri², protoģe jsou sv§z§ni pŚedem danĨmi poģadavky. Tud²ģ se sp²ġe 

neģ o pŚechod od aplikace metod k ®Śe Ăpo metodŊñ jedn§ o to, ģe vŊtġina uļitelŢ a jejich 
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vĨukov® metody jsou definov§ny uļebnicemi, kter® pouģ²vaj² a kter® jsou jejich 

dominantn²m vod²tkem, m²sto aby byla vĨuka formov§na ġirġ²mi metodami ļi postupy. 

Uļebnice tedy ve velk®m poļtu pŚ²padŢ stanovuje, co a jak se bude vyuļovat.  

PorozumŊn² vzniku a historii rŢznĨch vĨukovĨch metod, pŚesvŊdļen² o jejich efektivitŊ 

a principy, kter® mohou uļitel® pŚej²mat do sv® praxe na z§kladŊ vŊdeckĨch dŢkazŢ o jejich 

¼ļinnosti, pom§haj² uļitelŢm l®pe se orientovat ve svŊtŊ jazykov® metodiky. Bez ohledu 

na to, zda uļitel® d§vaj² pŚednost Ăpostmetodick®ñ pedagogice, kter§ odm²t§ univerz§ln² 

metody a klade dŢraz na individualizovanĨ pŚ²stup, ļi zda se Ś²d² konkr®tn²mi vĨukovĨmi 

metodami, je z§sadn², aby ve zvolenĨ pŚ²stup vŊŚili a byli mu zcela odd§ni. Tato v²ra 

a z§vazek, doplnŊn® o promĨġlen² a reflexi vlastn² vĨukov® praxe, jsou kl²ļem k ¼spŊchu. 

(Thornbury 2017a)  

1.1.2 VĨvoj metod v anglicky mluv²c²ch zem²ch a jeho glob§ln² dopad 

Thornbury (2017c) uv§d², ģe v anglicky hovoŚ²c²ch zem²ch, tedy v tzv. BANA zem²ch 

(Brit§nie, Austr§lie, NovĨ Z®land a Severn² Amerika), se po pŚevl§daj²c² gramaticko-

pŚekladov® metodŊ zaļala uplatŔovat pŚ²m§ metoda, kter§ se v 50. letech 20. stolet² 

transformovala do popul§rn² audiolingv§ln² metody. Tento pŚ²stup byl opuġtŊn 

po zpochybnŊn² behavior§ln² teorie, na n²ģ byl zaloģen. (Thornbury 2017c) 

Koncem 60. let 20. stolet² Thornbury objevil koncept komunikativn² kompetence, kterĨ 

zdŢrazŔoval praktick® pouģ²v§n² jazyka oproti mechanick®mu zapamatov§n² si 

gramatickĨch pravidel. V t® dobŊ z²sk§valy na vŊtġ²m vĨznamu humanistick® pŚ²stupy 

a souļasnŊ se vzorovĨm modelem  stalo experiment§ln² uļen² Johna Deweyho, coģ v oblasti 

jazykov®ho vzdŊl§v§n² vedlo  k vĨvoji revoluļn²ho komunikativn²ho pŚ²stupu. ZmŊna 

zamŊŚen² na s®mantick® ¼koly, jako je napŚ²klad formulace ģ§dost², pozv§n² nebo odm²tnut² 

znamenala prŢlomovĨ posun v metodologii a pŚinesla novou perspektivu do jazykov®ho 

vzdŊl§v§n². (Thornbury 2017c) ĂPŚeorientov§n²m c²lŢ vĨuky od gramatick® pŚesnosti 

smŊrem k plynulosti (jakkoli definovan®) a silnĨm z§vazkem k z§ģitkov®mu uļen², 

tj. ģe komunikace se nejl®pe osvojuje komunikac², se oļek§vala radik§ln² zmŊna kvality 

a mnoģstv² interakce ve tŚ²dŊ.ñ (Thornbury 2017a, s. 61) 

Dle vĨkladu Thornburyho (2017c) vġak striktn² odm²tnut² vĨuky gramatiky spolu 

s obt²ģnost² ji efektivnŊ nahradit jinou dostateļnŊ jasnou strukturou zpŢsobilo nesnadnou 



 

14 

 

aplikaci tohoto pŚ²stupu do kurikul², coģ zpŢsobilo, ģe se tento trend ve sv® pŢvodn² Ăsiln®ñ 

podobnŊ udrģel pouhĨch deset let. 

Konec radik§ln² formy uveden® metody pŚedznamenalo vyd§n² uļebnice Headway, kter§ 

obsahovala tradiļn² strukturn² osnovy s dŢrazem na gramatiku, pŚiļemģ integr§ln² uļen² 

zamŊŚen® na rozvoj komunikativn² kompetence a plynulosti zŢstaly opomenuty. Tato 

Ăslabġ²ñ verze komunikaļn²ho pŚ²stupu se nakonec prosadila celosvŊtovŊ d²ky faktu, ģe jak 

se vĨuka angliļtiny rozrŢstala do cel®ho svŊta, na mnoha m²stech vļetnŊ Evropy vĨvoj 

vĨuky angliļtiny st§le n§sledoval tradiļn² gramaticko-pŚekladovĨ styl.  

Ve vĨuce angliļtiny jako ciz²ho jazyka nakonec k ģ§dn® z§sadn² zmŊnŊ ve vĨukovĨch 

metod§ch nedoġlo a vĨuka se st§le prim§rnŊ zamŊŚuje na fragmentovan® ļ§sti jazyka, 

zejm®na na gramatiku. PŚestoģe tedy k takzvan® "komunikativn² revoluci" skuteļnŊ nedoġlo, 

komunikativn² pŚ²stup se stal jakousi vġeobecnŊ pŚij²manou normou. (Thornbury 2017c) 

1.2 VĨznamn® metody v historii vĨuky ciz²ch jazykŢ 

Vznik jak®koliv metody nen² d²lem okamģiku, ale vĨsledkem dlouhodob®ho historick®ho 

a metodologick®ho vĨvoje. Kaģd§ metoda je ukotvena v kontextu ideologickĨch proudŢ, 

kter® ji pŚedch§zely a kter® ovlivŔovaly jej² formov§n². (Thornbury 2017a) 

Thornbury (2019) upozorŔuje na to, ģe mnoh® vzdŊl§vac² myġlenky a metody jsou 

ve skuteļnosti star® a bŊhem historie se ļasto opakovaly nebo recyklovaly. Tyto pŚ²stupy 

jsou pak v kaģd® generaci znovuobjeveny, upravov§ny a obvykle se prezentuj² v nov®m 

svŊtle, aby odpov²daly souļasnĨm ideologickĨm a technologickĨm trendŢm. Postupy, kter® 

dnes povaģujeme za nov® a inovativn² vzdŊl§vac² strategie, ļasto vych§z² z principŢ 

zakoŚenŊnĨch v d§vn® minulosti. 

1.2.1 Explication de Texte  

(Analyzov§n² textu) 

Tato technika, zaloģen§ na antick® tradici hlasit®ho ļten², podporuje porozumŊn² jazykŢm 

prostŚednictv²m jejich analĨzy. Zahrnuje cviļen² jako pŚekl§d§n², hlasit® ļten² a gramatick® 

rozbory, s c²lem zapamatov§n² celĨch textŢ. Vyv²jela se zejm®na ve spojen² 

s pŚekladatelskou ļinnost², coģ vedlo k jej² transformaci na gramaticko-pŚekladovou metodu. 

VĨhodn§ je pro studenty preferuj²c² odbornĨ styl uļen². V bŊģnĨch situac²ch vġak mŢģe pŚ²liġ 
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dominantn² role uļitele v®st k pasivitŊ studentŢ. Podrobn® ļten² textŢ je nyn² nejļastŊji 

vyuģ²v§no jako doplŔkov§ technika. ZamŊŚen² na detaily v textu, jako je vĨbŊr slov, t·n nebo 

humor obohacuje ļten², podporuje lepġ² porozumŊn² a efektivnŊ pom§h§ s uļen²m synonym. 

(Thornbury 2017a) 

1.2.2 Text Memorization  

(Memorov§n² textu) 

Memorov§n² m§ v jazykov®m vzdŊl§v§n² dlouhou tradici, pŢvodnŊ pouģ²van® 

v n§boģenskĨch ġkol§ch. Od 19. stolet² se stalo souļ§st² rŢznĨch metod, ve 20. stolet² se 

spojilo s audiolingv§ln² metodou, kritizovanou za Ăbezduch® papouġkov§n²ñ. ĐspŊġn² 

studenti kombinuj² memorov§n² s ļetbou a aktivn²m pouģ²v§n²m jazyka. V Asii je 

memorov§n² st§le vĨznamn®, napŚ²klad ļ²nġt² studenti dosahuj² ¼spŊchŢ d²ky intenzivn² 

praxi. I pŚes rozd²ln® ideologick® n§zory je rovnŊģ zŚejm®, ģe se nov§ slova ļasto uļ²me 

z p²sniļek, videoher nebo seri§lŢ. Memorov§n² kr§tkĨch textŢ nab²z² z§kladn² slovn² 

datab§zi a cit pro jazyk, aŠ uģ s technologickĨmi aplikacemi nebo tradiļn²mi metodami. 

(Thornbury 2017a) 

1.2.3 PrendergastËs ĂMastery Systemñ  

(PrendergastŢv osvojovac² syst®m) 

Thomas Prendergast, orientalista 19. stolet², byl zn§mĨ svĨm kreativn²m pŚ²stupem k uļen² 

jazykŢ. Jeho metody zdŢrazŔovaly vĨznam autonomie studenta a kombinaci akademick®ho 

studia s praktickĨm pouģ²v§n²m. Prendergastovy techniky, jako je distribuovan® opakov§n² 

a uļen² se slovn²ch sekvenc², pŚedznamenaly modern² vĨukov® metody. Vyvinul 

tzv. ĂMastery syst®mñ, tedy pŚedchŢdce dneġn²ch metod vyuģ²vaj²c²ch kartiļky a digit§ln² 

aplikace. VŊŚil v odvozov§n² gramatiky z kontextu a kladl dŢraz na zapamatov§n² mal®ho 

Ăj§drañ slovn² z§soby. Pouģ²val substituļn² tabulky pro kombinaci slov a vŊt. PŚestoģe jeho 

metody vedly k ne vģdy autentickĨm vŊt§m, poloģily z§klad pro modern² techniky vĨuky 

jazykŢ. (Thornbury 2017a) 
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1.2.4 Grammar-Translation 

(Gramaticko-pŚekladov§ metoda) 

S rozvojem ġkol v 19. stolet² vznikla v NŊmecku gramaticko-pŚekladov§ metoda s c²lem 

pŚizpŢsobit vĨuku potŚeb§m dŊt², pro kter® nebyly pŚeklady celĨch textŢ vhodn®. Metoda se 

novŊ zamŊŚovala na jednotliv® vŊty, avġak s postupem ļasu se st§vala st§le sloģitŊjġ² jak se 

lingvist® snaģili popsat jednotliv® ļ§sti jazyka, coģ vedlo k dŢrazu na znalosti, sp²ġe neģ 

na komunikaļn² dovednosti. Tento pŚ²stup, kterĨ nemŊl pevnou metodologii, se orientoval 

na psanou formu, pŚesnost a memorov§n² pravidel, ale opom²jel mluvenou plynulost.  

Gramaticko-pŚekladov§ metoda, kritizovan§ za nedostatek komunikaļn²ch dovednost², 

pŚetrv§v§ dodnes d²ky sv® jednoduchosti a moģnosti efektivn²ho vyuģit², zvl§ġtŊ pro uļitele 

s omezenĨmi zdroji. PŚestoģe byl pŚeklad dlouhou dobu vn²m§n jako zastaralĨ, zejm®na 

ĂPŚ²mou metodouñ prosazuj²c² myġlen² v c²lov®m jazyce, dnes se uzn§v§ jeho hodnota 

pro testov§n² porozumŊn² a upevŔov§n² znalost². Modern² vĨzkumy tak® naznaļuj², 

ģe jazyky sd²lej² v mozku spoleļnĨ prostor, coģ mŊn² pohled na jeho roli v jazykov®m uļen². 

(Thornbury 2017a) 

1.2.5 Total Immersion 

(Imerzn² metoda) 

Đpln® ponoŚen² do ciz²ho prostŚed², kde se pouģ²v§ c²lovĨ jazyk, je povaģov§no 

za nej¼ļinnŊjġ² zpŢsob jeho osvojen². Tato metoda, historicky doloģen§ dlouhodobĨm 

kontaktem s rodilĨmi mluvļ²mi, zahrnuje intenzivn² interakci a praxi v re§lnĨch situac²ch. 

Proces zahrnuje uļen² novĨch slov, vŊnov§n² pozornosti oprav§m a pl§nov§n² komunikace. 

I kdyģ mŢģe bĨt obt²ģn® dos§hnout vysok® ¼rovnŊ gramotnosti, poskytuje hlubokĨ kulturn² 

vhled a porozumŊn². ĐspŊch z§vis² na motivaci, ochotŊ riskovat a individu§ln²ch strategi²ch 

uļen². Vyuļovac² metody ve tŚ²dŊ mohou tŊģit z principŢ ¼pln®ho ponoŚen² t²m, ģe poskytuj² 

autentick® situace a podporuj² rozvoj efektivn²ch uļebn²ch strategi². (Thornbury 2017a) 

1.2.6 The Natural Approach 

(PŚirozenĨ pŚ²stup) 

Historie vĨuky jazykŢ osciluje mezi metodami zaloģenĨmi na duġevn²m ¼sil² a pŚirozenĨmi 

pŚ²stupy napodobuj²c²mi uļen² mateŚsk®ho jazyka. Ve stŚedovŊku pŚirozen® uļen² 
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znamenalo konverzaci, napŚ²klad filozof John Locke ho v obdob² osv²censtv² povaģoval 

za nejrychlejġ² zpŢsob uļen². Lambert Sauveur zase v 19. stolet² zavedl metodu rozhovorŢ, 

coģ bylo inovativn² oproti gramaticko-pŚekladov® metodŊ. 

Ve 20. stolet² Tracy Terrell, inspirov§n Krashenovou teori² rozliġuj²c² mezi vŊdomĨm 

uļen²m a podvŊdomĨm osvojov§n²m, navrhl ĂPŚirozenĨ pŚ²stupñ. ZdŢrazŔoval vĨznam 

smyslupln® interakce v c²lov®m jazyce a pochopen² vĨznamu nad uļen²m se gramatickĨch 

struktur. VŊŚil, ģe komunikativn² kompetence se rozv²j² skrze ļten² a skuteļnou komunikaci, 

nikoli tradiļn²m uļen²m. PŚirozen® metody ļasto odkl§daj² vĨuku gramatiky na pozdŊji, 

coģ nŊkteŚ² kritizuj² jako pŚ²liġ neform§ln². Nicm®nŊ smyslupln§ komunikace a studentova 

angaģovanost jsou povaģov§ny za kl²ļ k ¼spŊġn®mu jazykov®mu vzdŊl§v§n², coģ potvrzuje 

trvalou hodnotu pŚirozenĨch metod. (Thornbury 2017a) 

1.2.7 The Direct Method  

(PŚ²m§ metoda) 

Na konci 19. stolet² vznikly nov® metody vĨuky jazykŢ inspirovan® pŚirozenĨm 

osvojov§n²m prvn²ho jazyka. Lambert Sauveur a Maxmilian Berlitz propagovali pŚ²mĨ 

pŚ²stup, kterĨ odm²tal pŚeklad a zdŢrazŔoval asociace mezi slovy a re§lnĨm svŊtem. 

Berlitzova metoda se soustŚedila na racion§ln² konverzaci a neust§l® pouģ²v§n² c²lov®ho 

jazyka. Tato filozofie inspirovala modern² online kurzy. 

Udrģen² jednojazyļn®ho prostŚed² u ģ§kŢ z§kladn²ch ġkol vyģaduje kreativitu a spr§vnĨ 

pŚ²stup. Striktn² z§kaz pouģ²v§n² prvn²ho jazyka mŢģe m²t opaļnĨ efekt, proto nŊkteŚ² uļitel® 

preferuj² upravenou formu pŚ²m® metody, kter§ zahrnuje obļasn§ gramatick§ vysvŊtlen² 

a pŚeklad pro kontrolu porozumŊn². (Thornbury 2017a) 

1.2.8 The Oral Method  

(Đstn² metoda) 

Harold Palmer, inspirov§n Berlitzovou ĂPŚ²mou metodouñ, vyvinul metodu vĨuky jazykŢ 

zamŊŚenou na utv§Śen² n§vykŢ zaļ²naj²c²ch receptivn²mi dovednostmi. Povaģoval 

za dŢleģit® zahrnout tzv. inkubaļn² dobu, bŊhem n²ģ uļitel mluv² a demonstruje 

bez oļek§v§n² verb§ln² reakce, coģ vyuģila i metoda Total Physical Response. Palmer kladl 

dŢraz na srozumitelnĨ vstup a vyuģit² "leġen²" pŚi zaļ²n§n² s produkc² jazyka. 
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Pro porozumŊn² obsahu doporuļil ļtyŚi pŚ²stupy: pŚ²mou interakci, pŚeklad, definice 

a uveden² v kontextu. Kl²ļov® bylo opakov§n² a automatizace s vizu§ln²mi pomŢckami 

a smysluplnou konverzac². Postupn® zav§dŊn² slovn² z§soby mŊlo zabr§nit ment§ln²mu 

pŚekl§d§n² a rozv²jet plynulost. Palmer zdŢrazŔoval vĨznam mal® slovn² z§soby 

a Ăust§lenĨch slovn²ch skupinñ. Jeho dŢraz na pŚesnost byl pozdŊji kritizov§n, dnes se 

uzn§v§ vĨznam chyb. (Thornbury 2017a) 

1.2.9 The Reading Method 

(Metoda ļten²) 

Ve 30. letech 20. stolet² byla v USA zavedena metoda ļten², kter§ se zamŊŚovala na rozvoj 

ļtec²ch dovednost² m²sto mluven®ho projevu. C²lem bylo dos§hnout schopnosti ļ²st 

s pochopen²m. Metoda zdŢrazŔovala vĨznam ļten² zaj²mavĨch textŢ odpov²daj²c²ch ¼rovni 

studentŢ, coģ umoģŔuje rychlejġ² dosaģen² plynulosti v ļten² neģ v mluven². V souļasnosti 

je ļten², spolu s poslechem, vn²m§no jako kl²ļov§ aktivita pro podvŊdom® osvojov§n² 

jazyka, jak zdŢrazŔuje Stephen Krashen. Tento pŚ²stup podporuje ļten² pro radost a dalġ² 

pŚirozen® jazykov® aktivity, kter® jsou z§sadn² pro rozvoj ļtec²ho porozumŊn², psan², slovn² 

z§soby, gramatiky a pravopisu. Metoda ļten² by mŊla bĨt kombinov§na s dalġ²mi pŚ²stupy 

pro ¼plnou jazykovou kompetenci. (Thornbury 2017a) 

1.2.10 The Audiolingual Method 

(Audiolingv§ln² metoda) 

Audiolingv§ln² metoda vznikla po 2. svŊtov® v§lce. Byla reakc² na nedostateļnou pŚ²pravu 

studentŢ na plynulou konverzaci. Zaloģena na behavioristick® teorii, metoda kladla dŢraz 

na opakov§n² jazykovĨch vzorcŢ bez pŚekladu, aby vytvoŚila podvŊdom® jazykov® n§vyky 

a zabr§nila ruġen² mateŚskĨm jazykem. Technologick® inovace jako jazykov® laboratoŚe 

podporovaly jej² rozvoj. Metoda se rozġ²Śila i v programovan®m uļen² a popul§rn²ch 

aplikac²ch jako Duolingo. Z§kladem jsou cviļen² na vzorov® vŊty pro automatizaci 

jazykovĨch struktur.  

Audiolingv§ln² metoda byla kritizov§na za nadmŊrn® opakov§n² a nedostatek smyslupln® 

komunikace omezuj²c² slovn² z§sobu a rozvoj plynulosti. Navzdory tŊmto nedostatkŢm vġak 

nov® teorie potvrzuj² vĨznam opakovan® praxe a zapamatov§n² vzorcŢ pro osvojen² 
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gramatiky. Metoda zŢst§v§ relevantn² a mŢģe bĨt ¼ļinn§, kdyģ se kombinuje s pŚ²stupy 

zamŊŚenĨmi na komunikaci a kreativitu ve vĨuce. (Thornbury 2017a) 

1.2.11 Total Physical Response (TPR) 

(Metoda celkov® fyzick® reakce) 

Inspirac² pro tuto metodu, kter§ vznikla v 60. letech 20. stolet², je zpŢsob, jakĨm se dŊti uļ² 

jazyky, a je vn²m§na jako souļ§st pŚirozen®ho pŚ²stupu k vĨuce. Kl²ļovĨm prvkem je Ătich® 

obdob²ñ, kdy studenti poslouchaj² a rozumŊj² jazyku jeġtŊ pŚed aktivn²m mluven²m.  

Fran­ois Gouin v 19. stolet² rozvinul metodu zaloģenou na akc²ch popisovanĨch bŊhem 

jejich vykon§v§n², coģ ovlivnilo PŚ²mou metodu a pŚirozenĨ pŚ²stup Terrella a Krashena. 

Harold Palmer rozvinul koncept Ăimperativn²ho driluñ a James Asher pozdŊji zdŢraznil 

vĨznam spojen² tŊlesn® aktivity s uļen²m skrze TPR (Total Physical Response), kter§ 

podporuje uļen² prostŚednictv²m napodobov§n² a gest. Metoda TPRS (Teaching Proficiency 

through Reading and Storytelling) rozġiŚuje TPR o ļten² a vypr§vŊn² pŚ²bŊhŢ, 

ļ²mģ podporuje plynulost a jazykovou kompetenci. Tato technika vytv§Ś² m®nŊ stresuj²c² 

prostŚed², integruje pohyb s jazykem a vede k aktivn² ¼ļasti studentŢ. (Thornbury 2017a) 

1.2.12 The Situational Approach 

(Situaļn² pŚ²stup) 

Situaļn² pŚ²stup, popsanĨ Lionelem Billowsem v roce 1961, vych§z² z myġlenky, 

ģe vĨukovĨm materi§lem nen² jazyk samotnĨ, ale ģivotn² zkuġenost s jazykem jako 

n§strojem. Tento pŚ²stup pŢvodnŊ vyuģ²val konkr®tn² situace jako organizaļn² princip 

vĨuky. Nicm®nŊ, koncept Ăsituaceñ se uk§zal bĨt pŚ²liġ volnĨ a byl postupnŊ integrov§n 

do gramaticky zaloģen® vĨuky jako Ăstruktur§lnŊ Ś²zen§ situaļn² vĨukañ, kde situace slouģ² 

jako kontext pro prezentaci gramatiky. Pouģ²v§ induktivn² princip, kdy studenti odvozuj² 

gramatick§ pravidla z konkr®tn²ch pŚ²kladŢ pomoc² modelu prezentace, procviļov§n² 

a produkce (PPP). 

Souļasn® teorie vzdŊl§v§n² zdŢrazŔuj² situovanost uļen², pŚiļemģ technologie umoģŔuj² 

zapojen² re§lnĨch situac² do vĨuky, coģ naznaļuje moģnou renesanci situaļn²ho pŚ²stupu. 

Situace by mohla bĨt kl²ļovĨm principem pŚi navrhov§n² kurzu, jak bylo pŢvodnŊ 

koncipov§no, ne pouhou z§minkou pro prezentaci gramatiky. Ve spojen² s korpusovou 
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lingvistikou by mohla v®st k efektivitŊ v pŚ²pravŊ studentŢ na praktick® pouģit² jazyka. 

(Thornbury 2017a) 

1.2.13 The Lexical Approach 

(Lexik§ln² pŚ²stup) 

Lexik§ln² pŚ²stup k vĨuce jazyka, rozvinutĨ jako reakce na omezen² tradiļn²ch metod 

zamŊŚenĨch na gramatiku, pŚin§ġ² inovativn² pohled na osvojov§n² jazyka pŚedevġ²m v tom, 

ģe jazyk je prim§rnŊ lexik§ln² fenom®n a slovn² spojen² jsou kl²ļov§ pro plynul® pouģ²v§n² 

jazyka. Memorov§n² ust§lenĨch slovn²ch spojen² bylo prosazov§no jiģ Haroldem Palmerem, 

ale teprve s n§stupem korpusov® lingvistiky byl tento pŚ²stup plnŊ ocenŊn.  

Lexik§ln² pŚ²stup zahrnuje tzv. Ăchunk learningñ (uļen² se po kusech), coģ pom§h§ 

studentŢm identifikovat, zapamatovat si a upevnit jazykov® Ăkusyñ pro budouc² pouģit². 

ZdŢrazŔuje praktick® vyuģ²v§n² ļasto se vyskytuj²c²ch fr§z², coģ vede k lepġ² plynulosti 

a idiomatiļnosti. Navzdory obt²ģ²m s identifikac² a zapamatov§n²m velk®ho mnoģstv² 

slovn²ch spojen² nab²z² lexik§ln² pŚ²stup ucelenŊjġ² a pŚirozenŊjġ² pohled na jazyk, zahrnuj²c² 

jak slovn² z§sobu, tak gramatick® struktury. (Thornbury 2017a) 

1.2.14 Communicative Language Teaching (CLT)  

(Komunikativn² jazykov§ vĨuka) 

Komunikativn² pŚ²stup se stal obecnĨm standardem ve vĨuce jazykŢ. Vznikl v 60. letech 

20. stolet², kdy se komunikace stala kl²ļovĨm pojmem. S pov§leļnou obnovou a rozvojem 

technologi² se zvĨġil z§jem o praktick® vyuģit² jazyka, coģ vedlo k rozvoji sociolingvistiky. 

V roce 1966 byl pŚedstaven koncept Ăkomunikativn² kompetenceñ a na konferenci Rady 

Evropy v roce 1971 byl podpoŚen jako novĨ smŊr ve vĨuce jazykŢ, kladouc² dŢraz 

na s®mantick® c²le m²sto struktur§ln²ch.  

VĨuka zamŊŚen§ na praktick® dovednosti vyģadovala metodologickou zmŊnu, vļetnŊ 

vytv§Śen² sc®n§ŚŢ, hran² rol² a interakc² mezi studenty. Objevovaly se snahy vytvoŚit 

uļebnice postaven® na s®mantickĨch osnov§ch, avġak oddanost gramatickĨm jednotk§m 

zŢst§vala neotŚesiteln§, vzhledem k jejich zobecnitelnosti, snadn®mu Śazen² a testov§n².  

Komunikativn² pŚ²stup byl nakonec pŚepracov§n do Task-based metody. Byla tak 

adoptov§na m®nŊ siln§ verze komunikativn² jazykov® vĨuky (CLT), kde komunikaļn²m 
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aktivit§m pŚedch§zely pŚ²pravn® aktivity (vŊtġinou se struktur§ln²m zamŊŚen²m). Model PPP 

(prezentace, procviļov§n², produkce), zn§mĨ ze situaļn² metody, byl doplnŊn o produkļn² 

ļinnosti, jako jsou diskuze a ¼koly s nedostatkem informac², coģ pŚineslo novĨ rozmŊr 

do vĨukovĨch metod. Z§kladn² struktura vĨuky se t²m vġak vĨraznŊji nezmŊnila.  

PozdŊjġ² vĨzkumy naznaļily, ģe soustŚedŊn² se na formu, jako je gramatika, je pro osvojen² 

jazyka tak® nezbytn®. TrvalĨ odkaz pŚinesla Komunikativn² jazykov§ vĨuka v podobŊ 

konceptu Ăkomunikativn² aktivityñ, kdy studenti komunikuj² volnŊ, bez omezen² 

na specifick® gramatick® struktury, coģ uļinilo hodiny zaj²mavŊjġ²mi. (Thornbury 2017a)   

1.2.15 Task-based Language Teaching (TBLT)  

(ĐkolovŊ orientovan§ vĨuka jazykŢ) 

Task-based Language Teaching (TBLT) pŚedstavuje pŚ²stup k vĨuce jazykŢ, kterĨ klade 

dŢraz na aktivn² pouģ²v§n² jazyka skrze plnŊn² specifickĨch ¼kolŢ zamŊŚenĨch 

na komunikaci. Modely lekc² zaloģen® na ¼kolech se rŢzn², ale vŊtġina zdŢrazŔuje vĨznam 

praktick®ho zapojen² studentŢ pŚed teoretickĨm vysvŊtlov§n²m. PŚ²stup, kdy Ăstudenti vedou 

a uļitel n§sledujeñ, symbolizuje pŚerozdŊlen² moci v kurikulu a vyzdvihuje autonomii 

studenta v uļebn²m procesu. 

Tento pŚ²stup se snaģ² odklonit od tradiļn²ho vĨukov®ho modelu zaloģen®ho 

na gramatickĨch struktur§ch, nam²sto toho preferuje (ve sv® extr®mn² formŊ) Ăsylabus 

procesuñ, kde jsou c²le uļen² urļov§ny interakc² mezi studenty na z§kladŊ jejich potŚeb 

a z§jmŢ. Tato filozofie pŚedpokl§d§, ģe ¼koly nejsou izolovanĨmi aktivitami, ale souļ§st² 

kontinu§ln²ho uļebn²ho procesu, coģ vyģaduje pruģn® Ś²zen² vĨuky a schopnost reagovat 

na promŊnliv® situace ve tŚ²dŊ. 

PŚestoģe je implementace TBLT podpoŚena vĨzkumy v oblasti osvojov§n² jazyka, pŚin§ġ² 

i vĨzvy spojen® s nutnost² peļliv®ho pl§nov§n² a selekce ¼kolŢ, spolu s nezbytnou 

flexibilitou ve veden² tŚ²dy a hodnocen² pr§ce, kter§ mŢģe bĨt obt²ģnŊ pŚedv²dateln§. Nav²c 

existuj² obavy ohlednŊ moģnosti nedostateļn®ho jazykov®ho rozvoje, pokud ¼koly nejsou 

adekv§tnŊ zamŊŚeny na rozvoj konkr®tn²ch jazykovĨch dovednost². 

V budoucnosti by se vzdŊl§v§n² mohlo orientovat smŊrem k v²ce integrovanĨm 

a na projektech zaloģenĨm metod§m, podobnŊ jako je to vidŊt ve finsk®m vzdŊl§vac²m 
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syst®mu, kde se pŚedmŊty uļ² ve vz§jemnŊ propojenĨch projektech nam²sto izolovanĨch 

oborech. V takov®m kontextu by mŊl progresivn² pŚ²stup TBLT unik§tn² pŚ²leģitost 

pro uplatnŊn², jelikoģ nab²z² obrovskĨ potenci§l pro zvĨġen² zapojen² studentŢ a efektivity 

uļen². Vyb²zelo by to k intenzivnŊjġ²mu hled§n² strategi² pro jeho rozġ²Śen® vyuģit². 

(Thornbury 2017a)  

1.2.16 Competency-based Teaching 

(VĨuka zaloģen§ na kompetenc²ch) 

VĨuka zaloģen§ na kompetenc²ch se zamŊŚuje na praktick® dovednosti studentŢ, aby je 

pŚipravila na re§ln® situace jako pr§ce nebo cestov§n². Hodnocen² je zaloģeno na z²sk§n² 

konkr®tn²ch kompetenc², coģ motivuje studenty k vn²m§n² praktick®ho vĨznamu jejich 

uļen². PŚestoģe vych§z² z komunikativn² metody, setk§v§ se s kritikou za moģnou 

fragmentaci uļiva a pŚehl²ģen² jazykov® celistvosti.  

Kompetence jsou ļasto specifikov§ny pomoc² prohl§ġen² Ămohuñ, coģ mŢģe v®st 

k nadmŊrn®mu testov§n² a atmosf®Śe zamŊŚen® na ¼spŊch v testech. VĨuka zaloģen§ 

na kompetenc²ch nab²z² uģiteļnĨ pŚ²stup pro flexibiln² komunikaci v globalizovan®m svŊtŊ, 

ale kl²ļem k ¼spŊchu je vyv§ģenĨ pŚ²stup, kterĨ kombinuje kompetence s celistvĨm 

pohledem na jazyk a kulturu a vyhĨb§ se nadmŊrn®mu dŢrazu na testov§n². (Thornbury 

2017a) 

1.2.17 Content and Language Integrated Learning (CLIL)  

(ObsahovŊ zamŊŚen§ vĨuka) 

ObsahovŊ zamŊŚen§ vĨuka propojuje ġkoln² osnovy s osvojov§n²m ciz²ho jazyka. Tento 

pŚ²stup, vyvinutĨ v 60. letech 20. stolet² v Montrealu, uļ² ġkoln² pŚedmŊty v c²lov®m jazyce, 

ļ²mģ vytv§Ś² smysluplnĨ kontext pro uļen². řeġ² probl®m tradiļn²ch metod, kter® se 

soustŚed² na gramatiku a literaturu bez praktick®ho obsahu, t²m, ģe motivuje studenty 

k aktivn²mu pouģ²v§n² jazyka v re§lnĨch situac²ch. 

DŢleģitĨm prvkem je integrace obsahu s jazykovĨmi dovednostmi, coģ podporuje jazykovou 

plynulost a vzdŊl§vac² vĨsledky. Uļitel® mus² naj²t rovnov§hu mezi obsahem a jazykem 

a pŚizpŢsobit vĨuku rŢznĨm jazykovĨm ¼rovn²m. PŚi ¼spŊġn® aplikaci tento pŚ²stup 
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studentŢm poskytuje hlubok® porozumŊn² uļivu a rozv²j² jejich jazykov® schopnosti. 

(Thornbury 2017a) 

1.2.18 Online polygloti 

NeopomenutelnĨm pramenem novĨch pŚ²stupŢ jsou zajist® tzv. online polygloti, kteŚ² sd²lej² 

sv® dovednosti a strategie na internetu. Jejich cenn® rady mohou slouģit jako doplnŊk nebo 

alternativa k tradiļn²m metod§m. Shoduj² se, ģe kl²ļem efektivn²ho uļen² je naj²t pŚ²stup, 

kterĨ bude vyhovovat jednotlivci a nepodceŔovat roli z§bavy pŚi uļen². (Thornbury 2017a) 

1.2.19 Integrace metod do ġkoln²ho prostŚed² 

VĨzvou zŢst§v§ integrace modern²ch vĨukovĨch metod do tradiļn²ch vzdŊl§vac²ch syst®mŢ, 

zejm®na ve tŚ²dn²m prostŚed². Je dŢleģit®, aby byly vĨukov® metody pŚijateln® v r§mci 

rŢznĨch kulturn²ch tradic. Koustoulas (2020) popisuje probl®m nazĨvanĨ Ăodm²tnut² tk§nŊñ, 

kterĨ mŢģe nastat pŚi implementaci metod z jin®ho prostŚed². NapŚ²klad zaveden² 

skupinovĨch aktivit do tŚ²dy, kde jsou studenti zvykl² na front§ln² vĨuku a individu§ln² pr§ci, 

mŢģe v®st k nevhodn®mu chov§n² studentŢ, st²ģnostem na hluk od ostatn²ch uļitelŢ 

a k dotazŢm rodiļŢ na profesionalitu uļitele. Nov§ metoda, ¼ļinn§ ve sv®m pŢvodn²m 

kontextu, mŢģe tak v rŢzn®m prostŚed² naruġit vĨuku a v®st k odporu a sn²ģen® efektivitŊ. 

OsobnŊ jsem pŚi vĨuce anglick®ho jazyka zaģila probl®m s prosazov§n²m komunikativn²ho 

pŚ²stupu, kdy jsem se neust§le vracela k vĨuce gramatiky, slovn² z§soby a jednoduchĨch 

pŚekladŢ. I kdyģ jsme mŊli uļebnice podporuj²c² komunikativn² metodu, st§le jsem se drģela 

sp²ġe gramaticko-pŚekladov®ho pŚ²stupu. KvŢli vlastn² neschopnosti zmŊny jsem se c²tila 

frustrovan§, zvl§ġtŊ kdyģ pokusy o zaveden² jin®ho pŚ²stupu vyvol§valy chaos a nejistotu 

mezi dŊtmi, kter® nebyly zvykl® komunikovat i s chybami a radŊji nemluvily vŢbec. 

Đlevou pro mŊ byla pŚedn§ġka Scotta Thornburyho (2017c), ve kter® uvedl, 

ģe komunikativn² pŚ²stup vlastnŊ nebyl plnŊ zaveden, protoģe uļebnice zŢstaly vŊrn® 

gramatick®mu sylabu. Pro uļitele v neanglicky hovoŚ²c²m prostŚed² tak bylo obzvl§ġtŊ tŊģk® 

pŚej²t od gramaticko-pŚekladov® metody k nŊļemu nov®mu a nezn§m®mu. Jak Ś²kaj² Wiliam 

a Leahy (2020), pro uļitele je vģdy obt²ģn® opustit osvŊdļenĨ zpŢsob vĨuky ve prospŊch 

nejist® zmŊny. A to t²m sp²ġe, kdyģ silnou verzi komunikaļn²ho pŚ²stupu, jak s n² bylo 

experimentov§no v anglicky mluv²c²ch zem²ch, nebylo moģn® plnŊ prosadit ani tam. 
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PŚi veden² tŚ²dy a jak®mkoliv zpŢsobu vĨuky je kl²ļov§ jistota uļitele, kterĨ zav§d² postupy, 

jimģ s§m vŊŚ², aby vytv§Śel bezpeļn® prostŚed² pro sv® ģ§ky. Cenn® informace jsem v tomto 

ohledu z²skala z knihy a pŚedn§ġek Thornburyho o vĨvoji metod. Bylo velmi dŢleģit® si 

ujasnit urļit® postupy, napŚ²klad zda jsou pŚeklady v poŚ§dku, nebo zda je jedin§ moģn§ cesta 

pŚ²m§ metoda, pŚ²padnŊ jak tyto protichŢdn® pŚ²stupy kombinovat. 

Dalġ² inspiraci pro veden² vĨuky jsem ļerpala od polyglotŢ a lingvistŢ, jako jsou Stephen 

Krashen, Steve Kaufmann a LĨdia Hric Machov§. D²ky nim jsem pochopila dŢleģitost 

nepŚ²mĨch pŚirozenĨch vstupŢ, jako je poslech a ļten² pro radost, a uvŊdomila jsem si, 

ģe kaģdĨ m§ svŢj osobitĨ pŚ²stup, kterĨ je tŚeba hledat, aby byl v uļen² ¼spŊġnĨ. Tento proces 

objevov§n² a uļen² je zvl§ġtŊ n§roļnĨ ve ġkoln²m prostŚed² a ve tŚ²d§ch s dŊtmi s rŢznĨm 

stupnŊm pokroļilosti. St§le se snaģ²m nach§zet zpŢsoby, jak motivovat dŊti k plynulosti 

a mluven² beze strachu z chyb a zajiġŠovat z§bavnou vĨuku pro vġechny. Kl²ļem je pro mŊ 

vytvoŚit ve tŚ²dŊ prostŚed², kde je bezpeļn® hovoŚit jakĨmkoliv zpŢsobem a kde se studenti 

mohou vz§jemnŊ uļit. 
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2 Osvojov§n² si jazyka u dŊt² 

2.1.1 Optim§ln² vŊk pro zah§jen² jazykov® vĨuky 

V oblasti jazykov®ho vzdŊl§v§n² panuje mezi odborn²ky diskuze ohlednŊ optim§ln²ho vŊku 

pro zah§jen² vĨuky. NŊkteŚ² experti doporuļuj² zaļ²t co nejdŚ²ve, zat²mco jin² upozorŔuj² 

na omezen® vĨhody ran®ho seznamov§n² s jazykem a tvrd², ģe studenti, kteŚ² zaļnou pozdŊji, 

mohou zpoģdŊn² rychle dohnat. (Thornbury 2017b)  

Harmer (2007) uv§d², ģe existuje obecn§ domnŊnka, ģe mladġ² dŊti se jazyku uļ² rychleji 

a efektivnŊji, coģ je d§no jejich schopnost² rychle si osvojit jazyk po pŚestŊhov§n² do nov® 

zemŊ. Nicm®nŊ, realita mŢģe bĨt komplexnŊjġ² a schopnost snadn®ho uļen² se jazyka u dŊt² 

nemus² bĨt vģdy pravidlem.  

Mladġ² dŊti maj² schopnost nauļit se novĨ jazyk s pŚirozenou vĨslovnost², coģ mŢģe bĨt 

pro starġ² studenty vĨzvou. Tato schopnost napodobov§n² se vŊtġinou ztr§c² v obdob² 

puberty. Nicm®nŊ, dŊti starġ² dvan§cti let bĨvaj² v ostatn²ch jazykovĨch dovednostech 

efektivnŊjġ² a dosahuj² lepġ²ch vĨsledkŢ neģ mladġ² ģ§ci. (Harmer 2007) 

PŚesto se vŊk, ve kter®m se zaļ²n§ s vĨukou angliļtiny u dŊt², neust§le sniģuje, a uļen² jazykŢ 

se posouv§ do niģġ²ch roļn²kŢ a ļasto se zaŚazuje i v pŚedġkoln²ch zaŚ²zen²ch. V reakci 

na rostouc² popt§vku po vĨuce jazykŢ byly implementov§ny rŢzn® metody, vļetnŊ ¼pln®ho 

nebo ļ§steļn®ho ponoŚen² a CLIL (Content and Language Integrated Learning) vĨuky 

v EvropŊ. VŊtġina jazykov®ho vzdŊl§v§n² vġak zŢst§v§ zaloģena na tradiļn²ch metod§ch. 

(Thornbury 2017b) 

Kl²ļem k ¼spŊchu v ran®m jazykov®m vzdŊl§v§n² je kvalitnŊ veden§ ļinnostn² vĨuka. 

Uļitel® by mŊli porozumŊt, jak jejich ģ§ci pŚemĨġlej² a vŊdŊt, co je zaj²m§, aby je dok§zali 

¼ļinnŊ motivovat. MŢģe to bĨt n§roļn® a vyģaduj²c² pln® nasazen², ale z§roveŔ je to vysoce 

obohacuj²c², pln® akce a vzruġen². Spr§vnĨm veden²m a podporou je moģn® dos§hnout 

vysok® ¼rovnŊ ¼spŊġnosti, pŚiļemģ je kl²ļov®, aby se tato pozitivn² dynamika vzdŊl§v§n² 

udrģela i pŚi pŚechodu na druhĨ stupeŔ. (Harmer 2007) 

2.1.2 ZpŢsob rozv²jen² kl²ļovĨch dovednost² ve vĨuce angliļtiny mladġ²ch ģ§kŢ 

Phillips (2003) uv§d², ģe dŢraz ve vĨuce je v t®to vŊkov® kategorii kladen na rozvoj 

dovednost² mluven² a poslechu. Efektivn² osvojov§n² slovn² z§soby je zprostŚedkov§no 



 

26 

 

pomoc² ilustrac², vide² a pouģit²m v praxi. PodotĨk§, ģe zat²mco si mladġ² dŊti rychle osvojuj² 

nov§ slova, mohou m²t pot²ģe s gramatickĨmi strukturami, jeģ se ļasto uļ² jako celek ï 

napŚ²klad vĨraz ĂI've gotñ je ch§p§n jako jedinĨ celek ĂAjvgotñ. Je nutn®, aby se tyto 

struktury opakovaly a pouģ²valy v rŢznĨch kontextech. Starġ² dŊti pak disponuj² lepġ² 

schopnost² analyzovat jazyk, rozkl§dat jej na jednotliv® sloģky a tvoŚit nov®, smyslupln® 

vĨrazy, coģ jim umoģŔuje dos§hnout hlubġ²ho porozumŊn² a efektivnŊjġ² komunikace.  

Poslech (Listening) 

Poslechov® aktivity jsou kl²ļov® pro vĨuku jazykŢ u dŊt², poskytuj² jim cenn§ jazykov§ data 

pro formov§n² ch§p§n² jazyka a vlastn² jazykovou produkci. DŊti by mŊly bĨt vystaveny 

jazyku m²rnŊ nad jejich souļasnou ¼rovn², coģ podporuje rozvoj. Uļitel® hraj² dŢleģitou roli 

autentickĨm pouģ²v§n²m c²lov®ho jazyka, doplnŊnĨm o obr§zky, gesta a Śeļ tŊla. Vypr§vŊn² 

pŚ²bŊhŢ a TPR aktivity zvyġuj² porozumŊn² a umoģŔuj² reagovat na jazyk bez sloģit® verb§ln² 

odpovŊdi. Je tak poskytnuto tzv. Ătich® obdob²ñ, kdy poslouchaj² a absorbuj² jazyk, aniģ by 

mluvily, coģ je dŢleģit® respektovat pro pŚirozenĨ vĨvoj jazykovĨch dovednost². (Phillips 

2003) 

Mluven² (Speaking) 

Halliwell (1992) zdŢrazŔuje pŚirozenou potŚebu dŊt² komunikovat a upozorŔuje na vĨznam 

vyuģit² t®to potŚeby ve prospŊch uļen², nam²sto jej²ho potlaļen². Phillips (2003) popisuje, 

ģe dŊti miluj² mal® rozhovory, zp²v§n² p²sniļek a uļen² se kr§tkĨch fr§z². Uļitel® by mŊli 

zaļ²t s jednoduchĨmi fr§zemi a postupnŊ pŚid§vat sloģitŊjġ² ¼koly, aby si dŊti navykly 

na zvuk, pocit a rytmus jazyka. Je dŢleģit® nab²zet aktivity s jasnĨm c²lem a vyb²rat ¼koly 

odpov²daj²c² schopnostem dŊt², aby se pŚedeġlo frustraci a udrģela se jejich motivace k uļen². 

Ļten² (Reading) 

Vġechny dŊti by se mŊly nauļit ļ²st, ale optim§ln² doba zaļ§tku vĨuky ļten² v angliļtinŊ se 

liġ². Rozhodnut² z§vis² na posouzen² uļitele a jeho tŚ²dy, zejm®na jak dobŚe dŊti ovl§daj² 

ļten² v mateŚġtinŊ a zda maj² z§jem o anglick® texty. Pro mladġ² dŊti je uģiteļn® ļ²st nahlas 

z obr§zkovĨch knih a ukazovat slova a obr§zky. PŚi vĨbŊru ļtec²ho materi§lu je dŢleģit® 

hledat zaj²mav® a z§bavn® texty, pŚ²padnŊ pouģ²vat autentick® materi§ly pŚizpŢsoben® jejich 

jazykovĨm schopnostem. (Phillips 2003) 
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Psan² (Writing ) 

Zaļ²nat vĨuku psan² v angliļtinŊ je ¼zce spjato s vhodnĨm ļasem pro zah§jen² ļten². 

Je dŢleģit® zohlednit schopnosti dŊt² ļ²st a ps§t v mateŚġtinŊ, jejich z§jem o psan² a dopady 

na uļen² mateŚsk®ho jazyka. Psan² by mŊlo bĨt integrov§no do ġirġ²ho kontextu vĨuky 

s vizu§ln²mi pomŢckami. TradiļnŊ se doporuļuje zaļ²t poslechem a mluven²m, 

n§sledovanĨm ļten²m a pak psan²m, s ohledem na individu§ln² potŚeby dŊt². Uģiteļn® jsou 

aktivity kombinuj²c² kreslen² s kr§tkĨmi popisky a opisov§n² slov, coģ zlepġuje angliļtinu 

i psac² dovednosti. (Phillips 2003) 

2.1.3 Vyuģit² her a pŚedstavivosti 

Vyuģit² her ve vĨuce jazykŢ pom§h§ vytv§Śet pŚ²jemn® prostŚed², ve kter®m je uļen² 

anglick®ho jazyka vn²m§no jako pŚ²jemn§ a smyslupln§ aktivita. Hry rozv²jej² soci§ln² 

dovednosti, jako je spolupr§ce, soutŊģen² bez agresivity a pŚij²m§n² proher. StŚ²d§n² tĨmŢ 

a bodov§n² zvyġuj² efektivitu her. DŊti pŚirozenŊ vkl§daj² do aktivit svou originalitu 

a dramatiļnost, coģ mŢģe bĨt pro uļitele nŊkdy trochu nepohodln®, ale uļen² to zlepġuje, 

protoģe dŊti se bŊhem her jazyk nejen uļ², ale opravdu se s n²m propojuj². Hry a imaginativn² 

myġlen² jsou kl²ļovĨmi n§stroji pro jejich uļen² jazykŢ. (Phillips 2003) 

Halliwel (1992) vysvŊtluje, ģe vĨuka jazykŢ by mŊla bĨt spojena s re§lnĨm ģivotem, avġak 

je tŚeba si uvŊdomit, ģe pro dŊti je realita neodmyslitelnŊ spjata s pŚedstavivost². Fantazie je 

pro nŊ zcela pŚirozenou a autentickou souļ§st² jejich byt², kterou instinktivnŊ vyuģ²vaj² 

pŚi prozkoum§v§n² svŊta kolem sebe. Vyuģit² t®to pŚedstavivosti ve vĨuce jazykŢ mŢģe 

slouģit jako vĨznamnĨ motiv§tor a umoģnit dŊtem l®pe vyj§dŚit sv® myġlenky a n§pady. 

DŊti se uļ² nepŚ²mo (i kdyģ je vĨuka Ś²zena uļitelem) a pamatuj² si vŊci mimo uļivo. Dok§ģ² 

si vġ²mat a l®pe si pamatovat vŊci, kter® nejsou pŚ²mo souļ§st² uļiva. To lze vyuģ²t 

ve prospŊch jazykov® vĨuky. Tento proces pŚipom²n§ uļen² mateŚsk®ho jazyka ï nevŊdom® 

osvojen² skrze expozici. Oba pŚ²stupy, vŊdom® a nepŚ²m® uļen², jsou dŢleģit®. VŊdom® uļen² 

podporuje pŚesnost, nepŚ²m® plynulost. Hry a re§ln® ¼koly poskytuj² pŚ²leģitost k nepŚ²m®mu 

uļen², a proto by mŊly bĨt souļ§st² vĨuky. (Halliwel 1992) 
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2.1.4 PŚirozen® jazykov® dovednosti dŊt² a jejich vĨznam ve vzdŊl§v§n² 

Halliwel (1992) konstatuje, ģe dŊti pŚin§ġej² do ġkoln²ho prostŚed², kromŊ sv® pŚirozen® 

radosti z mluven² a bohat® fantazie, tak® vrozenou schopnost interpretovat vĨznamy. D²ky 

intonaci, gestŢm a kontextu tak intuitivnŊ rozumŊj² sdŊlen² i bez znalosti vġech slov. 

Na danou dovednost spol®haj², kdykoliv je pro nŊ tŊģk® porozumŊt ļistŊ verb§ln²mu pokynu, 

a to i ve sv® mateŚġtinŊ.  

KromŊ toho maj² dŊti pŚirozenou schopnost tvorby novĨch slov a pouģ²v§n² analogi², coģ je 

kl²ļovĨ prvek jazykov®ho rozvoje. Tato kreativita se projevuje jiģ od ran®ho vŊku, kdy dŊti 

experimentuj² s gramatickĨmi formami a pojmy, vytv§Śej² nov® vĨrazy s pouģit²m 

nespr§vnĨch pŚedpon nebo sloģen²m fr§z² typu ĂVypni tmu!ñ s vĨznamem ĂRozsviŠ!ñ. 

Zm²nŊnĨ jev ukazuje na schopnost dŊt² komunikovat a adaptovat se i bez kompletn² znalosti 

slovn² z§soby nebo gramatiky.  

Podpora tŊchto instinktŢ kreativn²ho uģ²v§n² jazyka je nezbytn§ pro uļen² a komunikaci. Je 

dŢleģit®, aby uļitel® tyto pŚirozen® jazykov® dovednosti u dŊt² vn²mali jako z§klad pro dalġ² 

uļen² a z§roveŔ podporovali jejich ochotu tyto schopnosti rozv²jet a pouģ²vat. PŚ²liġn® 

zamŊŚen² na absolutn² porozumŊn² a spr§vnost mŢģe v®st k potlaļen² t®to ochoty. Uļitel® by 

mŊli ve vĨuce poskytovat bohat® pŚ²leģitosti pro aktivn² a spont§nn² jazykovou tvorbu, 

zejm®na v kontextech, kter® stimuluj² re§lnou interakci a vyģaduj² kreativn² myġlen². 

(Halliwell 1992) 

2.1.5 Principy efektivn² vĨuky angliļtiny na 1. stupni 

Principy vĨuky mladġ²ch ģ§kŢ jsou v pln®m souladu s komunikativn²m pŚ²stupem, vĨukou 

zaloģenou na ¼kolech (task-based learning) a celostn²m uļen², pŚiļemģ za teoretickĨ r§mec 

lze povaģovat Vygotsk®ho teorii sociokulturn²ho uļen², jeģ klade dŢraz na dŢleģitost soci§ln² 

interakce. Kl²ļem k ¼spŊġn® vĨuce malĨch dŊt² je podpora aktivn²ho a individualizovan®ho 

uļen². To znamen§ poskytov§n² moģnost² pro uļen² skrze kon§n² a zaļlenŊn² obsahu 

do jejich svŊta, napl§nov§n² kr§tkĨch a rŢznorodĨch aktivit, systematick® opakov§n² 

v rŢznĨch kontextech a zaļlenŊn² interaktivn²ch aktivit jako jsou hry, pŚ²bŊhy a p²snŊ. 

DŢleģit® je poskytovat jim srozumitelnĨ jazykovĨ vstup, tedy jazykovĨ projev, kterĨ je 

doplnŊn vizu§ln²mi prvky a akc², aby dŊti mohly pochopit sdŊlen² i bez detailn²ho 

porozumŊn² kaģd®mu slovu. RovnŊģ je nutn® umoģŔovat tvoŚivost v pouģ²v§n² jazyka 
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a vymezovat n§pomocn® r§mce pro konverzaci, kter§ dŊtem umoģŔuje se vyj§dŚit. D§le je 

potŚebn® zav§dŊt pravideln® rutiny a nespol®hat se pouze na pr§ci ve dvojic²ch a skupin§ch, 

tedy je nutn® rovnŊģ zahrnout rŢzn® front§ln² aktivity. V neposledn² ŚadŊ je kl²ļov®  

identifikovat a podporovat ģ§ky se speci§ln²mi potŚebami, sestavovat jejich vzdŊl§vac² c²le 

a v®st je k sebereflexi. (Thornbury 2017b) 

2.1.6 Komplexn² pŚ²stup k vĨuce angliļtiny: Kognitivn², afektivn² a soci§ln² potŚeby 

mladĨch ģ§kŢ 

Thornbury (2017b) uv§d², ģe vĨuka pro dŊti je specifick§, odliġn§ od uļen² se jazykŢm 

dospŊlĨch a metodologie by mŊla zohledŔovat zvl§ġtn² charakteristiky mladĨch studentŢ, 

a to jak po kognitivn², tak i afektivn² a soci§ln² str§nce. 

Z kognitivn²ho hlediska je nutn® respektovat jejich omezen® znalosti a pot²ģe s udrģen²m 

pozornosti. Mus²me br§t ohled na to, ģe se jejich jazyk teprve vyv²j², z§roveŔ s rozvojem 

ch§p§n² pojmŢ a rozv²jen²m pamŊti. DŊti nejsou jeġtŊ pŚipraveny poj²mat jazyk jako 

abstraktn² syst®m a nezpracuj² opravu chyb. Preferuj² celostn² pŚ²stup pŚed analytickĨm, 

zapamatuj² si sp²ġe pŚ²hody neģ fakta. Jsou tak® vybaveny velkou schopnost² pracovat 

s nejednoznaļnĨmi sdŊlen²mi - dok§ģ² s nimi pracovat, aniģ by rozumŊly kaģd®mu 

jednotliv®mu slovu, pokud je jim jasn§ celkov§ myġlenka. 

Afektivn² faktory u mladġ²ch ģ§kŢ se tĨkaj² podpory jejich sebevŊdom²; pŚedevġ²m potŚebuj² 

povzbudit kvŢli obav§m z nepŚesn®ho vyjadŚov§n². Nejv²ce ¼ļinn® je motivovat dŊti 

zejm®na prostŚednictv²m her a aktivit, kter® jsou pro nŊ atraktivn². Jsou v²ce motivov§ni 

vnitŚn²m z§jmem, jako je hra, neģ vnŊjġ²mi faktory, jako jsou zkouġky.  

V soci§ln² oblasti je dŢleģit® rozpoznat, ģe dŊti na prvn²m stupni se teprve uļ² vz§jemn® 

spolupr§ci a jsou v²ce z§visl® na podpoŚe a veden² uļitele. Pravideln® rutiny mohou pomoci 

s lepġ² adaptac² a integrac² do ġkoln²ho prostŚed². (Thornbury 2017b) 

2.1.7 C²le vĨuky na 1. stupni 

Na prvn²m stupni z§kladn² ġkoly jsou dŊti v kl²ļov®m obdob² sv®ho rozvoje, kdy 

se seznamuj² s dovednostmi, kter® jsou spoleļnost² povaģov§ny za nezbytn®. Proto je 

z§sadn², aby vĨuka angliļtiny pŚesahovala samotnou jazykovou gramotnost a zahrnovala 

celkovĨ rozvoj d²tŊte. NedostateļnĨ rozvoj v jedn® oblasti mŢģe omezit osvojen² dovednost² 
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v dalġ²ch, coģ klade na uļitele vŊtġ² odpovŊdnost neģ jen samotnou vĨuku jazyka. (Phillips 

2003) 

Jazykov® programy na tomto stupni vŊnuj² pozornost jak obsahovĨm, tak postojovĨm c²lŢm. 

Obsahov® c²le pokrĨvaj² gramatiku, t®mata a komunikaļn² funkce, zat²mco postojov® c²le se 

soustŚed² na motivaci, sebevŊdom² a ochotu ģ§kŢ komunikovat. Podpora sebevŊdom² 

a ochoty riskovat jsou kl²ļov® pro pozitivn² vztah k anglick®mu jazyku. C²lem je, aby si d²tŊ 

jazyk nejen osvojilo, ale tak® jej zaļalo pouģ²vat autenticky a kreativnŊ jako prostŚedek 

k vyj§dŚen² svĨch myġlenek, i kdyby to obļas znamenalo dŊlat chyby. (Halliwell 1992) 

Phillips (2003) dod§v§, ģe je rovnŊģ dŢleģit®, aby se dŊti nauļily uļen² jako takov®mu. To 

znamen§, ģe jejich vzdŊl§v§n² by nemŊlo bĨt omezeno pouze na pr§ci s uļebnic² podle 

pokynŢ uļitele, ale mŊlo by zahrnovat z²sk§n² dovednost² a samostatnosti, kter® jim umoģn² 

uļit se i mimo ġkoln² prostŚed². Schopnost pŚij²mat kritiku, sebereflexe, pochopen² vlastn²ho 

stylu uļen², organizace pr§ce a otevŚenĨ z§jem o svŊt kolem sebe jsou rozhoduj²c² 

dovednosti pro celoģivotn² uļen². 

2.1.8 Integrace zpŊtn® vazby do vĨukov®ho procesu 

Z²sk§v§n² pravideln® zpŊtn® vazby od ģ§kŢ je z§sadn² pro jejich vzdŊl§vac² proces, neboŠ 

umoģŔuje studentŢm reflektovat jejich pokrok a chov§n². Metody sebehodnocen² pro mladġ² 

studenty zahrnuj² ġirokou ġk§lu aktivit od vyj§dŚen² pocitŢ kresbou po evaluaci aktivit 

pomoc² hodnotovĨch ġk§l a formulov§n² rad pro dalġ² skupiny. Sebehodnocen² by mŊlo 

prob²hat v mateŚsk®m jazyce studentŢ, coģ zajiġŠuje pln® zapojen² a hlubġ² reflexi (Phillips 

2003).  

Hodnocen² a zpŊtn§ vazba od uļitelŢ by mŊla podporovat spont§nn² a smysluplnou 

komunikaci, rozvoj soci§ln²ch dovednost², spolupr§ci i spr§vn®ho sportovn²ho ducha. Je tak® 

dŢleģit® podporovat originalitu a kreativitu ģ§kŢ. (Halliwell 1992) ZpŊtn§ vazba by nav²c 

mŊla kombinovat chv§lu s konstruktivn² kritikou a oceŔovat i menġ² ¼spŊchy (Harmer 2007).  

Hodnocen² pomoc² zn§mek poskytuje jasnĨ ukazatel vĨkonnosti, ale mŊlo by bĨt 

srozumiteln® a spravedliv® (Harmer 2007). Formativn² hodnocen², jak zdŢrazŔuj² Wiliam 

a Leahy (2020), slouģ² jako most mezi vĨukou a uļen²m, zahrnuj²c² strategie pro zlepġen² 

vĨukovĨch rozhodnut². Tyto strategie podporuj² samostatnost, vz§jemnou pomoc a kritickou 
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reflexi. Integrace zpŊtn® vazby do vĨuky tak zlepġuje jazykov® dovednosti studentŢ a jejich 

schopnost samostatnŊ se uļit. 

2.1.9 Pr§ce s chybou ve vĨuce 

Uļitel® se ļasto setk§vaj² s opakov§n²m stejnĨch chyb studenty, i kdyģ jim byly uk§z§ny 

spr§vn® formy. Chyby lze rozdŊlit na Ădrobn®ñ, kter® si ģ§ci mohou sami opravit, 

Ăz§vaģnŊjġ²ñ vyģaduj²c² vysvŊtlen² a Ăpokusy o vyj§dŚen²ñ bez znalosti spr§vn® formy. 

Studenti angliļtiny jako druh®ho jazyka ļel² chyb§m plynouc²m z interferenc² s mateŚskĨm 

jazykem a vĨvojovĨm chyb§m, kter® jsou pŚirozen®. Tyto chyby jsou souļ§st² Ămezijazykañ 

a uļitel® by mŊli poskytovat konstruktivn² zpŊtnou vazbu, ne k§r§n². (Harmer 2007) 

SebevŊdom² a ochota riskovat jsou pro osvojen² jazyka z§sadn². Chyby by mŊly bĨt vn²m§ny 

jako pŚirozen§ souļ§st uļen² a opravy by mŊly podporovat uļen² bez omezen² 

komunikaļn²ch pokusŢ. Uļitel® by nemŊli kl§st pŚ²liġnĨ dŢraz na ¼pln® porozumŊn² 

kaģd®mu slovu, ale podporovat celkov® uchopen² kontextu. (Halliwell 1992).  

Podle metodiky Wow! z§leģ² na f§zi uļen² ï v poļ§teļn² f§zi procesu dŊti drilem cviļ² 

spr§vn® jazykov® formy, zat²mco v koneļn® f§zi se pak zamŊŚuj² na plynul® mluven² a reakce 

na ot§zky. V prvn² f§zi je doporuļena okamģit§ zpŊtn§ vazba s pochvalou a n§cvik spr§vn® 

formy sborovŊ, abychom u d²tŊte zabr§nili negativn²m pocitŢm. Vhodn§ je tzv. Ăechoñ 

korekce (d²tŊ: ĂItôs table.ñ - uļitel: ĂYes, well done, itôs a table.ñ ï s dŢrazem na Ăañ). 

V koneļn® f§zi je lepġ² poskytovat zpŊtnou vazbu aģ po dokonļen² ¼kolu, napŚ²klad 

anonymn²m n§cvikem opakuj²c²ch se chyb. U mladġ²ch dŊt² by se gramatick§ pravidla 

nemŊla vysvŊtlovat, pokud se na nŊ c²lenŊ nezeptaj². (Peichlov§ 2024) 

2.1.10 Rovnov§ha mezi c²lovĨm a mateŚskĨm jazykem 

Diskuze o pouģ²v§n² mateŚsk®ho jazyka bŊhem hodin angliļtiny je st§le otevŚen§. Phillips 

(2003) tvrd², ģe i kdyģ je dŢleģit® vyuģ²vat co nejv²ce angliļtinu, existuj² situace, kdy je 

vhodnŊjġ² pouģ²t mateŚġtinu, napŚ²klad pŚi zad§v§n² sloģitŊjġ²ch pokynŢ (pro ovŊŚen² 

spr§vn®ho porozumŊn²) nebo pŚi vyj§dŚen² myġlenek pŚi hodnocen². Je dŢleģit® stanovit 

jasn® smŊrnice, kdy pouģ²vat angliļtinu a kdy je pŚ²pustn§ mateŚġtina, a podporovat 

pouģ²v§n² angliļtiny za splnŊn² podm²nky praktiļnosti.  
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Z pohledu metodiky Wow! je efektivnŊjġ² pouģ²vat zjednoduġen® pokyny v c²lov®m jazyce 

a doplŔovat je gesty, mimikou, obr§zky, aby nevznikala potŚeba uchylovat se k mateŚsk®mu 

jazyku. ZpŊtnou vazbu, pokud je nezbytn® ji udŊlat v mateŚsk®m jazyce, je vhodn® nechat 

aģ na konec hodiny po ĂpŚepnut²ñ zpŊt do mateŚsk®ho jazyka pomoc² jazykov®ho h§ļku. 

V nejnutnŊjġ²m pŚ²padŊ ji  lze pŚi ĂpŚepnut²ñ prov®st i v prŢbŊhu hodiny. (Peichlov§ 2024).   

Phillips (2003) d§le uv§d², ģe angliļtina by mŊla bĨt preferovanĨm jazykem pro kaģdodenn² 

Ś²zen² tŚ²dy, coģ d§v§ prostor pro autentick® komunikaļn² situace. Pokyny v angliļtinŊ, 

podpoŚen® gesty, jsou efektivn² a studenti se na nŊ rychle adaptuj². DŢleģit® je, aby studenti 

formulovali jednoduch® poģadavky v angliļtinŊ a aby bŊģnŊ pouģ²van® fr§ze byly viditelnŊ 

vystaveny. Pokud studenti pouģij² mateŚġtinu, je lepġ² motivovat je k pouģit² angliļtiny; 

ignorov§n² mateŚsk®ho jazyka vġak nen² zcela ide§ln², protoģe je souļ§st² identity dŊt². 

Ve tŚ²d§ch se studenti ļasto uchyluj² k mateŚġtinŊ pro komunikaci nebo pŚeklad, coģ je 

pŚirozen§ souļ§st uļen² se jazyku. Wright (2009) doporuļuje vyb²rat ¼koly vhodn® 

pro jazykov® schopnosti a jasnŊ stanovit pravidla pro pouģ²v§n² mateŚġtiny, coģ mŢģe 

podpoŚit snahu komunikovat v angliļtinŊ. 

Ze zkuġenosti s Metodou Wow! jsem doġla k z§vŊru, ģe nejefektivnŊjġ² je, kdyģ jsou dŊti 

pŚesvŊdļeni, ģe uļitel anglicky vŢbec nemluv². To je motivuje ke komunikaci pomoc² gest 

a jinĨch zpŢsobŢ, coģ povaģuji za pozitivn² a pŚ²nosn®. Nicm®nŊ pro mŊ osobnŊ to 

dlouhodobŊ nefungovalo, protoģe pŚi kaģdodenn²m kontaktu ve ġkole ļasto nast§vaj² situace, 

kdy je tŊģk® ģ§danou iluzi udrģet. DlouhodobŊ pŚedst²rat, ģe nerozum²m, se uk§zalo obt²ģn® 

tak® d²ky m®mu subjektivn²mu pocitu, ģe je podv§d²m. Nav²c i rodilĨ mluvļ² obļas nŊco 

pochop² ze situace a kontextu, coģ mŊ vedlo k neust§l®mu rozhodov§n², zda urļitou 

informaci ch§pu, nebo pŚedst²r§m, ģe nech§pu. 

V souļasnosti v jedn® tŚ²dŊ mluv²m pouze anglicky, a dŊti mohou mluvit ļesky. Kdyģ m§ 

d²tŊ osobn² probl®m, Śeġ²m ho na chodbŊ, aby tŚ²da zŢstala m²stem, kde uļitel mluv² 

anglicky. V ostatn²ch tŚ²d§ch stŚ²d§m ļeġtinu s angliļtinou. Oba pŚ²stupy jsou n§roļn® svĨm 

vlastn²m zpŢsobem. Ve tŚ²dŊ, kde mluv²m pouze anglicky, obļas ztr§c²m efektivitu kvŢli 

neporozumŊn² zad§n². PŚi stŚ²d§n² jazykŢ je pro mŊ nŊkdy snazġ² sklouznout do ļeġtiny, 

i kdyģ to nen² nutn®. 
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Ned§vn§ konzultace s metodiļkou Wow! mi pomohla uvŊdomit si nŊkolik z§sadn²ch prvkŢ, 

kter® mus²m zlepġit. Poskytnut² dŢvodu, proļ mluvit anglicky, je kl²ļov®. Je tak® dŢleģit® 

vytvoŚit Ăh§ļekñ, na kterĨ budu moci anglickĨ jazyk pŚip²nat, aby se dŊtem nevytv§Śel 

v hlav§ch zmatek pŚi pŚech§zen² mezi angliļtinou a ļeġtinou.  

V praktick® ļ§sti jsem zkouġela vstupovat do role samotn®ho Steva Wattse (zakladatele 

metody Wow!) a oslovovat dŊti jako tzv. blob²ky (virtu§ln² Stevovi animovan² pomocn²ci), 

coģ je velmi bavilo. Tento pŚ²stup vġak nebyl konzistentn² a slouģil sp²ġe k pobaven². 

PotŚebuji vytvoŚit pŚ²bŊh, kterĨ by mi pomohl vytvoŚit pŚep²naļ (h§ļek), na kterĨ budu moct 

anglickĨ svŊt pŚipnout a vypnout na kaģd® hodinŊ.  

Pro menġ² dŊti zase metodika Wow! navrhuje maŔ§ska Maggie. Kdyģ Maggie zmiz², 

mŢģeme mluvit ļesky, a kdyģ ji  zavol§me zpŊt, mluv²me anglicky, aby n§m rozumŊla a bylo 

ji s n§mi ve tŚ²dŊ hezky. Uļitel hraje tuto hru spoleļnŊ s dŊtmi a tak® se Ăuļ²ñ novĨ jazyk. Je 

to spoleļn§ snaha peļovat o Maggie, kterou maj² dŊti r§dy. 

Pro vŊtġ² dŊti jsou doporuļeny rekvizity jako napŚ²klad triļko, kġiltovka, klobouk nebo mapa. 

Podle m®ho n§zoru zde doch§z² k vĨznamn®mu setk§n² dramatick® vĨchovy s Metodou 

Wow!, protoģe tyto vŊci lze oģivit pomoc² techniky TIR (Teacher in role). Technika TIR 

mŢģe vytvoŚit iluzi postavy, kter§ nŊjakĨm zpŢsobem sleduje naġi vĨuku, je pŚ²tomn§ 

prostŚednictv²m rekvizity a obļas oģije, pŚijde na n§vġtŊvu, zahraje si s n§mi a mŢģeme s n² 

vstupovat do rol². Dan§ postava mŢģe m²t vazbu na blob²ky a Boba, kteŚ² mohou bĨt pŚ²tomni 

napŚ²klad pomoc² ruļnŊ vyr§bŊnĨch maŔ§skŢ nebo h§ļkovanĨch hraļek. 
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3 Dramatick§ vĨchova  

3.1.1 Propojen² umŊn² a pedagogiky 

Dramatick§ vĨchova (DV) je specializovanĨm oborem, ve kter®m doch§z² ke spojen² umŊn² 

a pedagogiky. Z§kladn²m metodologickĨm principem je vyuģit² divadeln²ch technik. 

Hlavn²m c²lem tohoto oboru je rozvoj dramatick®ho umŊn² spolu s rozv²jen²m osobnostn²ch 

a soci§ln²ch dovednost² studentŢ. (Maruġ§k et al. 2008) 

Holden (1982) popisuje drama jako ļinnost, kter§ vyģaduje od studentŢ, aby se vģili do role 

sebe samĨch nebo jin® osoby v imagin§rn² situaci. Tento pŚ²stup se zakl§d§ na principu 

Ăhrajme si nañ - podporuje studenty, aby se pomoc² sv® fantazie vzd§lili od bŊģn®ho prostŚed² 

tŚ²dy a vstoupili do jinĨch situac² nebo osobnost². Studenti mohou pracovat samostatnŊ nebo 

ve spolupr§ci s ostatn²mi, a to buŅ podle pŚesnĨch pokynŢ od uļitele, nebo s vŊtġ² m²rou 

svobody pŚi tvorbŊ vlastn²ch odpovŊd² na dan® podnŊty. Hlavn²m c²lem je interakce 

s ostatn²mi a pouģit² jazyka k autentick® komunikaci, pŚiļemģ vĨsledkem je bohatġ² 

a smysluplnŊjġ² zapojen² do uļebn²ho procesu. 

Maruġ§k et al. (2008) zdŢrazŔuje, ģe na rozd²l od osobnostnŊ-soci§ln² vĨchovy hled§ 

dramatick§ vĨchova cestu k vĨrazu - propojuje umŊn² a osobn² proģitek, kterĨ umoģŔuje 

lidem vc²tit se do rŢznĨch situac² a pochopit, co by c²tili, kdyby se v nich sami ocitli. K tomu 

nab²z² estetick® vyj§dŚen² prostŚednictv²m umŊn², coģ vyģaduje napŚ²klad vĨbŊr vhodn®ho 

t®matu a schopnost spr§vnŊ navodit atmosf®ru.  

3.1.2 Dramatick§ vĨchova a rozvoj osobnosti 

Dramatika poskytuje dŊtem a mladĨm lidem prostŚed², ve kter®m se c²t² bezpeļnŊ 

a pŚij²m§ni. Dramatick§ vĨchova umoģŔuje dŊtem a mladĨm lidem zapojit se do tvoŚivĨch 

ļinnost², kter® rozv²jej² jejich z§jmy a schopnosti, vļetnŊ tŊch, kter® by ve standardn² ġkoln² 

vĨuce zŢstaly nevyuģit®. (Machkov§ 2017) 

Wardov§ (1960) podotĨk§, ģe kaģd® d²tŊ m§ vrozenou touhu bĨt uzn§v§no za sv® unik§tn² 

dovednosti. Toto uzn§n² je z§sadn² pro jejich sebe¼ctu a pocit, ģe maj² svŢj pŚ²nos skupinŊ. 

Nab²dnut²m ġirok® palety umŊleckĨch aktivit mohou uļitel® podpoŚit dŊti v objevov§n² 

a rozv²jen² jejich talentŢ a pŚispŊt k bohatġ²mu a plnŊjġ²mu ģivotu dŊt². ĂJelikoģ drama je 



 

35 

 

spojen²m vġech umŊn² a zabĨv§ se ļiny a motivy ļlovŊka, mŢģe bĨt snad nejl®pe integrov§no 

do kaģdodenn²ho ģivota d²tŊteñ (Wardov§ 1960, s. 7). 

Way (2014) vysvŊtluje, ģe dramatick§ vĨchova podporuje rozvoj vlastn² originality 

a schopnosti rozumŊt svĨm pocitŢm, coģ pom§h§ lidem dos§hnout toho, co chtŊj² ve sv®m 

ģivotŊ. Uļ² je porozumŊt sobŊ i svŊtu kolem nich, a to jim pom§h§ bĨt ġŠastnŊjġ²mi 

a schopnĨmi bĨt sami se sebou a nepotŚebovat se srovn§vat s ostatn²mi. Pokud tato str§nka 

osobnosti nen² naplnŊna, mŢģe doj²t k uchylov§n² se k n§hradn²m zdrojŢm ġtŊst² 

a uspokojen². Hled§n² sebe sama vġak vyģaduje pravidelnou praxi a zapojen².  

3.1.3 ZamŊŚen² na proces 

Dramatick§ vĨchova se zamŊŚuje na proces, na rozd²l od divadla, kter® se soustŚed² 

na vĨsledek. Tento pŚ²stup ļin² dramatiku dostupnou pro vġechny, coģ je dalġ² z§sadn² rozd²l 

oproti divadlu, kter® mŢģe bĨt vn²m§no jako dom®na nadanĨch. Dramatika je povaģov§na 

za z§kladn² formu lidsk®ho umŊn², z n²ģ se vyvinulo sloģitŊjġ² umŊn² divadla. Je to m²sto, 

odkud zaļ²n§me, aby se divadlo mohlo rozv²jet. (Erickson 2015) 

Wardov§ (1960) popisuje, ģe toto neform§ln² drama potŚebuje pouze prostor, kde imaginace 

dod§v§ sc®nu a kostĨmy. JedinĨmi div§ky jsou obvykle ļlenov® skupiny, kteŚ² pr§vŊ nehraj². 

Tito div§ci jsou vġak velmi dŢleģit², zejm®na u starġ²ch dŊt², protoģe umoģŔuj² komunikaci 

a buduj² ocenŊn² dramatu. Pokud kreativn² myġlen² dŊt² vy¼st² v mimoŚ§dnŊ dobrou hru, 

nŊkdy je sd²lena s jinou skupinou dŊt² nebo s jejich rodiļi. Takov® sd²len² nen² povaģov§no 

za vystoupen², ale sp²ġe za neform§ln² uk§zku, kter§ je vedlejġ²m produktem skuteļnŊ 

kreativn²ho z§ģitku.  

Experimenty s umŊn²m ve ġkol§ch, jako napŚ²klad v KanadŊ, kde byl uskuteļnŊn pokus 

s pŚedn²mi hudebn²mi skladateli, zdŢrazŔuj² dŢleģitost toho, aby vġechny dŊti mŊly 

pŚ²leģitost experimentovat, bez ohledu na pŚedchoz² umŊleck® zkuġenosti. V tomto projektu 

se dŊti staly rovnocennĨmi partnery ve vġech f§z²ch tvoŚen², ļ²mģ znovu objevily radost 

z experimentov§n² se zvukem a melodi². (Jurinov§ a KoŚ²nkov§ 2020) 

Kreativn² dramatick§ vĨchova nen² urļena jen pro talentovan® jedince a jej²m ¼ļelem nen² 

bavit publikum. (Wardov§ 1960) KaģdĨ, kdo byl d²tŊtem a hr§l si, m§ potenci§l nauļit se 

dramatiku. (Erickson 2015) Đļast je nejdŢleģitŊjġ² a zkuġenost d²tŊte, kter® talent nem§, bĨv§ 



 

36 

 

ļasto stejnŊ plodn§ a pŚ²jemn§ jako zkuġenost d²tŊte s vĨraznĨmi dramatickĨmi schopnostmi. 

(Wardov§ 1960) 

3.1.4 Dramatick§ vĨchova pŚi vstupu do ġkoly  

Wardov§ (1960) popisuje, ģe drama je pŚirozenou souļ§st² ģivota dŊt² jeġtŊ pŚed n§stupem 

do ġkoly, kdy si hraj² na rŢzn® role. Tato ļinnost jim umoģŔuje l®pe pochopit svou vlastn² 

identitu prostŚednictv²m zkoum§n² fiktivn²ch situac², kter® maj² paralely v re§ln®m svŊtŊ. 

S n§stupem do ġkoly ļasto doch§z² k potlaļen² t®to svobodn® formy uļen², protoģe tradiļn² 

ġkoln² syst®my vŊtġinou nedovoluj² dŊtsk® spont§nn² hŚe, aby se stala integr§ln² souļ§st² 

vzdŊl§vac²ho procesu. ĂDramatick§ hra pŚiġla ke dveŚ²m ġkoly s kaģdĨm d²tŊtem, ale nebylo 

j² dovoleno zŢstat (Wardov§ 1960, s. 2)ñ.  

Nam²sto vyuģit² konstruktivistick®ho potenci§lu dramatick® vĨchovy, kterĨ by umoģnil 

aplikovat dosavadn² zkuġenosti dŊt² pomoc² strukturovan® hry jako prostŚedku k podpoŚe 

aktivn²ho a interaktivn²ho uļen² napŚ²ļ uļebn²m pl§nem, bĨv§ dramatika ļasto omezena 

pouze na n§cvik her pro speci§ln² pŚ²leģitosti nebo jako n§stroj pro uļen² faktŢ. Toto bŊģn® 

ġkoln² vyuģit² dramatu, kter® zahrnuje memorov§n² textŢ a umŊl® vĨkony, mŢģe v®st 

ke ztr§tŊ z§jmu u nŊkterĨch dŊt² a k potlaļen² jejich pŚirozen® spont§nnosti a kreativity. 

Kreativn² dramatika, vych§zej²c² z jejich vlastn² voln®, neform§ln² hry podporuje svobodu 

a pom§h§ pŊstovat imaginativn² myġlen². (Wardov§ 1960) 

3.1.5 Dramatick® techniky jako cesta k hlubġ²mu porozumŊn² a rozvoji jazykovĨch 

dovednost²  

Kdyģ se lid® raduj², uļen² prob²h§ pŚirozenŊ a na hlubġ²m ¼rovni porozumŊn². (Erickson 

2015) RovnŊģ Mayley a Duff (2006) pŚedkl§daj², ģe tento vzdŊl§vac² pŚ²stup klade dŢraz 

na pŚ²m® zkuġenosti, obohacen² obrazotvornosti a hlubġ² emoļn² a intelektu§ln² porozumŊn². 

Na rozd²l od tradiļn²ho akademick®ho vzdŊl§v§n², kter® poskytuje struļn® a racion§ln² 

informace, dramatick§ vĨchova pouģ²v§ zkuġenosti a situace k navozen² hlubġ²ho pochopen² 

a empatie. Tato metoda ļasto zahrnuje simulace, role-playing a interaktivn² cviļen², kter§ 

pom§haj² ¼ļastn²kŢm proģ²t a pochopit situace na hlubġ² ¼rovni.  

Maley a Duff (2006) d§le popisuj², ģe dramatick® techniky jsou aktivity ļasto vych§zej²c² 

z metod, kter® pouģ²vaj² herci pŚi sv®m vĨcviku. UmoģŔuj² studentŢm vyuģ²t vlastn² 
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osobnost pŚi tvorbŊ materi§lŢ pro jazykovou vĨuku. Op²raj² se o pŚirozenou schopnost 

kaģd®ho napodobovat, imitovat a vyjadŚovat se gesty a mimikou. Tyto techniky tak® 

vyuģ²vaj² studentovu fantazii, pamŊŠ a schopnost oģivit ļ§sti minulĨch zkuġenost², kter® by 

jinak zŢstaly skryt®. Jsou povaģov§ny za dramatick®, protoģe bud² z§jem, ļ§steļnŊ d²ky 

nepŚedv²dateln® s²le, kter§ vznik§ pŚi setk§n² lid². KaģdĨ student pŚin§ġ² do vĨuky odliġnĨ 

ģivot, pozad², soubor vzpom²nek a asociac². C²lem je rozmanitost vyuģ²t a t²m nejen obnovit 

ļasto opom²jenĨ emoļn² obsah jazyka, ale tak® znovu zamŊŚit pozornost na jeho fyzickou 

str§nku.  

Prim§rn² funkc² dramatickĨch technik je poskytovat pŚ²leģitosti k pouģ²v§n² jiģ nauļen®ho 

jazyka, nikoli prim§rnŊ k vĨuce novĨch prvkŢ. Tyto techniky integruj² jazykov® dovednosti 

pŚirozenĨm zpŢsobem, podporuj² poslech, spont§nn² verb§ln² vyj§dŚen², ļten² a psan². D§le 

spojuj² verb§ln² a neverb§ln² aspekty komunikace, podporuj² celostn² uļen², pŚisp²vaj² 

k sebeuvŊdomŊn², sebe¼ctŊ a dŢvŊŚe. Tyto metody tak® motivuj² studenty prostŚednictv²m 

rozmanitĨch aktivit a pŚen§ġej² odpovŊdnost za uļen² od uļitele ke studentŢm. Podporuj² 

otevŚenĨ, prŢzkumnĨ styl uļen² a  vytv§Śej² prostor pro rozvoj kreativity a pŚedstavivosti, 

coģ napom§h§ k efektivn²mu uļen² jazyka. Drama m§ pozitivn² vliv na dynamiku tŚ²dy 

a atmosf®ru, usnadŔuje tvorbu soudrģn® skupiny a je z§bavn®. KromŊ toho je vŊtġinou 

n²zkon§kladov®, protoģe vŊtġinou staļ² jen m²stnost pln§ lid². (Maley a Duff 2006) 

Wardov§ (1960) d§le poukazuje na to, ģe silnĨm aspektem tŊchto technik je dŢraz 

na dŢleģitost naslouch§n², zejm®na kdyģ maj² dŊti n§slednŊ samy pŚedstoupit a ztv§rnit 

sc®nu, kterou pr§vŊ slyġely a hodnotily. Setk§vaj² se tak® s rŢznĨmi formami ļten² a psan², 

coģ podnŊcuje jejich z§jem o nov® informace a rozv²j² jazykov® dovednosti. Kreativn² drama 

jim nav²c poskytuje silnou motivaci pro rozvoj nez§visl®ho a kreativn²ho myġlen². Studium 

a ztv§rnŊn² rŢznĨch postav jim umoģŔuje l®pe ovl§dat a vyjadŚovat siln® emoce, coģ pŚisp²v§ 

k jejich emocion§ln² zralosti. Dramatick® hry pak tak® funguj² jako skvŊl§ motivace 

pro vĨzkumn® aktivity, protoģe ļasto vyģaduj² podporu skupinovĨch her, coģ dŊti uļ², 

jak samostatnŊ b§dat a hledat informace jako souļ§st tĨmu.  

Uļitel nemus² bĨt vyġkolenĨm odborn²kem na drama, aby mohl zaļlenit dramatick® techniky 

do vĨuky, aļkoli nŊjakĨ vĨcvik, zejm®na hlasovĨ, je ģ§douc². Aby dramatick® aktivity dobŚe 

fungovaly, je dŢleģit®, aby byli uļitel® pŚesvŊdļeni o jejich ¼ļinnosti. TŚ²da rychle rozpozn§ 
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v§h§n², nervozitu nebo nedostatek pŚesvŊdļen² ze strany uļitele. Uļitel je kl²ļem k ¼spŊchu 

tŊchto aktivit. (Maley a Duff 2006) 

3.1.6 Vhodn® aktivity  dramatick® vĨchovy ve vĨuce ciz²ho jazyka na 1. stupni  

Pokyny pro rŢzn® fyzick® aktivity a cviļen²  

Jsou urļeny pro individu§ln² prov§dŊn², dvojice a mal® skupiny nebo velk® skupiny 

a kruhov§ cviļen². Tyto pokyny mohou obsahovat:  

- Rychl® pokyny Obsahuj² dotĨk§n² se ļ§st² tŊla - rŢzn® pohyby urļitĨmi ļ§stmi tŊla, napŚ. 

otevŚen² ¼st, uk§z§n² horn² ļ§sti hlavy, krouģen² rameny, um²stŊn² rukou na zeŅ a d§le 

pak rŢzn® motivovan® pohyby jako pŚedv§dŊn² bŊhu, lyģov§n² atd. 

- Pomal® pohyby urļen® pro synchronizaci (Zrcadla) V malĨch skupin§ch, kdy jeden 

ļlen vede, nebo se vġichni snaģ² dŊlat pohyb souļasnŊ; aktivita mŢģe zahrnovat i fyzickĨ 

dotek a postupnŊ se mŢģe rozġ²Śit na vŊtġ² skupiny. 

- Pokyny pro velk® skupiny a kruhov§ cviļen² VytvoŚen² kruhu a vykon§v§n² rŢznĨch 

pohybŢ a akc² jako d²v§n² se na ruce, pomal® sed§n² a vst§v§n², dotĨk§n² se, otiskŢ prstŢ, 

bŊh§n² na m²stŊ a dalġ² (Theodorou 2014) 

Aktivity a hry zamŊŚen® na pantomimu  

Jsou urļeny k rozvoji komunikaļn²ch dovednost², kreativity, a schopnosti tĨmov® pr§ce 

bez pouģit² verb§ln² komunikace. Tyto aktivity podporuj² zapojen², imaginaci a vytv§Śej² 

prostor pro nekonvenļn² zpŢsoby vyjadŚov§n². Jsou vhodn® pro rŢzn® vŊkov® skupiny 

a mohou slouģit jako rozcviļka nebo jako hlavn² ļinnost. 

- Yes, Let's! Tato aktivita spoļ²v§ v tom, ģe jeden ģ§k navrhne akci a ostatn² reaguj² 

s nadġen²m a pŚedv§dŊj² danou ļinnost. C²lem je zapojit se do aktivity s plnĨm nasazen²m 

a podpoŚit tĨmov®ho ducha. (Farmer 2007) 

- What Am I Doing? Ve dvojic²ch ¼ļastn²ci h§daj² ļinnosti, kter® jsou zn§zornŊny 

pomoc² pantomimy na z§kladŊ kartiļek s n§pisy, coģ rozv²j² pozorovac² schopnosti 

a vz§jemnou komunikaci. (Maley a Duff 2006) 

- My Word  Jeden ¼ļastn²k pŚedv§d² slovo pantomimou pŚed tŚ²dou a ostatn² h§daj². 

Aktivita podporuje kreativn² vyj§dŚen² a slovn² z§sobu. (Maley a Duff 2006) 
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- Picture Memory Skupiny se snaģ² rekonstruovat obr§zek, kterĨ vidŊly, prostŚednictv²m 

pantomimy, coģ posiluje pamŊŠ a tĨmovou pr§ci. (Maley a Duff 2006) 

- TPR poh§dky PŚ²bŊhy jsou vypr§vŊny s pantomimickĨmi akcemi, kter® studenti 

napodobuj², coģ podporuje aktivn² poslech a zapojen². 

- Normal, Slow, Fast Skupiny vytv§Śej² pantomimickou verzi pŚ²bŊhu, kterou pak 

prezentuj² v rŢznĨch tempech nebo n§lad§ch, coģ rozv²j² expresivitu a adaptabilitu. 

(Maley a Duff 2006) 

- Metronome Mime Aktivita spoļ²v§ ve vytvoŚen² a pŚedveden² sekvence 

pantomimickĨch akc² ve dvojic²ch, s dŢrazem na synchronizaci a tĨmovou spolupr§ci. 

(Maley a Duff 2006) 

- Miming a Poem Skupiny nebo dvojice pracuj² s nezn§mĨm textem, kterĨ pak mus² 

pŚedv®st ostatn²m skupin§m pomoc² pantomimy, coģ podporuje interpretaci a kreativn² 

myġlen². (Maley a Duff 2006) 

- Making a Machine Jde o ĂzahŚ²vac²ñ aktivitu, bŊhem kter® studenti praktikuj² vytv§Śen² 

mechanickĨch pohybŢ za pouģit² vġech ļ§st² sv®ho tŊla. Ve skupin§ch po osmi osob§ch 

jsou ¼ļastn²ci vyzv§ni k vytvoŚen² Ănov®ho strojeñ, kterĨ jeġtŊ nikdo pŚedt²m nevidŊl. 

KaģdĨ ¼ļastn²k skupiny pŚedstavuje komponent stroje, kromŊ jedn® osoby, kter§ m§ 

za ¼kol Ś²dit ostatn² a prezentovat stroj. K aktivitŊ patŚ² i vytv§Śen² zvukovĨch efektŢ, 

kter® mohou vylepġit celkovĨ z§ģitek. (Maley a Duff 2006) 

- Sounds and Action Variantou na pŚedchoz² aktivitu mŢģe bĨt vznik stroje um²stŊn®ho 

uprostŚed kruhu, kdy kaģdĨ ¼ļastn²k prov§d² svŢj pohyb a zvuk v n§vaznosti 

na ostatn²ch; n§slednŊ je tento stroj pojmenov§n, coģ pŚisp²v§ k pocitu soudrģnosti 

a spoleļn®ho ¼spŊchu. (Farmer 2007) 

Aktivit y a hry  zamŊŚen® na rozvoj skupinov® dynamiky a povŊdom² o prostoru  

Hry jsou designov§ny tak, aby podporovaly interakci mezi ¼ļastn²ky a vytv§Śely prostŚed² 

pro rozvoj soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost². Zahrnuty jsou aktivity s rŢznĨmi 

¼rovnŊmi pohybu a interakce od jednoduch®ho proch§zen² prostoru aģ po sloģitŊjġ² cviļen² 

zamŊŚen® na formov§n² skupin a vytv§Śen² soci§ln²ch vazeb. Hry jsou vhodn® pro rŢzn® 

vŊkov® skupiny a mohou bĨt upraveny podle potŚeb skupiny. 
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- Space Walk Đļastn²ci se pohybuj² po m²stnosti, vyplŔuj² pr§zdn® prostory, nekontaktuj² 

se navz§jem a jsou si vŊdomi pŚ²tomnosti ostatn²ch. Cviļen² zahrnuje variace rychlosti 

chŢze, zmŊny pohybu na sign§l a dodrģov§n² rŢznĨch pokynŢ jako vyhĨb§n² se oļn²mu 

kontaktu, navazov§n² oļn²ho kontaktu nebo pod§n² ruky. (Farmer 2007) 

- Mix and Mingle  Aktivita, pŚi kter® se dŊti proch§zej² po m²stnosti a na sign§l hudby se 

spojuj² s nejbliģġ²m spoluģ§kem; ļinnost mŢģe bĨt propojena s dotyky specifickĨch ļ§st² 

tŊla. (Maley a Duff 2006) 

- Group Connection ZamŊŚena na rozvoj soudrģnosti ve skupinŊ prostŚednictv²m 

formov§n² skupin na z§kladŊ rŢznĨch krit®ri², jako jsou spoleļn® vlastnosti ļi z§jmy. 

(Meighan 2017) 

- Favourite Things RozehŚ²vac² hra, ve kter® ¼ļastn²ci vykŚikuj² sv® obl²ben® vŊci podle 

kategorie a hledaj² ostatn² s podobnĨmi preferencemi. (Meighan 2017) 

- Find Someone Who? Interaktivn² hra zamŊŚen§ na tvoŚen² ot§zek a odpov²d§n², 

kde ¼ļastn²ci hledaj² osoby s urļitĨmi vlastnostmi nebo zkuġenostmi. (Meighan 2017) 

- Gobbledygook ĂRozehŚ²vac²ñ aktivita, pŚi kter® ¼ļastn²ci mluv² nezn§mĨm jazykem 

a snaģ² se nav§zat komunikaci. (Maley a Duff 2006) 

- Follow Your Nose & The Eyes Have It Hry zamŊŚen® na povŊdom² o vlastn²m tŊle a 

na vĨznam oļn²ho kontaktu. Đļastn²ci jsou vyzv§ni, aby se pohybovali tak, ģe jsou 

vedeni rŢznĨmi ļ§stmi vlastn²ho tŊla, nebo aby vytv§Śeli oļn² kontakt s emoci§ln²m 

vĨrazem. (Farmer 2017; Trefor-Jones 2015) 

Aktivity soustŚedŊn® na t®ma veden² nebo navigace 

Kaģd§ z tŊchto her vyģaduje rŢzn® ¼rovnŊ komunikace, dŢvŊry a spolupr§ce mezi ¼ļastn²ky. 

Hry jsou designov§ny tak, aby rozv²jely soci§ln² dovednosti, posilovaly tĨmovou pr§ci 

a zlepġovaly schopnost Śeġit probl®my. 

- Blind  Walk Aktivita zahrnuje veden² Ăslep®ñ osoby za ruku po m²stnosti, kdy je vedouc² 

osoba zodpovŊdn§ za bezpeļnost veden®ho. Tento jednoduchĨ ¼kon Ăv®st a bĨt vedenñ 

klade dŢraz na dŢvŊru mezi ¼ļastn²ky a zvyġuje povŊdom² o prostoru. Souļ§st² mŢģe bĨt 

dotek rŢznĨch povrchŢ s n§slednĨm sdŊlov§n²m, kterĨch povrchŢ se Ăslep§ñ osoba 

v prŢbŊhu hry dotĨkala. (Maley a Duff 2006) 
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- Poison Ivy (JedovatĨ bŚeļŠan) Tato hra zahrnuje pouģit² ġ§tku na oļi, kdy jedna osoba 

je Ăztracen§ñ a druh§ je Ăzachr§nceñ. Ostatn² ¼ļastn²ci pŚedstavuj² jedovat® keŚe a sed² 

s roztaģenĨmi paģemi pohybuj²c²mi se jako vŊtve ve v§nku. Na z§kladŊ verb§ln²ch 

pokynŢ zachr§nce pak mus² ztracen§ osoba proj²t ĂtmavĨm lesemñ plnĨm jedovatĨch 

keŚŢ, aniģ by se jich dotkla. Hra zdŢrazŔuje dŢleģitost pŚesn® komunikace a poslechu. 

(Meighan 2017) 

- Master and Robots (P§n a roboti) V t®to aktivitŊ jsou ¼ļastn²ci rozdŊleni do dvojic, 

kde jedna osoba je Ăp§nñ a druh§ Ărobotñ. P§n mus² v®st robota po m²stnosti pomoc² 

verb§ln²ch pokynŢ jako Ăjdi deset krokŢ vpŚedñ nebo Ăzvedni ruce a otoļ se pŊtkr§t 

kolem sebeñ. C²lem je navigovat robota tak, aby se vyhnul koliz²m s ostatn²mi roboty 

a jejich p§ny. Aktivita klade dŢraz na pŚesnost instrukc², prostorov® vn²m§n² a tĨmovou 

spolupr§ci. (Meighan 2017) 

Improvizovan® ļinnosti a hry  

Jsou zamŊŚeny na rozvoj kreativity, komunikaļn²ch dovednost² a schopnosti tĨmov® pr§ce. 

Tyto aktivity jsou urļeny pro skupiny rŢznĨch velikost² a poskytuj² pŚ²leģitosti pro ¼ļastn²ky 

zapojit se do rŢznĨch sc®n§ŚŢ a situac², ļ²mģ rozv²j² jejich pŚedstavivost a schopnost rychl® 

reakce. 

- What Are You Doing? Hra se zamŊŚuje na spont§nn² reakci v neļekanĨch situac²ch. 

Đļastn²ci se stŚ²daj², pŚiļemģ jeden z nich prov§d² jakoukoliv ļinnost. Dalġ² ¼ļastn²k se 

ho zept§: ĂCo dŊl§ġ?ñ a ten, kdo akci prov§d², mus² odpovŊdŊt nŊļ²m ¼plnŊ 

nesouvisej²c²m s aktu§lnŊ prov§dŊnou ļinnost². Tato aktivita podporuje kreativitu 

a schopnost improvizovat. (Trefor-Jones 2015) 

- Listen to Me! Z§kladem hry je pr§ce s hlasem a mŢģe bĨt povaģov§na za jednoduchou 

formu improvizace. řada ġesti ¼ļastn²kŢ se snaģ² na sebe postupnŊ upoutat pozornost 

jednoho dalġ²ho hr§ļe t²m, ģe mu kladou ot§zky, nebo mu d§vaj² rŢzn® pokyny. Đļastn²ci 

by mŊli kl§st dotazy popoŚadŊ, ale prvn² nenech§ domluvit druh®ho, aģ nakonec mluv² 

vġichni pŚes sebe. VŊta nebo ot§zka mŢģe bĨt pŚedpŚipraven§, avġak styl, kterĨm se 

budou snaģit na sebe upozornit se vyvine ze situace. Cviļen² pom§h§ rozv²jet verb§ln² 

komunikaļn² dovednosti a schopnost pŚesvŊdļit nebo ovlivnit ostatn² pouze pomoc² 

hlasu. (Maley a Duff 2006) 
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- The Peacemaker (M²rotvŢrce) Hra vych§z² ze situace, kdy se dva lid® h§daj², a tŚet² 

osoba, m²rotvŢrce, se pokouġ² situaci uklidnit. C²lem hry nen² samotnĨ konflikt, ale 

pŚedevġ²m proces uklidnŊn² a Śeġen² neshod. To podporuje schopnost empatie, pochopen² 

rŢznĨch perspektiv a rozvoj dovednost² v oblasti Śeġen² konfliktŢ. Pro menġ² dŊti lze 

efektivnŊ vyuģ²t jen poļ§teļn² konflikt, kdy m§ kaģdĨ ve dvojici pŚipravenou svoji fr§zi 

a snaģ² se pŚesvŊdļit druh®ho opŊt pouze pomoc² hlasu. (Trefor-Jones 2015) 

- Story in Action  Na motivy aktivity ĂProverbs in Actionñ. Đļastn²ci si vyberou, nebo je 

jim pŚidŊlena situace, kter§ mŢģe bĨt pŚesnŊ specifikovan§, nebo zadan§ volnŊji 

fragmentem textu ļi obr§zkem, na jehoģ z§kladŊ pak vytvoŚ² kr§tkou improvizaci. Hra 

m§ slouģit k tvorbŊ kreativn²ch zpracov§n² zadanĨch t®mat. PŚi tomto typu cviļen² 

¼ļastn²ci vŊtġinou pŚid§vaj² vlastn² slova, pokud byl zad§n²m nŊjakĨ kr§tkĨ pŚ²bŊh, 

mohou pozmŊnit konec a podobnŊ. V z§vislosti na zad§n² pak lze zpracov§vat napŚ²klad 

dŊj, kterĨ zadan® situaci pŚedch§zel, nebo naopak po n² n§sledoval. (Maley a Duff 2006) 

- Beginning and Ending: TĨmy vyberou zaļ§tek a konec sc®ny a improvizuj² pŚ²bŊh mezi 

nimi, coģ vyģaduje schopnost rychle vymyslet a rozvinout pŚ²bŊh. (Trefor-Jones 2015) 

- 7-Word Story  V dvojic²ch nebo trojic²ch ¼ļastn²ci vytvoŚ² pŚ²bŊh, kterĨ mus² obsahovat 

pŚedem danĨch sedm slov, coģ podnŊcuje kreativitu v omezenĨch podm²nk§ch. 

Pro menġ² dŊti mŢģe bĨt zad§n² upraveno tak, aby obsahovalo tŚeba jen jednu fr§zi. 

- Object Adverts Skupiny po ļtyŚech aģ pŊti osob§ch si najdou objekt ve tŚ²dŊ a vytvoŚ² 

na nŊj kreativn² a pŚehnanou reklamu, coģ rozv²j² schopnost prezentace a reklamn² 

myġlen². PŚedmŊt, kterĨ byl vybr§n, nemus² plnit svŢj pŢvodn² ¼ļel. (Trefor-Jones 2015) 

- Four Ws Skupiny pŚiŚad² kaģd®mu ļlenovi jeden z aspektŢ ï kdo, co, kde, kdy ï 

a vytvoŚ² na jejich z§kladŊ pŚ²bŊh, coģ podporuje tĨmovou spolupr§ci a pŚedstavivost. 

(Meighan 2017) 

Tvorba a interpretace "soch" nebo ģivĨch obrazŢ 

Jsou pouģ²v§ny jako n§stroje pro rozvoj kreativity, komunikace a tĨmov® spolupr§ce. 

Aktivity jsou zamŊŚeny na rŢzn® vŊkov® skupiny, pŚedevġ²m vġak na dŊti a studenty, 

a pokrĨvaj² ġirokou ġk§lu t®mat a dovednost². 

- Ilustrace slov nebo fr§z² DŊti vytv§Śej² Ăsochyñ reprezentuj²c² konkr®tn² slova nebo 

fr§ze, coģ podporuje jejich imaginaci a porozumŊn² jazyku. 
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- 10 Seconds Objects ï skupina ģ§kŢ mus² do 10 sekund spoleļnŊ vytvoŚit obraz 

podle zad§n² 

- PŚ²bŊh pomoc² statickĨch obr§zkŢ Skupiny vypr§vŊj² pŚ²bŊh pomoc² tŚ² obrazŢ, kter® 

ilustruj² zaļ§tek, prostŚedek a konec, rozv²jej²c² schopnost vypr§vŊn² a vizualizace. 

Jeden ze skupiny mŢģe obrazy popisovat, nebo popisy ļ²st z pŚipravenĨch ĂtitulkŢñ 

napsanĨch na ļtvrtk§ch, jako by ļetl z ģiv®ho leporela. 

- Skupinov§ ilustrace Aktivita, kde ¼ļastn²ci postupnŊ vytv§Śej² svĨmi tŊly obraz 

na zadan® t®ma. KaģdĨ pŚid§ dalġ² prvek vĨjevu nebo pŚ²bŊhu, coģ podporuje tĨmovou 

pr§ci a kreativn² myġlen².  

- Kolektivn² storyboarding Mal§ skupina vytvoŚ² obraz na zadan® t®ma a tŚ²da diskutuje 

o moģnĨch pokraļov§n²ch, coģ stimuluje spoleļn® tvoŚiv® procesy. (Maley a Duff 2006) 

- RozehranĨ statickĨ obr§zek Skupiny pŚipravuj² a sd²lej² obr§zek z pŚ²bŊhu, kterĨ pak 

rozvinou do kr§tk®ho improvizovan®ho pŚedstaven², kombinuj²c² vizu§ln² umŊn² 

s divadeln²m vyj§dŚen²m.  

- Object Sculpting TŚ²da je rozdŊlen§ do dvojic, kdy jedna osoba formuje druhou do tvaru 

rŢznĨch objektŢ podle zadan®ho slovn²kov®ho okruhu, coģ rozv²j² slovn² z§sobu 

a prostorovou pŚedstavivost. Tento ¼kol lze prov®st v²ce zpŢsoby. BuŅ si ¼ļastn²ci pŚ²mo 

sdŊluj², co m§ dan§ socha pŚedstavovat (guma, ġvestka atd.) a Ăsochañ se do objektu sama 

nastav² s t²m, ģe pohyb tŊla je intuitivn². Nemus² pŚemĨġlet nad t²m, jak se maj² postavit, 

aby vypadali jako zadanĨ pŚedmŊt, protoģe kaģdĨ vĨslednĨ tvar je spr§vnĨ. Nebo 

pouģ²vaj² pokyny jako: dej si ruku na hlavu, skloŔ se atd. (Meighan 2017) 

- Still Image Dictation Skupiny vytv§Śej² statickĨ obr§zek na z§kladŊ sc®n§Śe, zat²mco 

ostatn² skupiny tento obr§zek popisuj², coģ podporuje pozorovac² schopnosti a jazykov® 

vyj§dŚen². (Meighan 2017) 

- Picture Starter  Đļastn²ci popisuj² a interpretuj² obr§zky, n§slednŊ mohou vytvoŚit 

vlastn² statick® obrazy, coģ podnŊcuje diskuzi a rozvoj jemnĨch komunikaļn²ch 

dovednost². (Meighan 2017) 

- Flash Forward / Flash Backwards - Na z§kladŊ obr§zku, textu nebo titulku pŚiprav² 

¼ļastn²ci jednu sc®nu, kter§ se odehr§la pŚed danou ud§lost² a druhou, kter§ se stala po 

n². PŚi popisov§n² situac² mohou pouģ²vat minulĨ a budouc² ļas. (Meighan 2017) 
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- Whoosh! Aktivita, pŚi kter® uļitel ļte pŚ²bŊh a skupina stoj² v krouģku. PŚi slovech, kter® 

uļitel chce, aby byly uprostŚed kruhu ztv§rnŊny, pouk§ģe na jednoho nebo v²ce ģ§kŢ, 

kteŚ² se postav² v pozici poģadovan®ho slova doprostŚed kruhu. Po chv²li, kdy uģ je m²sto 

v kruhu pŚ²liġ nepŚehledn®, uļitel zavol§ ĂWooshñ a vġichni se vr§t² na sv§ m²sta 

po obvodu kruhu a pŚ²bŊh mŢģe pokraļovat. (Farmer 2011) 

RŢzn® metody a techniky hry v roli  

Jsou zamŊŚen® na rozvoj komunikace, empatie, kreativity a porozumŊn² charakterŢm. 

Uveden® aktivity jsou vhodn® pro vzdŊl§vac² ¼ļely a rozv²j² schopnost studentŢ vģ²t se 

do rŢznĨch postav a situac². 

- Uļitel v roli Popis naznaļuje, ģe uļitel se mŢģe pŚ²mo zapojit do dramatizace t²m, 

ģe pŚevezme roli a interaguje se studenty, coģ mŢģe v®st k okamģit®mu zapojen² 

a zlepġen² pochopen² sc®n§Śe. 

- Hot Seating Technika, pŚi kter® student pŚevzal roli postavy z knihy nebo pŚ²bŊhu 

a ostatn² studenti ho vyzpov²daj², aby l®pe pochopili postavu a jej² motivace. 

- Thought Tracking Metoda umoģŔuje studentŢm vyj§dŚit myġlenky a pocity postav, 

se kterĨmi pracuj², ļasto po f§zi, kdy byli ve Ăzmrazen®m obrazeñ. Pomoc² vŊt 

zaļ²naj²c²ch na ĂI can see, hear, feel...ñ a podobnŊ studenti sd²lej², co jejich postava mysl² 

nebo c²t², coģ prohlubuje porozumŊn² postavŊ. 

- Role na zdi Tato aktivita spoļ²v§ ve spoleļn®m sbŊru informac² a n§padŢ o postavŊ, coģ 

mŢģe slouģit jako pŚ²prava pro hlubġ² pr§ci s danou postavou. 

Aktivit y zamŊŚen® na pr§ci s textem a dialogy 

Podporuj² rozvoj ŚeļovĨch dovednost², porozumŊn² a expresivitu studentŢ pŚi uļen² se 

nov®mu jazyku. Tyto metody jsou konstruov§ny tak, aby uļen² bylo interaktivn², z§bavn® 

a efektivn². 

- Jumbled Stories Studenti ve skupinŊ dost§vaj² rŢzn® ļ§sti textu pŚ²bŊhu, kter® mus² 

spr§vnŊ uspoŚ§dat a pot® pŚehr§t. (Maley a Duff 2006) 

- Change Voices Tato aktivita nab²z² studentŢm moģnost experimentovat s rŢznĨmi 

zpŢsoby ļten² dialogŢ, vļetnŊ pouģit² rŢznĨch emoc², vĨrazŢ a charakterizac² postav, 

jakoģ i fyzickĨch pohybŢ bŊhem ļten². Ļten² textu je ozvl§ġtnŊno vylosovanĨmi 
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emocemi (smutnĨ, vydŊġenĨ, ohromenĨ, naġtvanĨ, znechucenĨ, sebevŊdomĨ atd.) nebo 

charaktery (maminka, uļitel), coģ pom§h§ studentŢm l®pe pochopit vliv intonace 

a vĨrazu na vĨznam textu. Ļten² mŢģe bĨt prov§dŊno ve dvojic²ch nebo ve skupin§ch, 

pŚiļemģ pokyny mohou bĨt zad§ny aģ po tom, co si nacviļili ļten² nŊjak®ho textu 

bŊģnĨm zpŢsobem. Instrukce mohou bĨt i fyzick®ho r§zu, napŚ²klad  sk§k§n² po jedn® 

noze, dŚepy, pŚedveden² v rychlosti nebo ve Ăslow motionñ a podobnŊ. Đļastn²ci mohou 

dostat za ¼kol nauļit se text dialogu nazpamŊŠ.  

- Delay Repetition Technika zpoģdŊn® opakov§n², kdy studenti poslouchaj² text ļtenĨ 

uļitelem a n§slednŊ ho opakuj² s kr§tkĨm zpoģdŊn²m, coģ podporuje zapamatov§n² 

a porozumŊn². Aktivita je vhodn§ pro ļten² dialogŢ, kdy dva ģ§ci ļtou dialog a kaģdĨ m§ 

svŢj Ăst²nñ - ģ§ka, kterĨ stoj² za nimi a potichu po nich opakuje jejich slova. Ģ§ci, kteŚ² 

ļtou, mus² ļ²st pomalu a vĨraznŊ, aby jim spoluģ§ci za jejich z§dy rozumŊli, ale speci§lnŊ 

na nŊ neļekaj², projev by tedy mŊl bĨt plynulĨ. (Maley a Duff 2006) 

- Split Exchanges Aktivita, pŚi kter® maj² studenti na pap²rku pouze ļ§st vŊty a mus² naj²t 

spoluģ§ka s doplŔuj²c² ļ§st², coģ stimuluje pamŊŠ a interakci. (Maley a Duff 2006) 

- Miming a Poem Pantomimick® ztv§rnŊn² b§snŊ nebo jin®ho typu textu, kter® podporuje 

porozumŊn² textu skrze fyzick® vyj§dŚen². (Maley a Duff 2006) 

- 3 Still Images Na z§kladŊ textu studenti vytvoŚ² tŚi statick® obrazy, tzv. ģiv® obrazy 

(ĢO), coģ podporuje kreativn² zpracov§n² textov®ho materi§lu. 

- Direct Group Visualization Uļitel vypr§v² pŚ²bŊh a studenti si jej vizualizuj² 

se zavŚenĨma oļima, coģ podporuje imaginaci a schopnost vizualizace. (Maley a Duff 

2006) 

- Playing with the text S®rie aktivit, kdy studenti pracuj² s textem rŢznĨmi zpŢsoby. 

Uļitel rozd§ text, pŚeļte ho studentŢm a ujist² se, ģe vġichni rozum². Nad§le si hraj² 

s textem n§sleduj²c²mi zpŢsoby: Pracuj² vġichni najednou, ve skupin§ch nebo 

ve dvojic²ch; ļtou po vŊt§ch ve stoje a po kaģd® vŊtŊ udŊlaj² nŊjakĨ pohyb; pŚeļtou prvn² 

slovo kaģd®ho Ś§dku a zbytek si pouze mysl² s t²m, ģe nahlas vyslov² posledn² slovo; 

stŚ²daj² ļten² textu nezaj²mavĨm zpŢsobem bez vĨrazu s pŚehnanŊ emoļn²m zpŢsobem; 

dalġ² variantou mŢģe bĨt, ģe polovinu Ś§dku zp²vaj² a polovinu ļtou. C²lem je hlubġ² 

sezn§men² se s textem a jeho porozumŊn². (Maley a Duff 2006) 
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- Shifting the Stress Technika, pŚi kter® studenti ļtou fr§ze a mŊn² dŢraz na rŢzn§ slova 

ve vŊtŊ, ļ²mģ mŊn² jej² vĨznam. To pom§h§ studentŢm pochopit dŢleģitost intonace 

a dŢrazu ve vŊtŊ. (Maley a Duff 2006) 

- ĢO / Pantomima Jedna nebo v²ce osob vytv§Ś² ģiv® obrazy nebo ukazuje pantomimicky, 

zat²mco ostatn² ļtou dialog, coģ podporuje vizu§ln² pamŊŠ a porozumŊn². 

Aktivit y a metody zamŊŚen® na storytelling a rozvoj pŚedstavivosti u studentŢ  

C²lem tŊchto aktivit je pos²lit kreativn² myġlen², schopnost vypr§vŊn² a poslouch§n² pŚ²bŊhŢ, 

a tak® podpoŚit pŚedstavivost a empatii. Tyto metody vyuģ²vaj² rŢzn® pŚ²stupy a pomŢcky 

pro tvorbu a sd²len² pŚ²bŊhŢ. 

- Imaginary Journey UmoģŔuje studentŢm Ăcestovatñ mysl² do imagin§rn²ho svŊta 

prostŚednictv²m relaxace a pokynŢ uļitele. Tato aktivita stimuluje pŚedstavivost 

a povzbuzuje studenty, aby se plnŊ ponoŚili do pŚedstaven®ho pŚ²bŊhu, s moģnost² 

n§sledn® dramatizace pŚ²bŊhu. (Trefor-Jones 2015) 

- Guided Tour Aktivita, kter§ zapojuje popisov§n² ĂneviditelnĨchñ m²st nebo sc®n 

pomoc² vizualizace, coģ podporuje rozvoj jazykovĨch dovednost² a pŚedstavivosti. 

(Farmer 2011) 

- One Word a Time Skupinov§ aktivita, kde kaģdĨ pŚispŊje jedn²m slovem k vytvoŚen² 

spoleļn®ho pŚ²bŊhu, coģ podporuje tĨmovou pr§ci a kreativn² myġlen². (Farmer 2011) 

- Bags and Boxes Hra s imagin§rn²mi objekty, kde ¼ļastn²ci vytahuj² re§ln® nebo 

vymyġlen® pŚedmŊty z krabice a vytv§Śej² pŚ²bŊh okolo nich. Tato metoda povzbuzuje 

k tvorbŊ pŚ²bŊhŢ zaloģenĨch na n§hodnŊ vybranĨch prvc²ch. (Farmer 2011) 

- Story Stones (Story Cubes) Aktivita, pŚi kter® studenti vyb²raj² kameny nebo kostky 

s obr§zky a pouģ²vaj² je jako inspiraci pro zaļ§tek pŚ²bŊhu, kterĨ pot® spoleļnŊ rozv²jej². 

Podporuje spolupr§ci a pŚedstavivost. (Meighan 2017) 

Aktivit y zamŊŚen® na rozvoj rozhodovac²ch dovednost² a podporu diskuze 

a argumentace mezi studenty  

Tyto metody jsou designov§ny tak, aby podpoŚily kritick® myġlen², schopnost argumentace 

a vyj§dŚen² vlastn²ho n§zoru. 
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- The Sun and the Moon Tato aktivita je vhodn§ pro pr§ci se slov²ļky. PŚedpokl§d§ se, 

ģe studenti se rozhoduj² mezi dvŊma moģnostmi reprezentovanĨmi sluncem a mŊs²cem, 

coģ mŢģe slouģit jako z§klad pro rozhodov§n² nebo vyj§dŚen² preference (orange and 

banana, washing up and tiding my room) (Maley a Duff 2006) 

- Conscience Alley (Uliļka svŊdom²) V t®to aktivitŊ postava (student nebo uļitel) kr§ļ² 

uliļkou tvoŚenou ostatn²mi ļleny tŚ²dy, kteŚ² pouģ²vaj² pŚesvŊdļiv® argumenty pro a proti 

urļit®mu rozhodnut². Tato metoda podporuje reflexi, schopnost poslouchat rŢzn® 

perspektivy a dŊlat informovan§ rozhodnut². Je moģn® ji vyuģ²t, jako ĂMind Trackingñ 

aktivitu, vġichni se vyjadŚuj² k tomu, co dan® osobŊ asi pr§vŊ prob²h§ hlavou. (Farmer 

2011) 

- Where Do You Stand? (Kde stoj²ġ?) Studenti vyjadŚuj² sv® n§zory na urļitou ot§zku 

nebo t®ma t²m, ģe se fyzicky pŚem²st² na m²sto, kter® reprezentuje jejich postoj na ġk§le 

souhlasu ļi nesouhlasu. Aktivita podporuje aktivn² zapojen², diskusi a vyj§dŚen² 

osobn²ch postojŢ. (Farmer 2011) 

3.1.7 Dramatick§ vĨchova a kurikulum 

Dramatick§ vĨchova se zaļala zaļleŔovat do ļeskĨch ġkoln²ch programŢ ve 90. letech 

20. stolet². PŚedt²m byla dostupn§ pŚev§ģnŊ v r§mci neform§ln²ho vzdŊl§v§n² 

prostŚednictv²m rŢznĨch krouģkŢ a souborŢ. V naġem vzdŊl§vac²m syst®mu nen² dramatick§ 

vĨchova povaģov§na za tradiļn² obor a byla doposud volitelnou souļ§st² vzdŊl§vac² oblasti 

UmŊn² a kultura, kter§ se na ġkol§ch obvykle realizuje prostŚednictv²m hudebn² a vĨtvarn® 

vĨchovy. (Maruġ§k et al. 2008) 

Nov§ revize R§mcov®ho vzdŊl§vac²ho programu pŚin§ġ² zmŊny, kter® dramatickou vĨchovu 

spojuj² s hudebn² a taneļn² vĨchovou do jedn® skupiny umŊleckĨch discipl²n. Tato zmŊna 

reflektuje dlouhodob® snahy odborn²kŢ o zaļlenŊn² dramatick® vĨchovy do vĨuky 

a odpov²d§ glob§ln²m diskuz²m o zaļleŔov§n² umŊn² do vzdŊl§vac²ch syst®mŢ. (MĠMT 

2024) 

Podle strategick®ho dokumentu OECD ĂBudoucnost vzdŊl§v§n² a dovednost² 2030ñ by se 

vzdŊl§vac² syst®my mŊly v²ce zamŊŚovat na formov§n² zodpovŊdnĨch a informovanĨch 

obļanŢ, tedy ne jen na akademickĨ ¼spŊch. Tento dokument nastavuje r§mec pro zmŊny 

v paradigmatu spoleļenskĨch hodnot a pŚin§ġ² novou vizi budoucnosti vzdŊl§v§n², kter§ 
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zahrnuje rozvoj kl²ļovĨch kompetenc² jako jsou kritick® myġlen², spolupr§ce, udrģitelnost 

a soci§ln² angaģovanost. (OECD 2018) 

Jurinov§ a KoŚ²nkov§ (2020) uv§d², ģe UNESCO a dokumenty jako SoulskĨ program nebo 

Frankfurt Declaration for Arts Education zdŢrazŔuj² dŢleģitost umŊleck®ho vzdŊl§v§n² 

a pŚ²pravy uļitelŢ pro podporu kulturn² rozmanitosti a udrģiteln®ho rozvoje. Tyto iniciativy 

poukazuj² na vĨznam umŊn² ve vzdŊl§v§n² a jeho schopnost pomoci lidem ļinit informovan§ 

rozhodnut² pro udrģitelnŊjġ² budoucnost.  

Dramatick§ vĨchova umoģŔuje dŊtem experimentovat a reflektovat, coģ podporuje jejich 

rozvoj a pom§h§ jim l®pe porozumŊt svŊtu. Praxe na Taiwanu, kde byl implementov§n 

program UNESCO, ukazuje ¼spŊġnou integraci dramatick® vĨchovy do ġkoln²ch syst®mŢ. 

(Jurinov§ a KoŚ²nkov§ 2020) 

3.1.8 VĨzkumn® studie v oblasti dramatick® vĨchovy 

Organizace jako OECD a UNESCO zdŢrazŔuj² vĨznam rŢznorodĨch kompetenc² vedle 

tradiļn² gramotnosti a digit§ln²ch dovednost². Lisabonsk§ strategie urļila osm kl²ļovĨch 

kompetenc² pro vzdŊl§v§n² v EvropŊ, ale mezin§rodnŊ uzn§van® hodnot²c² studie jako PISA 

nebo TIMSS, se zamŊŚuj² pŚedevġ²m na tŚi z nich. Nav²c ļasto vyuģ²vaj² sebehodnot²c² 

dotazn²ky a individu§ln² testy, coģ omezuje jejich zamŊŚen² pouze na vĨsledky.  

V oblasti dramatick®ho vzdŊl§v§n², kde pedagogov® vŊŚ² v rozvoj mŊkkĨch dovednost², 

naopak panuje nedostatek z§jmu o kvantitativn² hodnocen², kter® se setk§v§ s kritikou 

pro svou neschopnost adekv§tnŊ popsat dopady dramatick®ho vzdŊl§v§n². Nicm®nŊ absence 

kvantitativn²ho popisu efektu dramatick® vĨchovy vede k obt²ģ²m pŚi komunikaci jeho 

hodnoty mimo odborn® kruhy, coģ zŢst§v§ dŢvodem pro marginalizaci tohoto oboru a jeho 

vynech§n² z hlavn²ho proudu vzdŊl§v§n². Projekt DICE, kombinuj²c² tradiļn² umŊleck® 

teorie s modern²mi vzdŊl§vac²mi pŚ²stupy, je pŚ²kladem ¼sil² o integraci kvantitativn²ch 

a kvalitativn²ch metod k hodnocen² a rozvoji ļasto opom²jenĨch kompetenc². Projekt uk§zal, 

ģe existuj² spolehliv® n§stroje pro hodnocen² kl²ļovĨch kompetenc², kter® by mŊly bĨt 

zaļlenŊny do mezin§rodn²ch hodnot²c²ch programŢ. (DICE 2010) 
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4  Metoda Wow! 

4.1 Đvod do Metody Wow! 

Metoda Wow! c²l² na pŚirozenĨ zpŢsob uļen² se jazyka. Je urļen§ pro dŊti pŚedġkoln² 

a prvostupŔov®. Jej²m zakladatelem je Brit Steve Watts, ģij²c² v Ļesk® republice. Jeho 

vĨukov§ videa na YouTube kan§le upout§vaj² pozornost dŊt² po cel®m svŊtŊ, dokonce 

i v anglicky mluv²c²ch zem²ch, kde je vn²maj² jako poh§dky pro nejmenġ². Pom§haj² jim uļit 

se vlastn² mateŚġtinu, coģ samo o sobŊ dokazuje vġeobecnou pŚitaģlivost a efektivitu jeho 

vĨukov®ho pŚ²stupu.  

Z§klady metody stoj² na principech pŚirozen®ho osvojov§n² si mateŚsk®ho jazyka (First 

Language Acquisition) a na vzdŊl§vac²ch postupech, jako jsou komunikativn² pŚ²stup, 

jazykov§ imerze (Language Immersion), z§ģitkov§ pedagogika, celostn² uļen² a podobnŊ. 

Jej² ¼spŊch a pŚijet² dokazuj², ģe inovativn² pŚ²stupy lze transformovat do jednoduchĨch 

praktickĨch krokŢ, kter® mŢģe ve vĨuce uplatŔovat kaģdĨ uļitel. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

Metoda napodobuje zpŢsob, jakĨm si dŊti pŚirozenŊ osvojuj² mateŚskĨ jazyk, s dŢrazem 

na probouzen² z§jmu a radosti z uļen². Motem metody je, ģe Ăm²t z nŊļeho radost je lepġ², 

neģ to umŊt, protoģe kdyģ dŊti nŊco bav², uļ² se, aniģ by si to uvŊdomovaly.ñ Tato filosofie 

spojen§ s praktickĨmi postupy se odr§ģ² ve vġech aspektech vĨuky s Metodou Wow!. 

Struktura metody je navrģena tak, aby podporovala flexibilitu a kreativitu ve vĨuce. Ļ§st 

vĨuky m§ pŚedem stanovenou strukturu, kter§ poskytuje pevnĨ z§klad a usnadŔuje uļitelŢm 

pl§nov§n² lekc². Tento pevnĨ r§mec zahrnuje kl²ļov® f§ze vĨuky, tedy pŚedstaven² nov®ho 

jazyka jeho prezentaci a drilovĨ n§cvik. Z§roveŔ metoda nab²z² prostor pro individualizaci 

a vlastn² preference, kdy uļitel® maj² moģnost vyb²rat si z ġirok® ġk§ly interaktivn²ch aktivit 

nab²zenĨch Metodou Wow! nebo zaļleŔovat svoje vlastn² n§pady a styly pr§ce. Uveden§ 

kombinace struktury a flexibiln²ch prvkŢ umoģŔuje uļitelŢm vytv§Śet dynamick® 

a stimuluj²c² vĨukov® prostŚed², kter® podporuje aktivn² uļen² a rozvoj jazykovĨch 

dovednost² dŊt².  

VĨuka se soustŚed² na rozvoj vġech jazykovĨch dovednost², vļetnŊ mluven², poslechu, ļten² 

a psan². Gramatika a slovn² z§soba jsou integrov§ny do aktivit tak, aby byly pro ģ§ky 
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pŚirozen® a kontextu§ln², coģ je z§sadn² pro efektivn² osvojov§n² jazyka nejen u malĨch dŊt². 

(WattsEnglish Ltd. 2024) 

4.2 Z§kladn² prvky Metody Wow!  

Souļ§st² metody jsou jiģ zm²nŊn§ z§bavn§ pŊtiminutov§ videa, kter§ jsou navrģen§ tak, 

aby vt§hla dŊti do pŚ²bŊhu a z§roveŔ postupnŊ zahrnula celĨ uļebn² pl§n, aniģ by ztr§cela 

cokoliv ze sv® vtipnosti. Jsou buŅ pŚ²bŊhov§ nebo p²sniļkov§ a zav§d² vģdy novou slovn² 

z§sobu nebo gramatiku. Jsou velmi citlivŊ uzpŢsoben§ pŚedpokl§dan®mu vŊku dŊt² 

s dŢrazem na to, co dŊti mohou pochopit, co je zaj²m§ a co je rozesmŊje. 

Slovn² z§soba a gramatick® struktury jsou d§le procviļov§ny pomoc² barevn® pracovn² 

uļebnice, ve kter® je zobrazen fantastickĨ pestrobarevnĨ svŊt, plnĨ animovanĨch postaviļek, 

kter® poskytuj² kontext pro pouģitĨ jazyk. V pŚ²padŊ Steva je pouģit jeho re§lnĨ obliļej, 

coģ je dŢleģitĨ prvek, protoģe vĨraz lidsk® tv§Śe, jej² emoce a jemn® rozd²ly v mimice 

pom§haj² dŊtem porozumŊt zad§n² a propojit fantaskn² svŊt se svŊtem re§lnĨm.  

Mezi dalġ² materi§ly patŚ² kompletn² metodika pro uļitele, kter§ obsahuje pokyny 

pro zav§dŊn² nov® l§tky, d§le uk§zky a popisy interaktivn²ch her umoģŔuj²c² procviļov§n² 

struktur a slov²ļek, a v neposledn² ŚadŊ metody hodnocen² a sledov§n² pokroku. Nav²c jsou 

k dispozici tak® doplŔkov® materi§ly jako napŚ²klad maŔ§sek straky Maggie, audio verze 

p²sniļek, obr§zkov® karty a ļernob²l® kop²rovateln® materi§ly.  

Za velmi vĨznamnou je tak® povaģov§na role uļitele, kter§ zahrnuje nejen prezentaci jazyka, 

ale i vytv§Śen² podpŢrn®ho, motivuj²c²ho a respektuj²c²ho prostŚed² pro ģ§ky. Uļitel je 

kl²ļovĨm prostŚedn²kem poskytuj²c²m studentŢm pŚ²leģitosti pro pŚirozen® pouģ²v§n² 

angliļtiny. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.3 Z§kladn² principy 

4.3.1 Ochota rozumŊt 

DŊti od ran®ho vŊku rozumŊj² z§kladŢm mateŚsk®ho jazyka, i kdyģ jeġtŊ nemluv². Tento 

princip je tak® z§kladem pro vĨuku ciz²ch jazykŢ u malĨch dŊt². Uļitel® jsou vyb²zeni, aby se 

neb§li hodnŊ mluvit bŊhem vyuļov§n², aby popisovali a komentovali sv® aktivity a dŊn² 



 

51 

 

ve tŚ²dŊ. I kdyģ dŊti nemus² hned ch§pat vġe, co uļitel Ś²k§, tento zpŢsob komunikace je 

rozhoduj²c² pro rozvoj jejich jazykovĨch dovednost². Pokud jsou slova a vŊty spojeny 

s konkr®tn²mi ļinnostmi nebo situacemi, dŊti si postupnŊ osvojuj² z§kladn² vĨznam a slovn² 

z§sobu. Uļitel® vĨuku podporuj² pomoc² gest, obr§zkŢ, loutek a mimiky, coģ pom§h§ dŊtem 

l®pe ch§pat a jazyk nacviļovat. DŢleģit® je, ģe na poļ§tku pouze pŚirozenŊ reaguj², ale nejsou 

pŚitom nuceny formulovat vlastn² sdŊlen². (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.3.2 Vyuģit² her a pohybu 

Pohyb jako forma neverb§ln² komunikace je z§sadn². Uļitel prostŚednictv²m pohybovĨch 

reakc² dŊt² z²sk§v§ zpŊtnou vazbu o jejich pochopen² jazyka a mŢģe tak l®pe pl§novat dalġ² 

uļebn² postup. Pohyb nav²c napom§h§ vytv§Śet uvolnŊn® a pŚ²jemn® uļebn² prostŚed². Hry 

a ļinnosti se vyuģ²vaj² jako motivaļn² prostŚedek dŊt² ke komunikaci. Jsou navrģeny tak, 

aby odpov²daly pŚ²mĨm zkuġenostem dŊt² a podporovaly jejich pŚirozenou zv²davost a touhu 

po objevov§n². Je dŢleģit®, aby byly z§bavn®, vzruġuj²c² a z§roveŔ pŚ²stupn® vġem. 

(WattsEnglish Ltd. 2016)  

4.3.3 NepŚ²m® uļen² 

Jazyk je neoddŊlitelnĨ od reality, kterou dŊti proģ²vaj². R§dy napodobuj² hlasy z p²sn², sc®ny 

z pŚ²bŊhŢ a vyjadŚov§n² postav. Bav² je poslouchat poh§dky, uļit se Ś²kanky a h§danky 

a objevovat nov® zvuky. Vyuģ²vaj² pŚitom stejn® myġlen², jako pŚi uļen² se mateŚsk®mu 

jazyku. Tento nepŚ²mĨ zpŢsob uļen² patŚ² mezi nejefektivnŊjġ² postupy tak® proto, ģe dŊti 

proģ²vaj² pŚ²bŊhy a situace s postavami, coģ pŢsob² na jejich emoce a probouz² emoļn² 

pamŊŠ, d²ky ļemuģ si nov® struktury l®pe pamatuj² a vybavuj². (WattsEnglish Ltd. 2016)  

4.3.4 Rozvoj pŚedstavivosti 

DŊti prostŚednictv²m sv® fantazie oģivuj² pŚ²bŊhy a sc®ny. Uļitel® vytv§Śej² uvolnŊnou 

aģ poh§dkovou atmosf®ru, kter§ podporuje dŊtskou fantazii, umoģŔuj²c² jim pracovat 

s poh§dkami nebo p²snŊmi v ciz²m jazyce tak, jak jsou zvykl® ve sv®m mateŚsk®m jazyce. 

(WattsEnglish Ltd. 2016) 
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4.3.5 Aktivace vġech smyslŢ 

Kognitivn² rozvoj dŊt² je smyslovŊ zaloģenĨ proces. PŚi uļen² ciz²ho jazyka by dŊti mŊly 

vykon§vat rŢzn® aktivity jako manipulaci s pŚedmŊty, grafick® a konstruktivn² ļinnosti 

a hran² her zamŊŚenĨch na smysly, psychomotoriku, d§le poslouchat hudbu a vyuģ²vat 

pohyb, stejnŊ jako to dŊlaly pŚi osvojov§n² mateŚsk®ho jazyka. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.3.6 StŚ²d§n² aktivit, rozmanitost  

Je dŢleģit®, aby uļen² bylo dynamick®, kombinuj²c² hry a pohyb, s aktivitami klidovŊjġ²mi, 

aby se pŚedeġlo hyperaktivitŊ zpŢsoben® pŚ²liġnou stimulac², nebo podr§ģdŊnosti 

z dlouhodob®ho soustŚedŊn². DŊti dok§ģ², v z§vislosti na sv®m vŊku, udrģet pozornost jen 

na kr§tk® chv²le. S rostouc²m vŊkem se tato schopnost zlepġuje, coģ umoģŔuje postupn® 

zaļleŔov§n² st§le delġ²ch a sloģitŊjġ²ch aktivit, kter® jsou n§roļnŊjġ² na koncentraci. Nicm®nŊ 

opakov§n² her je tak® vn²m§no jako efektivn², protoģe zn§m® situace posiluj² dŊtsk® 

sebevŊdom². Na druhou stranu je potŚeba d§vat pozor, aby uļitel® neznehodnotili hru jej²m 

pŚ²liġ ļastĨm opakov§n²m s n§sledkem ztr§ty ¼ļinnosti. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.3.7 Z²sk§n² sebejistoty 

Je tŚeba m²t na pamŊti, ģe pŚed t²m, neģ jsou dŊti schopny jazyk pouģ²vat aktivnŊ, je potŚeba, 

aby z²skali  sebevŊdom² prostŚednictv²m opakov§n². PotŚebuj² si vĨznam sdŊlen² ovŊŚit. Toho 

dos§hneme pomoc² z§bavnĨch drilovac²ch cviļen², TPR procviļov§n² ļi pomoc² p²sn² 

a Ś²kanek produkovanĨch ve skupin§ch. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.3.8 Individu§ln² pŚ²stup 

Uļitel by mŊl vŊnovat co nejv²ce individu§ln² pozornosti kaģd®mu d²tŊti. Povzbuzovat je, 

vġ²mat si snahy a opravovat je zpŢsobem, kterĨm by je neodrazoval od odhodl§n² zkouġet 

c²lovĨ jazyk pouģ²vat, coģ je dŢleģit® nejen pro rozvoj jazykovĨch schopnost², 

ale i osobnostn² rozvoj dŊt². (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.4 Praktick® aspekty a f§ze vĨuky 

VĨukovĨ syst®m je navrģen jako ucelen§ Śada uļebnic a uļebn²ch materi§lŢ vych§zej²c²ch 

v pŊti aģ osmi kompletn²ch setech, podle toho, jestli se s vĨukou zaļ²n§ v mateŚsk® ġkole, 

nebo v 1. tŚ²dŊ z§kladn² ġkoly. Zaļ²t s vĨukou t®to metody se mŢģe i ve 3. tŚ²dŊ, kdy uļitel® 
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mohou vyuģ²t startovac² bal²ļek, kterĨ zaruļuje pŚeklenut² l§tky a pak postupuj² podle tŚ² 

posledn²ch uļebnic. CelĨ syst®m je velmi flexibiln² a lze jej pŚizpŢsobit konkr®tn²m 

potŚeb§m a vĨukovĨm prostŚed²m. 

Aktivity a materi§ly jsou navrģeny s ohledem na vŊk dŊt², pŚiļemģ se respektuj² jejich 

rozvojov§ a kognitivn² stadia. Program je speci§lnŊ upravenĨ pro dvŊ hlavn² vŊkov® skupiny. 

Prvn² skupinu tvoŚ² dŊti pŚedġkoln²ho a mladġ²ho ġkoln²ho vŊku (do 8 let), kter® jeġtŊ neum² 

dobŚe ļ²st a ps§t a jsou z§vislejġ² na uļiteli. VĨuka se u nich zamŊŚuje zejm®na na poslech, 

mluven² a vizu§ln² aspekty jazyka. Aktivity jsou navrģeny tak, aby byly kr§tk® a dynamick®, 

aby udrģely jejich pozornost. Dalġ² skupinou jsou pak dŊti ve stŚedn²m ġkoln²m vŊku (do 12 

let), kter® kromŊ zvl§dnut®ho ļten² a psan² maj² zkuġenosti se ġkoln²m prostŚed²m a jsou v²ce 

sezn§men® se strukturou a pravidly vĨuky. To jim umoģŔuje prov§dŊt komplexnŊjġ² 

skupinovou a p§rovou pr§ci a lze se u nich v²ce zamŊŚit na rozvoj soci§ln²ch dovednost², 

jako jsou spolupr§ce a osobn² zodpovŊdnost. 

Organizace vĨuky je nastaven§ tak, ģe v prvn² polovinŊ kaģd® kapitoly vstupuje do vĨuky 

pŚibliģnŊ deset novĨch slov, kter§ jsou vģdy procviļov§na v kontextu gramatiky z pŚedeġl® 

lekce. V polovinŊ lekce je pak pŚedstavena nov§ gramatick§ struktura, kter§ je pouģita 

k dalġ²mu procviļov§n² slovn² z§soby. Gramatika se tak, stejnŊ jako slovn² z§soba, setk§v§ 

se dvŊma rŢznĨmi kontexty hned po sobŊ. Tento promyġlenĨ pedagogickĨ pŚ²stup je zaloģen 

na konceptu, ģe opakov§n² slov²ļek v rŢznĨch souvislostech pom§h§ l®pe si osvojovat slovn² 

z§sobu, a z§roveŔ je tak prohlubov§no i porozumŊn² gramatickĨm struktur§m.  

Syst®m vĨuky se skl§d§ z kl²ļovĨch f§z², kter® se pravidelnŊ stŚ²daj². PŚedstaven² nov®ho 

jazyka zaļ²n§ jasnou prezentac² a drilem. Interaktivn²mi metodami se pak ģ§ci zapojuj² 

do procviļov§n² a upevŔov§n² nov® l§tky. Pravideln® stŚ²d§n² tŊchto f§z² napom§h§ 

vytv§Śen² strukturovan®ho prostŚed² ve tŚ²dŊ, kter® ģ§kŢm pom§h§ c²tit se bezpeļnŊ, 

coģ pozitivnŊ pŚisp²v§ jejich uļen².  

Metoda tak® zdŢrazŔuje potŚebu stŚ²dat nov® aktivity s opakov§n²m jiģ nauļen®ho, aby uļen² 

bylo efektivn² a aby se zabr§nilo nudŊ. PŚ²sun novĨch her a aktivit udrģuje vĨuku svŊģ² 

a zaj²mavou. UļitelŢm je doporuļov§no pozorovat a reagovat na reakce studentŢ bŊhem 

lekce a pŚizpŢsobovat aktivity jejich aktu§ln²m potŚeb§m. (WattsEnglish Ltd. 2016) 
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4.5 VytvoŚen² anglicky mluv²c²ho prostŚed² 

Vn²m§n² angliļtiny pŚirozenŊ, jako mateŚsk®ho jazyka, je z velk® ļ§sti dosahov§no 

vytvoŚen²m anglicky mluv²c²ho prostŚed², kde angliļtina dominuje jako hlavn² komunikaļn² 

prostŚedek. Pokud je uļitel rodilĨ mluvļ² je to pro ģ§ky maxim§ln² moģn§ motivace pro to, 

aby zaļali jazyk pouģ²vat. U malĨch dŊt² pak danĨ proces zaļ²n§ tak, ģe nejprve pouģ²vaj² 

svou mateŚġtinu a kdyģ si uvŊdom², ģe uļitel nerozum², zvol² gesta a Śeļ tŊla, aby posl®ze 

zjistily, ģe napodobov§n² a gestikulace jsou m®nŊ efektivn² neģ kop²rov§n² a opakov§n² slov, 

po uļiteli. V pŚ²padech, kdy uļitel neovl§d§ mateŚskĨ jazyk dŊt², je jeho pŚ²tomnost pro dŊti 

silnĨm sign§lem k potŚebŊ ĂpŚepnut²ñ do angliļtiny. 

Pro nerodil® mluvļ² se jako pomocnĨ koncept doporuļuje pouģit² tzv. ĂjazykovĨch h§ļkŢñ, 

coģ mŢģou bĨt ritu§ly nebo pŚedmŊty spojen® s angliļtinou, kter® pom§haj² dŊtem vytvoŚit 

si pŚep²nac² mechanismus pro ciz² jazyk. Jsou to libovoln® prvky, na kter® lze anglickĨ jazyk 

ĂpŚipnoutñ, napŚ²klad loutka nebo postava, rekvizita jako klobouk, taġka, vlajka nebo plak§t. 

Tento jev je zn§mĨ ve v²cejazyļnĨch rodin§ch, kde dŊti automaticky pouģ²vaj² jazyk 

asociovanĨ s urļitou osobou nebo situac². Nerodil² mluvļ² mus² tyto h§ļky vytvoŚit umŊle, 

aby vytvoŚili podporu pro zmŊnu jazyka. 

VytvoŚen² jazykov® bubliny, v r§mci kter® se st§v§ pouģ²v§n² anglick®ho jazyka pŚirozenĨm 

a bŊģnĨm i mezi vrstevn²ky, nen² snadnĨ proces. Je dobr®, kdyģ se uļitel nauļ² pouģ²vat 

gesta a Śeļ tŊla pro lepġ² ch§p§n² pokynŢ a snaģ² se bĨt dostateļnŊ z§bavnĨ a zaj²mavĨ, aby se 

dŊti neust§le snaģily s n²m komunikovat. Uļitel by mŊl kontinu§lnŊ podnŊcovat situace, 

kter® vytvoŚ² potŚebu jazyka a podporovat jakoukoli vokalizaci c²lov®ho jazyka, o kterou se 

dŊti pokus². 

Metodika Wow! doporuļuje n§sleduj²c² postup pro situace, kdy d²tŊ reaguje v mateŚġtinŊ, 

coģ je na zaļ§tku pŚirozenĨ jev. Uļitel by jej mŊl v tŊchto situac²ch vģdy pochv§lit za snahu 

(napŚ²klad palcem nahoru nebo pl§cnut²m si) a n§slednŊ zopakovat reakci anglicky. Pot® 

prob²ranou anglickou strukturu nacviļit jeġtŊ spoleļnŊ s celou tŚ²dou, aby doġlo k upevnŊn² 

formy. Uļebn² proces by mŊl bĨt doprov§zen vizu§ln²mi pomŢckami (obr§zky, gesty), aby 

d²tŊ l®pe pochopilo vĨznam. PŚi dalġ² podobn® situaci se d²tŊ moģn§ pokus² o formulaci 
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anglick® vŊty. OpŊt je dŢleģit® d²tŊ pochv§lit a zopakovat spr§vnou strukturu, n§sledovanou 

spoleļnĨm drilem s t²m, ģe st§le plat², ģe fyzick® reakce od dŊt² se oļek§vaj² dŚ²ve 

neģ verb§ln², coģ koreluje s faktem, ģe d²tŊ nejprve rozum², a aģ pot® mluv². (WattsEnglish 

Ltd. 2016) 

4.6 Testov§n², hodnocen² a zpŊtn§ vazba 

Souļ§st² metody jsou tak® testy ovŊŚuj²c² ļtyŚi z§kladn² dovednosti: ļten², psan², poslech 

a mluven². Tyto testy jsou rozdŊlen® do tŚ² ļ§st². Prvn² ļ§st je zamŊŚena na poslech 

s porozumŊn²m, druh§ ļ§st kombinuje ļten² s porozumŊn²m, slovn² z§sobu a gramatiku, 

a tŚet² ļ§st se vŊnuje mluven®mu projevu, pŚi kter®m se vyuģ²vaj² vizu§ln² pomŢcky z hodin. 

Testy jsou diferencovan® a individualizovan®, dŊti si mohou vyb²rat, kolik a kter® ¼koly 

spln² a uplatŔovat svoji kreativitu. Testy jim umoģŔuj² pŚedv®st, co um², proto jsou pro nŊ 

motivaļn². 

Tyto testy lze vyuģ²t jak k formativn²mu, tak sumativn²mu hodnocen², pŚi kter®m je vġak 

ģ§douc² Ś²dit se z§sadami formativn²ho hodnocen². Tedy oceŔovat kreativitu a snahu ģ§kŢ, 

k tomu pŚid§vat kr§tkou zpŊtnou vazbu, kter§ jim pomŢģe v dalġ²m rozvoji. Bezesporu je 

ģ§douc² a ¼ļinn® zakl§dat hodnocen² na individu§ln²m pokroku ģ§ka, nikoliv na srovn§n² 

s ostatn²mi. (WattsEnglish Ltd. 2016) 

4.7 Zaveden² Metody Wow! v naġ² ġkole 

Na naġ² ġkole jiģ ļtvrtĨ rok vyuļujeme pomoc² Metody Wow! Zavedli jsme ji souļasnŊ 

na cel®m prvn²m stupni, vļetnŊ ļtvrtĨch a p§tĨch tŚ²d. DoporuļenĨ postup je zav§dŊt pouze 

dvŊ ¼rovnŊ uļebnice ploġnŊ do vġech tŚ²d, coģ bychom dnes upŚednostnili. Na zaļ§tku jsem 

velmi striktnŊ lpŊla na dodrģov§n² vġech technickĨch pravidel a doporuļen² metody, 

ale vedlo to sp²ġe k napŊt² neģ k radosti z uļen². Po ļase jsem se ļ§steļnŊ odchĨlila 

od doporuļenĨch postupŢ a zjistila, ģe metoda je st§le efektivn² a dŊti maj² kvalitn² vĨuku 

i s benevolentnŊjġ²m pŚ²stupem. Pochopila jsem, ģe se o metodu mohu opŚ²t, i kdyģ se mohu 

c²tit nejist§. To mi pomohlo se uvolnit a z²skat lepġ² kontakt s dŊtmi.  
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TeŅ se svou vĨuku snaģ²m vylepġovat dvŊma smŊry najednou. PŚid§v§m dramatickou 

vĨchovu, coģ mi otev²r§ nov® moģnosti procviļov§n² a pŚibl²ģen² se dŊtem. Z§roveŔ se 

snaģ²m dŢslednŊji dodrģovat vġechna pravidla Metody Wow!. R§da experimentuji 

s dramatickĨmi metodami a technikami pŚi vytv§Śen² anglick®ho prostŚed² a pouģ²v§n² 

jazykov®ho h§ļku. Snaģ²m se udrģet vĨuku efektivn² a nezapom²nat na vġechny kl²ļov® rady 

metodikŢ. Pro kaģdodenn² pouģit² staļ² m²t na kaģdou f§zi vĨuky pŚipraven® dvŊ aktivity, 

kter® je moģn® dlouhodobŊ stŚ²dat. ObmŊny mohou pŚich§zet i ve formŊ maliļkost², 

napŚ²klad vĨmŊnou rekvizity u hry. Pro menġ² dŊti je na zaļ§tku vhodn® vyuģ²vat sadu 

dvaceti aģ tŚiceti fr§z², kter® se st§le dokola pouģ²vaj², aby si na nŊ zvykly. Neust§le tak 

pracuji na vytv§Śen² rutin a budov§n² jednoduch®ho a ¼ļinn®ho syst®mu, kterĨ by byl 

v souladu s potŚebami dŊt² i mĨm osobnostn²m nastaven²m, coģ mŊ naplŔuje a motivuje 

k dalġ²mu rozvoji. 

  



 

57 

 

PRAKTICKĆ ĻĆST 

5 Đvod do praktick® ļ§sti 

V praktick® ļ§sti pop²ġu a zhodnot²m vĨuku, kterou jsem obohatila technikami a metodami 

dramatick® vĨchovy. V prŢbŊhu jednoho mŊs²ce uskuteļn²m 12 vyuļovac²ch jednotek, 

kde budu pravidelnŊ stŚ²dat hodiny. Kaģd§ druh§ hodina bude obohacena o metody 

a techniky dramatick® vĨchovy, zat²mco v ostatn²ch hodin§ch pouģiji Metodu Wow! 

bez zapojen² dramatick® vĨchovy. Syst®m stŚ²d§n² zajist², ģe stejn² ģ§ci zaģij² obŊ varianty 

vĨuky a budou tak moci poskytnout pŚ²m® srovn§n² a reflexi na z§kladŊ svĨch osobn²ch 

zkuġenost². 

Hodiny pŚiprav²m tak, abychom dodrģovali postupy dan® Metodou Wow!, tedy f§ze: 

pŚedstaven² nov® slovn² z§soby nebo struktury, drilov§n², TPR aktivity a hry a n§slednŊ 

procviļov§n² s aktivn²m pouģ²v§n²m jazyka.  

Budu zkoumat, zda jsou aktivity pro dŊti z§bavn® a motivuj²c² a jestli n§m techniky a metody 

dramatick® vĨchovy (DV) umoģn² dostateļnŊ procviļit l§tku lekce. Jelikoģ se jedn§ o velice 

ģivou tŚ²du, ve kter® aktivnŊjġ² ļinnosti vģdy znamenaj² vyġġ² ¼roveŔ hlasitĨch projevŢ 

a nekontrolovateln®ho pohybu nav²c, tak mŊ osobnŊ tak® zaj²m§, zda se mi dŊti pomoc² 

ļinnost² s technikami a metodami DV podaŚ² trochu zklidnit.  

5.1 MetodologickĨ r§mec vĨzkumu 

5.1.1 Metody vĨzkumu 

Pro hodnocen² efektivity obou pŚ²stupŢ pŚiprav²m anonymn² dotazn²k se ġk§lovĨmi 

ot§zkami, ano/ne ot§zkami a sekc² pro otevŚen® odpovŊdi. Tato data vyhodnot²m a dopln²m 

o sv® z¼ļastnŊn® pozorov§n². Vyhodnocovat budu tak® vĨsledky testŢ na konci lekce.  

5.1.2 Vzorek pro vĨzkum  

Vzorek pro vĨzkum bude tvoŚen ģ§ky 3. tŚ²dy. Poļet ģ§kŢ ve tŚ²dŊ je 16 ģ§kŢ, ġest z nich 

doj²ģd² z okoln²ch vesnic. Tyto dŊti se dobŚe znaj² a ļasto se setk§vaj² i mimo ġkolu. Vztahy, 

kter® mezi nimi panuj² jsou rŢznorod® a promŊnliv®, nŊkdy jsou pŚ§telsk®, jindy v²ce 
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konfliktn². Ģ§ci jsou ģiv² a hrav², ļasto projevuj² emoce, jako je radost ļi smutek, ale objevuje 

se tak® hnŊv a nŊkter® dŊti maj² sklony k frustrac²m.  

Z²sk§v§n² jejich pozornosti bylo pro mŊ vĨzvou jiģ od 1. tŚ²dy, zejm®na pŚi aktivit§ch 

vyģaduj²c²ch pohyb mimo lavice. V oblasti angliļtiny jsou rŢznŊ motivov§ni. NŊkteŚ² se j² 

vŊnuj² i mimo vĨuku, pod veden²m rodiļŢ dŊlaj² dom§c² ¼koly a vŊnuj² se angliļtinŊ 

i v r§mci volnoļasovĨch aktivit. Na hodin§ch projevuj² tito ģ§ci nadġen². Pak jsou zde ģ§ci, 

kteŚ² se angliļtinŊ tolik nevŊnuj², bŊhem her jsou sice aktivn², ale jejich z§jem se soustŚed² 

sp²ġe na pohyb neģ samotn® uļen². PŚestoģe se zde vĨuka postupnŊ pomalu zlepġuje, udrģet 

jejich z§jem a klid vyģaduje st§le hodnŊ snahy. 

5.1.3 C²l vĨzkumu 

C²lem praktick® ļ§sti pŚedkl§dan® diplomov® pr§ce je zhodnotit, jak zaļlenŊn² dramatick® 

vĨchovy do vĨuky angliļtiny na 1. stupni pomoc² Metody Wow! ovlivŔuje motivaci, 

uļebn² vĨsledky a soci§ln² a komunikaļn² dovednosti ģ§kŢ. 

5.1.4 VĨzkumn® ot§zky 

¶ Jak zaļlenŊn² dramatick® vĨchovy do vĨuky angliļtiny ovlivŔuje motivaci a zapojen² 

ģ§kŢ? 

¶ JakĨ je dopad dramatick® vĨchovy na rozvoj soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost² 

ģ§kŢ v hodin§ch anglick®ho jazyka? 

¶ Jak® zmŊny jsou pozorovateln® v uļebn²ch vĨsledc²ch ģ§kŢ v anglick®m jazyce 

v oblasti gramatiky a slovn² z§soby pŚi pouģit² dramatick® vĨchovy? 

5.2 PŚ²pravy hodin a reflexe 

Unit 5 Hello, Doctor! 

C²le lekce:  

- Nauļit se nov® lexik§ln² jednotky  

- Procviļovat gramatickou strukturu z pŚedchoz² lekce ĂIËve got a (podstatn® jm®no). 

I canËtéñ v n§vaznosti na novou slovn² z§sobu (ve spojen² s novou slovn² z§sobou) 

- Opakovat slovn² z§sobu tĨkaj²c² se tŊla 
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- Zav®st (sezn§mit se) s novou gramatikou: Rada a z§kaz: ĂDonËt go swimming! Stay 

in bed and take medicine!.ñ 

- Udrģovat budov§n² struktur Ăot§zka a odpovŊŅñ a probran®ho jazyka v pŚedeġlĨch 

lekc²ch 

Slovn² z§soba:   

¶ a sore throat, a headache, a stomach ache, a runny nose, a cough 

¶ stay in bed, take medicine, drink a hot drink, see the doctor, go to 

hospital 

Jazykov® struktury: 

¶ Take medicine! 

¶ DonËt go swimming! 

¶ I have got a sore throat. 

¶ Can I go skiing? 

Pasivn² jazykov® struktury: 

¶ You should stay in bed. 

¶ IËm sick/ill. 

Zkratky: 

Á INTRO ï pŚedstaven², prezentace (novĨch slov²ļek, nebo gramatiky) 

Á DRILL ï nacviļov§n² 

Á Re-Intro, Re-DRILL ï opŊtovn® pŚedstaven² a nacviļov§n² 

Á TPR (Total Physical Response) - je technika, pŚi kter® dŊti reaguj² na mluven® slovo 

ļinnost². PŊstuje se porozumŊn², aniģ by zat²m museli sami jazyk pouģ²vat. 

Á GP (General Practice) - praktick® pouģit² jazyka 

5.2.1 1. hodina (1A) Metoda Wow! 

C²le oborov®:  

Ģ§k  
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- nacviļuje novou slovn² z§sobu Ăhave a headache, have a stomach ache, have a sore 

throat, have a cough, have a runny noseñ 

- automatizuje spoje tvoŚ²c² ot§zku ï odpovŊŅ: ĂIs thereé? / Are thereé? - Yes, there is. 

/ No, there isnËt. / Yes, there are. / No, there arenËt.ñ   

- opakuje ot§zku: ĂHow are you?ñ a slovn² z§sobu emoc² 

- opakuje pouģit² sloves: Ăhave got a can/canËtñ 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k 

- se uļ² spolupracovat a komunikovat v angliļtinŊ 

- aktivnŊ se zapojuje do pr§ce a her na hodin§ch  

- je trpŊlivĨ, nech§v§ prostor ostatn²m  

- respektuje pravidla her 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k: 

1) Klade ostatn²m ot§zku ĂHow are you?ñ a dok§ģe na ni ostatn²m odpovŊdŊt. 

2) Odpov²d§ na ot§zky s pouģit²m vazeb: ĂYes, there is. / No, there isnËt. / Yes, there are. 

/ No, there arenËt.ñ 

3) ZaŚad² n§zvy nemoc² ke spr§vnĨm obr§zkŢm. 

4) Je schopen um²stit pŚedmŊty ve vztahu ke sv®mu tŊlu nebo jinĨm pŚedmŊtŢm podle 

pokynŢ uļitele. 

5) Pouģije spr§vnŊ sloveso Ăcan/canËtñ ve vazb§ch s aktivitami 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Rozpis vĨukovĨch jednotek) 

2 min ï Mingle Mix ï How are you? (rozehŚ²vac² aktivita) 

5 min ï Quick-Fire Quiz ï procviļen² pŚedloģek (on, behind, in, under, by), procviļen² 

vazby: ĂIs thereé? / Are there?ñ ï opakov§n² (GP aktivita) 
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6 min ï Video 5.1 ï nov§ slovn² z§soba: headache, stomach ache, cough, sore throat, 

headache, runny nose  

3 min ï Mime Drill ï zaveden² nov® slovn² z§soby (Intro/drill) 

8 min ï Pracovn² uļebnice ï nov§ slovn² z§soba (TPR cviļen²) 

2 min ï Fast Finger ï nov§ slovn² z§soba (TPR aktivita) 

5 min ï Shooting Gallery ï nov§ slovn² z§soba (TPR aktivita) 

2 min ï Physical Prepositions ï in, on, under, by, behind, in front of (opakov§n² ï TPR 

aktivita) 

8 min ï Mime and Freeze ï You can/canËt + sportovn² aktivity (opakov§n², TPR/GP aktivita) 

2 min ï Zad§n² DĐ ï urļen² spr§vnĨch n§zvŢ nemoc² (TPR) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Ģ§ci se mnou na hodinŊ dobŚe spolupracovali a na anglick® pokyny reagovali ve vŊtġinŊ 

pŚ²padŢ pohotovŊ. Hodina zaļala ļinorodŊ s aktivitou Mingle Mix, kde si dŊti rychle 

a ¼ļinnŊ procviļily vazbu ĂHow are you?ñ a emoce, coģ nebylo problematick®, jednalo se 

o opakov§n² zn§m® slovn² z§soby. VŊtġina dŊt² si pak dobŚe zapamatovala n§zvy nemoc², 

a dok§zala je spr§vnŊ zaŚadit k obr§zkŢm. ĐspŊch pŚiļ²t§m hlavnŊ interaktivn²mu charakteru 

aktivit (Fast Finger a Shooting Gallery), kter® jim umoģŔuje aktivnŊ se zapojit, aniģ by slova 

musely hned zpoļ§tku vyslovovat. V z§vŊreļn® reflexi ocenily nejv²ce video a aktivity 

Shooting Gallery a Mime and Freeze. Byla jsem spokojen§ s t²m, jak dlouho se dŊti vydrģely 

vŊnovat aktivitŊ Quick Fire Quiz, kde procviļovaly kr§tk® odpovŊdi na ot§zky s pouģit²m 

vazby ĂThere isé / There areéñ. Spr§vnŊ reagovala vŊtġina dŊt². Tato aktivita je dŢleģit§ 

pro osvojen² dan® kl²ļov® gramatick® struktury.  

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

U Quick-Fire Quiz jsme narazili na ¼skal² v zobrazen² pŚesn®ho um²stŊn² pŚedmŊtŢ, obļas 

nebylo moģn® jednoznaļnŊ Ś²ct, zda jsou vŊci Ăvedleñ nebo Ăzañ. Proto jsem v uvedenĨch 
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pŚ²padech pouģ²vala obŊ pŚedloģky (ĂIs there a sofa by or behind the yellow sink?ñ), neboŠ 

dŢleģit§ byla pŚedevġ²m vazba ĂThere isé / There areéñ. U aktivity Mime Freeze mŊly dŊti 

zpoļ§tku pot²ģe s pochopen²m zad§n², rovnou se stavŊly do statickĨch pozic. PostupnŊ 

zjistily, ģe je vŊtġ² z§bava dŊlat pantomimu a Ăzamrznoutñ v jakĨchkoliv pozic²ch, ve kterĨch 

se zrovna nach§z², kdyģ zazn² pokyn. Pouģit² pomocn®ho slovesa Ăcan/canËtñ bylo nejprve 

problematick®. Pojmenov§n² sportovn²ch aktivit jim naopak ġlo velmi dobŚe.  

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

U ot§zek ve Quick Fire Quiz jsem mohla m²t pŚipraven® kartiļky s odpovŊŅmi, na kter® by 

pŚ²padnŊ dŊti, kter® jeġtŊ maj² s tvoŚen²m odpovŊd² probl®my, mohly ukazovat. U t®to 

aktivity mŊ trochu mrz², ģe dŊti na konci Śady ned§vaj² pozor na to, co odpov²daj² dŊti 

na zaļ§tku. Zefektivnilo by to prŢbŊh, ale zat²m nem§m pŚedstavu, jak to zlepġit. 

U aktivity Mingle Mix bych pŚ²ġtŊ pro zmŊnu zkusila zaŚadit v²ce karet emoc² neģ je dŊt² 

a nenalezen® dvojice bych pak propojila aģ po ukonļen² aktivity. U Mime and Freeze bych 

nejsp²ġe zaļala pouze pŚedv§dŊn²m aktivit a pŚ²padn® doplnŊn² v podobŊ Ăcanñ a ĂcanËtñ 

(palce nahoru a dolŢ) bych pŚidala aģ po chv²li pro oģiven².  

5.2.2 2. hodina (1B) Metody a techniky DV  

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- opakuje c²lovou slovn² z§sobu (nemoci)  

- opakuje seznamovac² fr§ze 

- opakuje slovn² z§sobu tĨkaj²c² se ļ§st² tŊla a reaguje na jednoduch® pokyny 

- procviļuje porozumŊn² souvisl®ho psan®ho textu, dok§ģe text shrnout 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² sv® komunikaļn² schopnosti v angliļtinŊ 
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- se uļ² uvŊdomovat si pohyb sv®ho tŊla v prostoru  

- se zapojuje do aktivit, vyjadŚuje s§m sebe 

- rozv²j² sebekontrolu a discipl²nu, ovl§d§ sv® chov§n² na z§kladŊ instrukc² 

- rozv²j² kreativitu  

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) pantomimicky ztv§rŔuje nemoci 

2) pŚijme roli, reaguje anglicky na ot§zky  

3) pŚevypr§v² pŚ²bŊh pomoc² poskytnutĨch vŊt 

4) pŚ²bŊh ztv§rn² pomoc² techniky Ģiv® obrazy (ĢO) 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Rozpis vĨukovĨch jednotek) 

3 min ï ChŢze po prostoru ï opakov§n² nov® slovn² z§soby (headache, stomach ache, cough, 

sore throat, runny nose, TPR aktivita) 

8 min ï Jednoduch§ kolektivn² improvizace, TIR (TPR + Re-Drill)  

3 min ï Kontrola DĐ ï pozn§n² slovn² z§soby (nemoci, TPR) 

6 min ï Video 5.1 

5 min ï PŚevypr§vŊn² pŚ²bŊhu (GP) 

18 min ï ĢO ï PŚevypr§vŊn² pŚ²bŊhŢ (TPR/GP) 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

ZaplŔov§n² prostoru a rozdŊlen² se na dvŊ pŢlky v podstatŊ fungovalo, dŊti se navz§jem 

pozorovaly a Ś²kaly si, kde maj² nevyplnŊnĨ prostor, kdo nerespektuje rychlosti a podobnŊ. 

UdŊlali jsme dvŊ kola, kdy pŚi prvn²m se jenom chodilo a zastavovalo, aģ v druh®m jsme 

d§vali ¼koly. Pozitivn²m jsem shledala, ģe kdyģ se prvn² skupina d²vala na druhou, chtŊla si 

to taky jeġtŊ zkusit, ale napodruh® uģ by to zaļalo bĨt nudn®, takģe ¼koly byly dobr® oģiven². 

Slovn² z§sobŊ ģ§ci rozumŊli, vġichni dok§zali vytvoŚit pozice. 
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ĢO byly dobr§ tĨmov§ pr§ce, nŊkdo sice nepochopil, ģe m§ zpracovat pŚ²bŊh, kterĨ jsme 

ļetli a vytv§Śel jinĨ, ale v koneļn®m dŢsledku to na hru nemŊlo negativn² vliv. MŊla jsem 

radost z dŊt², kter® ļetly titulky, protoģe to zvl§dly. P§r dŊt² jeġtŊ mŊlo probl®m s pŚemŊnami 

do rŢznĨch obrazŢ, obļas trochu v§haly a nebylo to vģdy ¼plnŊ plynul®, protoģe si obļas 

nemohly vzpomenout na dalġ² pozici. Jedna skupina mŊla probl®m s udrģen²m ĂjeviġtŊñ a pŚi 

pŚemŊnŊ obrazŢ se pŚemisŠovala z jednoho rohu m²stnosti do druh®ho. Jeden z chlapcŢ se 

pak nedok§zal zastavit a pŚedv§dŊl vġechno pantomimicky, ale i tak to bylo velmi vydaŚen® 

a z§bavn® pro vġechny. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

PrŢbŊh pŚijet² role blob²kŢ a Steva byl nap²navĨ. Nakonec se to povedlo, ale vyģadovalo to 

urļit® ¼sil². Bylo pŚ²jemn® sledovat dŊti, jak se do sv® role postupnŊ probouz², jak zaļ²naj² 

ch§pat, ģe se dŊje nŊco jin®ho neģ bŊģnŊ, ģe mohou objevovat a zkoumat v roli. T²m se tak® 

hodnŊ zklidnily.  Nejprve jsem dŊtem sdŊlila, ģe zkus²me bĨt blob²ky, jak asi vypad§ jejich 

Śeļ a to, co dŊlaj². VŊtġina dŊt² jen mechanicky opakovala Ăbleblebleñ nebo se v§lela po sobŊ 

na koberci. Proto jsem navrhla, ģe zkus²me novou Śeļ - aŠ se s nikĨm nekontaktuj², jen se 

proch§z² po prostoru a zkouġ², jak§ by ta nov§ Śeļ mohla bĨt. PŚi tomto kroku ġlo jiģ 

rozliġovat rozmanit® zvuky, coģ povaģuji za velkĨ pokrok. Po dalġ²m zastaven² jsem dŊti 

upozornila, ģe teŅ mŢģou zkusit i potkat se a komunikovat s ostatn²mi dŊtmi. Tento proces 

uģ prob²hal mnohem soustŚedŊnŊji. Do vz§jemn®ho kontaktov§n² jsem se zapojila i j§. Pak 

uģ jsem se pŚemŊnila ve vedouc² a pŚedstavila jsem se jako Steve (ļerven® triļko). 

PŚi seznamov§n² pouģ²vali vazbu ĂWhatËs your name? My name iséñ, d§vali si vymyġlen§ 

jm®na, napŚ.: Thomas, Avatar, Zombie, Capybara, Mama Alex, Sigma Junior, Pipi, 

Blunmun, Adolf²n. Pak jsme se uļili n§zvy nemoc² a ukazovali si je na spoluģ§c²ch. Hra 

na blob²ky byla zmiŔovan§ v reflex²ch velmi kladnŊ. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

U zkoum§n² nov® Śeļi bylo opravdu potŚeba zamŊŚit se hned na zaļ§tku na vyd§v§n² zvukŢ, 

popŚ²padŊ na cokoliv, co je trochu odvedlo ven z mechaniļnosti. PŚ²ġtŊ bych se tedy v²ce 

zamyslela nad ¼koly, kterĨmi bychom mohli  dan®ho c²le dos§hnout. Mohli bychom se 
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napŚ²klad soustŚedit na pozorov§n² sv®ho tŊla (Follow Your Yose) nebo prostoru (Walk 

and look around like you are here for the first time). Na ĢO n§m zbylo jen m§lo ļasu, asi jen 

12 minut, toto cviļen² si tedy zaslouģilo ļasu v²ce. 

5.2.3 3. hodina (1C) Metoda Wow!  

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- nacviļuje slovn² z§sobu lekce pomoc² cviļen² v uļebnici, drilu, videa a her 

- opakuje slovesa Ăhave gotñ a Ăcanñ, pŚedloģky, ļ§sti tŊla 

- procviļuje vazby ot§zek a odpovŊd² 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² sv® komunikaļn² schopnosti v angliļtinŊ 

- se uļ² sebekontrole a discipl²nŊ, uļ² se sledovat pokyny a ovl§dat sv® chov§n² 

- uļ² se trpŊlivosti a respektu k pravidlŢm hry a ostatn²m hr§ļŢm 

- ch§pe dŢleģitost fair play  

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) reaguje na pokyny pŚi TPR aktivit§ch 

2) vypln² n§zvy nemoc² na spr§vnĨch m²stech v uļebnici 

3) pomoc² kr§tkĨch odpovŊd² odpov²d§ na ot§zky se slovesem Ăcanñ a Ăhave gotñ 

4) s pouģit²m vazby ĂI have gotñ dok§ģe pojmenovat slovn² z§sobu obr§zkovĨch karet  

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

2 min ï Stand Up If ï rozehŚ²vac² aktivita (procviļen² slovesa Ăhave gotñ, TPR/GP) 
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4 min ï Mime Drill ï opŊtovn® drilov§n² nov® slovn² z§soby (headache, stomach ache, 

cough, sore throat, runny nose) 

6 min ï Video 5.1. ï opakov§n² nov® slovn² z§soby 

12 min ï Pracovn² uļebnice ï n§cvik p²semn® formy nov® slovn² z§soby (TPR) 

2 min ï Physical Prepositions ï opakov§n² pŚedloģek m²sta (TPR) 

5 min ï Quick-Fire Quiz ï opakov§n² slovesa Ăcanñ (ot§zky a odpovŊdi, GP) 

5 min ï No Win Musical Chairs ï opakov§n² struktury ĂI have gotñ + slovn² z§soba 

(TPR/GP) 

5 min ï Video song ï ĂI havenËt got, I canËtñ 

2 min ï Zad§n² DĐ ï oznaļit spr§vnŊ nemoci na obr§zc²ch (TPR) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

DŊti se bŊhem hodiny dobŚe bavily, obsahovala lehļ² procviļovac² cviļen². Nejv²ce si uģily 

aktivitu No Win Musical Chairs, kterou vŊtġinovŊ zmiŔovaly v reflex²ch. Procviļily u n² 

vazbu ĂIËve gotñ se starġ² i novou slovn² z§sobou. VelkĨ z§jem projevily i o Quick Fire Quiz, 

kde si procviļili sloveso Ăcanñ v ot§zk§ch a kr§tkĨch odpovŊd²ch. Bavila je i ĂrozehŚ²vac²ñ 

aktivita Stand Up If. Nov§ slovn² z§soba tĨkaj²c² se nemoc² pro nŊ nepŚedstavovala vŊtġ² 

probl®m, dobŚe si ji vybavovaly a byly schopn® ji pouģ²vat pŚi vyplŔov§n² cviļen² v pracovn² 

uļebnici, kter§ se v tuto chv²li tĨk§ rŢznĨch spojov§n² a pŚepisov§n². Starġ² slovn² z§sobu 

pak pouģ²valy aktivnŊ pŚi hr§ch. PŚi aktivitŊ Quick Fire Quiz obļas dŊti potŚebovaly 

n§povŊdu, a i kdyģ se na konci Śady ļasto bavily mezi sebou a nevŊnovaly pozornost dŊn² 

vepŚedu, st§le vŊŚ²m, ģe tato hra pozitivnŊ pŚisp²v§ k procviļov§n² dan® gramatiky. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

U No Win Musical Chairs dŊti nŊkdy tŊģko pŚij²maly, ģe mus² na jedno kolo vypadnout, 

proto jsem jim nam²sto vypad§v§n² ze hry d§vala trestn® ¼koly. Losovaly si  kartu s ļ²slem 

a s ¼kolem (napŚ²klad poļet dŚepŢ, klikŢ, skokŢ). DŊti, kter® byly dŚ²ve hotov® s prac² 
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v pracovn² uļebnici, dostaly tablety se cviļen²mi z Class book a vypracovaly do seġitu 

cviļen² 28/3. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

Hodina probŊhla hladce, ale mrz² mŊ, ģe si dŊti na konci Śad bŊhem her ļasto pov²daj² mezi 

sebou a nevŊnuj² pozornost tomu, co se dŊje vepŚedu. PŚ²ġtŊ se pokus²m tuto situaci oġetŚit, 

napŚ²klad zaveden²m tŚ² bodŢ nav²c pro skupinu, jej²ģ ļlenov® byli po celou dobu hry 

pozorn².  

5.2.4 4. hodina (2A) Metody a techniky DV 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- opakuje slovn² z§sobu tĨkaj²c² se ļ§st² tŊla, aktivuje zn§mou slovn² z§sobu (napŚ. 

n§bytek a zaŚ²zen² domu) 

- nacviļuje novu slovn² z§sobu lekce pomoc² drilu, jedn§ se o rady (go to hospital, stay 

in bed, see the doctor, drink a hot drink, take medicine) 

- opakuje slovn² z§sobu chorob a pouģit² slovesa Ăhave gotñ 

- setk§v§ se s mod§ln²m slovesem Ăshouldñ 

- procviļuje porozumŊn² z§kladn²m ot§zk§m a odpov²d§ na nŊ 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² sv® komunikaļn² schopnosti v angliļtinŊ 

- se uļ² sebekontrole a discipl²nŊ 

- uļ² se aktivn²mu naslouch§n²  

- uļ² se poskytovat prostor ostatn²m 

- cviļ² se v nonverb§ln² komunikaci 
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DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) reaguje na pokyny pŚi TPR aktivit§ch, zn§zorn² pŚedmŊt v blob²kovsk® ġkole 

2) komunikuje v roli, odpov²d§ na ot§zky a tvoŚ² vhodn® vŊty vzhledem k situaci 

3) v pracovn² uļebnici spr§vnŊ pŚiŚad² n§zvy nemoc² rad ke spr§vnĨm obr§zkŢm 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

3 min ï Follow Your Nose ï rozehŚ²vac² aktivita, opakov§n² ļ§sti tŊla (TPR) 

6 min ï Vstup do obrazu ï opakov§n² slovn² z§soby pŚedmŊtŢ (GP) 

6 min ï Video 5.2 ï nov§ slovn² z§soba (rady: Ăgo to hospital, stay in bed, see the doctor, 

drink a hot drink, take medicineñ) 

2 min ï Drill  ï nov§ slovn² z§soba (rady) 

15 min ï Pracovn² uļebnice ï n§cvik psan² slovn² z§soby (rady, TPR) 

10 min ï Hromadn§ role ï rozhovor ï aktivace aktu§ln² slovn² z§soby a vazeb (GP) 

1 min ï Zad§n² DĐ ï zapsat rady podle videa 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Aktivita Follow Your Nose dŊti pobavila, samozŚejmŊ si u toho dŊlaly lehkou legraci a obļas 

Ăuv²zlyñ u zdi, kdyģ se jejich nos snaģil pokraļovat t²mto smŊrem. Nicm®nŊ se domn²v§m, 

ģe tato aktivita zamŊŚen§ na procviļov§n² tŊla a zaplŔov§n² prostoru z§roveŔ napomohla 

lepġ²mu soustŚedŊn². 

Obzvl§ġŠ velkou radost jsem mŊla i z aktivity Hromadn§ role, protoģe se jim v nŊkolika 

pŚ²padech povedla ¼spŊġnŊ autentick§ komunikace, byŠ obļas stylem Ărukama nohamañ. 

DŊti byly rozdŊleny na ļtyŚi skupiny, jedna skupina Ś²kala pouze Ăslupñ ï jedin®, ļeho jsme 

dos§hli bylo, ģe jsme se dohodli, ģe se Slup i jmenuj² a nauļila jsem je Ś²kat ĂMy name is 
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Slupñ. Dalġ² skupina byla tak® trochu zaskoļen§ - pokud jeden z nich zaļal Ś²kat nesmysly, 

ostatn² se ihned pŚidali. Pochopily ġpatnŊ principi§ln² pravidlo, ģe kdyģ nŊkdo nŊco Śekne, 

je to pravda pro vġechny. Pak pŚiġla na Śadu skupina d²vek, kter® byly skvŊl® a soustŚedŊn® 

- vedly jsme konstruktivn² dialog o tom, ģe jdou do ġkoly, kde se jim l²b², je jim dobŚe a nic 

je nebol². Posledn² skupina zaļala nejprve rozj²venŊ, ale nakonec se dŊti opravdu snaģily 

a podaŚilo se jim komunikovat i pŚes jazykov® bari®ry, coģ bylo velmi povzbudiv® pro mŊ 

i pro nŊ. V reflex²ch hru hodnotili vŊtġinou kladnŊ, nejv²ce ohlasŢ vġak z²skala aktivita Vstup 

do obrazu. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

Vstup do obrazu patŚ² mezi m® obl²ben® aktivity, protoģe se do n² zapojuj² vġichni ģ§ci, i ti 

nejslabġ². DŊti jsem upozornila, aby nedŊlali krkolomn® pozice a pŚes poļ§teļn² kreativn² 

vĨstŚelky zaplnily prostor a byly soustŚedŊn®. Kdyģ vyġli dva ģ§ci najednou, vģdy se jeden 

vr§til. Objekty, kter® dŊti vytvoŚily, zahrnovaly napŚ²klad bloba, pohovku, ģidli, uļitelku, 

Ramba, slunce a j§ jsem se zaŚadila jako Bob. 
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Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

Hromadnou roli, kter§ byla rozdŊlena na ļtyŚi skupiny, bych pŚ²ġtŊ uspoŚ§dala jinak. M²sto 

postupn®ho setk§v§n² se s jednotlivĨmi skupinami, bych je vġechny (nebo alespoŔ dvŊ 

z nich) rozm²stila z§roveŔ na sc®nu tak, abych je mohla obch§zet, a v pŚ²padŊ potŚeby se 

k nim opŊtovnŊ vr§tit. To by mohlo bĨt efektivnŊjġ² pro skupiny, kter® se nezapojily tak, 

jak bylo zamĨġleno, a kter® se mohly navz§jem inspirovat. Steve vģdy musel odej²t, 

kdyģ hovor nepokraļoval a oni uģ pak nemŊly pŚ²leģitost prŢbŊh zmŊnit. Uveden® nov® 

uspoŚ§d§n² by mohlo pŚin®st vŊtġ² dynamiku a otevŚ²t nov® moģnosti pro interakci a zapojen². 

5.2.5 5. hodina (2B) Metoda Wow!  

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- pouģ²v§ slovn² z§sobu ļ§st² tŊla, chorob a rad  

- zept§ se spoluģ§kŢ na osobn² ot§zky s pouģit²m sloves Ăhave gotñ a Ăcanñ 

- procviļuje formu Ăshe/he has gotñ 

- poslechne si, pŚeļte a pŚevypr§v² pŚ²bŊh 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² komunikaci v angliļtinŊ 

- uļ² se sledovat pokyny a ovl§dat sv® chov§n² 

- uļ² se trpŊlivosti a respektu k pravidlŢm hry a ostatn²m hr§ļŢm 

DŢkaz o uļen²:  

1) reaguje spr§vnŊ na pokyny uļitele pŚi TPR aktivit§ch 

2) dobŚe pojmenov§v§ slovn² z§sobu zobrazenou na obr§zkovĨch kart§ch ve spr§vnĨch 

vazb§ch s Ăhave gotñ, Ăhas gotñ nebo Ăshouldñ 

3) dok§ģe svĨm spoluģ§kŢ kl§st jednoduch® ot§zky a odpov²dat na nŊ 
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4) porozum² pŚ²bŊhu a textu, pŚevypr§v² StevŢv pŚ²bŊh vlastn²mi slovy nebo z pŚipravenĨch 

vŊt  

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

2 min ï Say and Do ï rozehŚ²vac² aktivita (pokyny, TPR) 

4 min ï Mingle Mix , Find Somebody Who ï procviļov§n² vazeb s Ăcanñ a Ăhave gotñ (TPR) 

5 min ï Class Book ï procviļen² slovn² z§soby (nemoci a rady, TPR) 

5 min ï Video 5.2 

2 min ï Body Snap ï procviļen² ļ§st² tŊla (TPR) 

12 min ï Class Book ï pŚevypr§vŊn² pŚ²bŊhu (GP) 

2 min ï Physical Prepositions ï procviļen² pŚedloģek (TPR) 

6 min ï Sweets or Spiders ï procviļen² slovn² z§soby (nemoci, GP) 

5 min ï Zombie ï ĂHe/she has got aéñ - procviļen² slovn² z§soby (nemoci, GP) 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

DŊti se vĨbornŊ vypoŚ§daly s pŚevypr§vŊn²m pŚ²bŊhu. Slabġ²m ģ§kŢm jsem rozdala 

nastŚ²han® vŊty, coģ zafungovalo velmi dobŚe a byli tak vġichni zapojeni. Jednu pr§ci jsme 

si na konci pŚeļetli spoleļnŊ. Aktivity Zombie a Sweets and Spiders byly pro dŊti z§bavn® 

a dobŚe si pŚi nich procviļily novou slovn² z§sobu a gramatickou strukturu Ăhe/sheËs gotñ. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

Aktivita Body Snap dŊti bavila, a protoģe jsem mŊla pocit, ģe maj² jeġtŊ potŚebu se hĨbat, 

zaŚadili jsme aktivitu Mirrors. DŊti ve dvojic²ch bez dotyku napodobovaly svŢj odraz 

v zrcadle podle pokynŢ jako Ătouch your noseñ ļi Ăbrush your hair, walk on the spot, sit 

down, stand up, wave goodbyeñ a podobnŊ. Na zaļ§tku dŊtem chv²li trvalo, neģ se zklidnili 

a zaļali cviļit pomalu, ale nakonec to zvl§dli vġichni s t²m, ģe nŊkter® to bavilo d®le a nŊkteŚ² 

zaļali po chv²li zase poskakovat. U hry Sweets and Spiders si nejprve vġechny dŊti vybraly 
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kartu a pod²valy se, co je pod n². Ti, co naġli bonbon a Śekli spr§vnŊ vŊtu, dostali bonbon. 

Kdyģ naġli pavouka, vymysleli jsme hromadnĨ ¼kol, protoģe kvŢli nedostatku ļasu jsme 

nemohli zadat individu§ln² ¼koly. Uveden® cviļen² bylo pro dŊti velmi motivuj²c².  

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

PŚ²ġtŊ bych seŚazov§n² vŊt pŚ²bŊhu pro slabġ² ģ§ky organizovala ve skupin§ch, aby si mohli 

vz§jemnŊ pom§hat a ļ²st si l²steļky. V t®to hodinŊ to sice fungovalo dobŚe, kdyģ pracovali 

samostatnŊ, ale pŚ²ġtŊ bych to chtŊla obmŊnit, aby bylo zaj²mavŊjġ² a zase je to bavilo. 

5.2.6 6. hodina (2C) Metody a techniky DV 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- reaguje na pokyny k pohybu 

- opakuje pojmenov§n² aktivit a ļinnost² 

- pouģ²v§ aktivnŊ v rozhovoru slovn² z§sobu lekce  

- dok§ģe sestavit rozhovor v uļebnici na t®ma nemoci  

- pomoc² role-play vypln² formul§Ś v uļebnici 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- kontroluje sv® tŊlo, uļ² se vn²mat ostatn² 

- projevuje se prostŚednictv²m pohybu, uļ² se tŊlesn® komunikaci 

- pracuje v tĨmu 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) dok§ģe seŚadit rozhovor v uļebnici  
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2) vede rozhovor se svĨmi spoluģ§ky o onemocnŊn²ch, udŊluje rady, vypln² nemocniļn² 

formul§Ś v uļebnici    

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

3 min ï Repeat in a Circle ï rozehŚ²vac² aktivita (pokyny, TPR) 

5 min ï Kr§tk® rozehr§vky ĢO ï aktivace osvojen® slovn² z§soby  

5 min ï Video 5.2 

5 min ï ImprovizovanĨ rozhovor, TIR ï doktor (WhatËs the matter? Have you got a sore 

throat? Atd.) 

17 min ï Pracovn² uļebnice ï procviļen² gramatickĨch struktur a slovn² z§soby (nemoci 

a rady, GP) 

6 min ï Have a Quarrel ï procviļov§n² slovn² z§soby (nemoci a rady, GP) 

2 min ï Zad§n² DĐ ï pops§n² 3 pacientŢ (GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Ģ§ci dobŚe pŚijali uļitele v roli. Pouģ²vali c²lovou slovn² z§sobu a pokud udŊlali chybu, 

mohla jsem je opravit pŚirozenŊ tak, ģe jsem fr§zi v r§mci role zopakovala ve spr§vn®m 

tvaru. Prvn²ho pacienta bolelo v krku, poprosila jsem ho tedy aŠ otevŚe pusu a zakaġle, pak 

ho jeġtŊ bolela hlava, tak jsem ho poslala do nemocnice. DruhĨ byl jen unavenĨ, tak jsem ho 

poslala domŢ sp§t. Na ostatn² uģ nezbyl ļas, pan doktor musel rychle bŊģet k operaci a my 

museli poradit Stevovi v uļebnici. 

Velmi ģivŊ prob²halo hromadn® vyplŔov§n² cviļen² v pracovn²m seġitŊ, pracovali hluļnŊ, 

ale z§roveŔ se dalo pozorovat, ģe byli plnŊ zaujat². Bohuģel n§m nezbylo dost ļasu, takģe 

nŊkteŚ² nestihli vġechny kolonky v seġitu. Hlavn² vġak bylo, ģe vġichni vyplnili alespoŔ 

nŊkter® z nich. C²lov® fr§ze pouģ²vali spr§vnŊ a dobŚe si je tŊmito ¼koly procviļili. 

SkvŊl® bylo tak® posledn² cviļen² Have a Quarrel, kdy kaģd§ z dvojic pŚistoupila k h§dce 

jinĨm zpŢsobem. Hodnotila jsem kaģdou dvojici a udŊlovala bod kaģd®mu jednotliv®mu 
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Ăv²tŊziñ h§dky. Bylo zaj²mav® sledovat, jak se nŊkteŚ² ģ§ci postupnŊ vc²tili do svĨch rol² 

a s prŢbŊhem h§dky se st§vali st§le v²ce pŚesvŊdļenĨmi o spr§vnosti vlastn²ho ¼hlu pohledu. 

Jin² naopak zvolili strategii okamģit®ho dramatick®ho vĨbuchu, kdy napŚ²klad jeden ģ§k 

hned od zaļ§tku nasadil maxim§lnŊ energickĨ piġtivĨ kŚik a k tomu protivn²ka v z§palu boje 

¼plnŊ poprskal. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

PŚi rozehr§vk§ch ģivĨch obrazŢ se ģ§ci rozdŊlili na dvŊ poloviny, aby vzniklo mal® 

obecenstvo. NŊkter® dvojice mŊly dlouh® sc®n§Śe, kter® st²haly zahr§t jen ļ§steļnŊ. Bylo 

dŢleģit® zdŢraznit, ģe c²lem nen² vytvoŚit sc®nku s pointou, ale poskytnout kr§tkĨ pohled 

do aktu§ln²ho dŊn². Ze sc®n§ŚŢ se objevily tyto n§sleduj²c²: maminka a d²tŊ, Steve a Bob, 

kteŚ² se uļili nemoci a ļ§sti tŊla, nŊkdo hr§l tenis, dŊlali taneļky, nŊkdo m§val, nŊkdo 

bojoval, obļas nŊkdo h§zel bomby. PŚi aktivitŊ Have a Quarrel jsme jiģ nemŊli ļas 

na usm²Śen², ale vzhledem k obecn® atmosf®Śe vesel² to nebylo potŚeba.  

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

PŚ²ġtŊ bych hodinu rozvolnila a nŊkter® aktivity pŚesunula do jinĨch hodin, protoģe bylo 

hodnŊ aktivit, kter® by si zaslouģily v²ce ļasu. 

5.2.7 7. hodina (3A) Metoda Wow!  

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- nacviļuje gramatickou strukturu z§poru s pomocnĨm slovesem ĂdonËtñ 

- v tĨmu odpov²d§ na ot§zky, vytv§Ś² tak z§kladn² gramatick® spoje: ot§zka ï odpovŊŅ 

- opakuje slovn² z§sobu lekce 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² komunikaļn² dovednosti v angliļtinŊ 
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- spolupracuje s ostatn²mi spoluģ§ky v tĨmech 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) tvoŚ² vŊty pomoc² fr§z² (ĂIËve gotéñ, ĂYou shouldéñ) 

2)  dopln² chybŊj²c² slova do p²sniļky, ļte a zp²v§ jej² text 

3) tvoŚ² vŊty s ĂdonËtñ 

4) odpov²d§ na ot§zky  

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

4 min ï Fruit Salad ï rozehŚ²vac² aktivita (gramatick§ struktura ĂIËve goté/You shouldéñ, 

nemoci a rady, TPR/GP) 

3 min ï Kontrola DĐ ï ļten² vŊt 

12 min ï Video, pr§ce s textem ï ļten² v roli (GP) 

2 min ï Physical Prepositions ï procviļen² pŚedloģek m²sta (TPR) 

8 min ï Pracovn² uļebnice ï zaveden² nov® gramatick® struktury (z§kazy: ĂdonËtñ) 

4 min ï Play Your Cards Well ï procviļen² nov® gramatick® struktury (ĂdonËtñ, GP) 

10 min ï Blow that Fish ï procviļen² slovesa Ăhave gotñ a Ăcanñ, ot§zky a kr§tk® odpovŊdi 

(GP aktivita) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Fruit salad dŊti velmi bav², bŊhem chv²le si procviļily potŚebnou slovn² z§sobu i struktury. 

Jedna ģ§kynŊ se nechtŊla ¼ļastnit bŊh§n², tak vyvol§vala karty a ostatn² bavilo pŚesed§v§n² 

i kdyģ nemohli vypadnout. Stevovy p²sniļky jsou u dŊt² velmi popul§rn², nejprve jsme si 

novou p²sniļku poslechli a pot® se pustili do ļten², kdy jsme losovali, jakĨm zpŢsobem 

budeme ļ²st. Prvn² kolo s robotem a napom²naj²c² maminkou bylo ¼spŊġn® d²ky jasnŊ 

definovanĨm charakterŢm a dobŚe rozliġitelnĨm zpŢsobŢm ļten². Druh® kolo s duchem 

a teenagerem bylo rovnŊģ z§bavn®, aļkoli teenager byl duchovi ve vĨrazu docela podobnĨ, 
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ale ¼ļel to splnilo a ļetba byla plynul§. S novou gramatikou pomoc² z§poru s ĂdonËtñ nemŊly 

dŊti probl®my, jiģ mŊly dostateļnou pasivn² znalost tohoto jevu a dok§zaly jej ihned pouģ²t 

v rozhovorech. Hra Blow that Fish mŊla velkĨ ¼spŊch, a to uģ ta ļ§st, kde dŊti odpov²daly 

ve skupin§ch. VŊtġina tĨmŢ odpovŊdŊla spr§vnŊ, aģ na drobn® chyby v hl§skov§n², pouze 

jedna skupina nezvl§dla odpovŊdŊt na vġechny ot§zky. Z§vod nakonec jasnŊ vyhr§l jeden 

tĨm, pŚiļemģ jeden chlapec byl velmi motivovanĨ posouvat Ărybkuñ, zat²mco ostatn² byli 

sp²ġe pozorovateli. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

Na zaļ§tku ļten² jsem si zjiġŠovala na urļit® vŊtŊ, kter® z vĨrazŢ se dŊtem budou dobŚe 

vyslovovat. Z tŊch, kter® jsem mŊla pŚipraven®, jsem jim dala na vĨbŊr nakonec 

z n§sleduj²c²ch: teenager, duch, kr§sn§ ģena, blob, k§raj²c² maminka, muģ Ăsigmañ a robot. 

U hry Blow that Fish jsem s tĨmem, kterĨ nezodpovŊdŊl vġechny ot§zky, proġla spr§vn® 

odpovŊdi, abych zajistila, ģe si osvoj² spr§vn® znalosti. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

Hodina byla vyv§ģen§, nikde se pŚ²liġ nespŊchalo, ani nic nebylo zbyteļnŊ zdlouhav®. Ģ§ci 

pracovali dobŚe, novou l§tku pochopili rychle, vġe bylo v poŚ§dku. 

5.2.8 8. hodina (3B) Metody a techniky DV 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- procviļuje strukturu se z§porem pomoc² pomocn®ho slovesa Ădoñ 

- procviļuje slovn² z§sobu lekce  

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- spolupracuje s ostatn²mi spoluģ§ky ve dvojic²ch i skupin§ch pŚi aktivit§ch 
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- uļ² se aktivn²mu naslouch§n² 

- uļ² se pozorovat ostatn²  

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k 

1) sloģ² rozhovor, tĨkaj²c² se nemoc² a rad a pŚeļte jej pŚed ostatn²mi 

2) vstupuje do obrazu za postavu nebo vŊc jmenovanou v pŚ²bŊhu 

3) reaguje ļinnost² na pokyny 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

2 min ï Yes, letËsé - rozehŚ²vac² aktivita (slovn² z§soba ļinnost², TPR/GP) 

15 min ï Rozhovory s technikou ĂShadowingñ ï pŚedļ²t§n² a opakov§n² (GP) 

5 min ï Kr§l nen² doma ï opakov§n² slovn² z§soby ļinnost², TPR) 

5 min ï Video ï p²sniļka 

8 min ï Whoosh! ï tvoŚen² ģivĨch soch na z§kladŊ slov z pŚ²bŊhu (TPR) 

8 min ï Skupinov® foto ZOOM ï vytvoŚen² spoleļn®ho obrazu a jeho pops§n² (aktivace 

dosaģen® slovn² z§soby, TPR/GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Hra Kr§l nen² doma byla, jak jsem oļek§vala, mezi dŊtmi velmi kladnŊ pŚijata a uģily si ji. 

U aktivityWhoosh!ñ mŊ potŊġilo, ģe byly dŊti pozorn®, soustŚedily se na ļtenĨ text 

a s nadġen²m vytv§Śely postavy a vŊci z pŚ²bŊhu. Na t®to aktivitŊ se mi l²b², ģe se d§ d§le 

rozv²jet a propracov§vat.  Ve sv® pln® variantŊ, urļen® pro starġ² dŊti, samy vstupuj² 

do obrazu uprostŚed kruhu - je to tedy velmi komplexn² technika, kter§ vede k siln® 

koncentraci a porozumŊn² textu. Je skvŊl®, ģe lze zav®st jiģ v jednoduġġ² formŊ pro mal® dŊti. 

Dalġ² ¼spŊġnou aktivitou bylo ļten² metodou shadowingu, coģ je efektivn² zpŢsob, jak dŊti 

pŚimŊt k soustŚedŊn² na text a z§roveŔ je to zaj²mav® i pro Ăobecenstvoñ. 
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PŚi aktivitŊ Yes, let'sé zpoļ§tku v hodin§ch doch§zelo k pŚekŚikov§n² a nebylo moģn®, aby 

jeden mluvil a ostatn² se pŚidali. Pak jsme p§rkr§t udŊlali vstupy do kruhu s odpoļ²t§v§n²m 

do deseti a dŊti zaļaly zvl§dat d§vat si navz§jem u tohoto cviļen² prostor. V t®to hodinŊ dŊti 

pŚidaly tak® fr§ze: ĂLetËs go to hospitalñ, ĂLetËs take medicineñ a podobnŊ, coģ bylo vtipn® 

a bavilo je to.  

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

Na konci hodiny jiģ nemŊly dŊti dostatek energie na dalġ² novou aktivitu, takģe ZOOM si 

nech§m pro pŚ²ġtŊ po m®nŊ n§roļn® hodinŊ.  

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

Tato hodina byla relativnŊ pŚeplnŊn§ rŢznĨmi aktivitami. PŚ²ġtŊ bych dala vŊtġ² prostor 

aktivitŊ Whoosh!, u kter® dŊti nechtŊly pŚest§vat a jistŊ by si uģily jeġtŊ jeden pŚ²bŊh. 

5.2.9 9. hodina (3C) Metoda Wow! 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- procviļuje gramatick® struktury a slovn² z§sobu lekce  

- pŚi p²semnĨch aktivit§ch nacviļuje spr§vnou psanou podobu slov 

- procviļuje vazby ot§zka ï odpovŊŅ se slovesem Ăhave gotñ a Ăcanñ 

- procviļuje znalost postaven² slov ve vŊt§ch 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- spolupracuje s ostatn²mi spoluģ§ky ve skupin§ch a dvojic²ch 

- uļ² se respektovat pravidla her 

- uļ² se bĨt trpŊlivĨ a tolerantn² vŢļi ostatn²m 

- uļ² se pŚij²mat pŚ²padn® prohry 
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DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k 

1) dok§ģe nadiktovat nebo napsat text, kterĨ mu diktuje jeho partner ve dvojici 

2) dok§ģe odpov²dat na ot§zky se slovesy Ăhave gotñ a Ăcanñ  

3) dok§ģe sestavit slova do vŊt 

4) dok§ģe spr§vnŊ doplnit fr§ze v uļebnici 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

3 min ï Get into Groups ï Parts of a Body (rozehŚ²vac² aktivita, GP) 

6 min ï Running Dictation ï ļten² a psan² textu ve dvojic²ch (TPR/GP) 

5 min ï Quick-Fire Quiz ï procviļov§n² vazeb se slovesy Ăhave gotñ a Ăcanñ (GP) 

5 min ï Video p²sniļka 

10 min ï Pracovn² uļebnice ï p²semn® procviļov§n² gramatick® struktury (GP) 

1 min ï Shake Your Body ï prot§hnut² a procviļen² slovn² z§soby tŊla (TPR) 

8 min ï Cut up Sentences ï n§cvik p²semn® formy slov a stavby vŊtnĨch struktur (TPR) 

4 min ï Pass the Mime ï procviļen² slovn² z§soby (nemoci, TPR/GP) 

1 min ï Zad§n² DĐ ï str. 38 sepsat rozhovor na z§kladŊ obr§zkŢ (GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Hodina byla hodnŊ akļn², avġak d²ky obl²benosti aktivit dŊti udrģely po celou dobu dobr® 

pracovn² tempo. Hra Cut up sentences, pŚi kter® vģdy soutŊģ²me na body, je velmi obl²ben§ 

a zaujme vģdy, proto ji mŢģu nech§vat na konec hodiny. Je to skvŊl§ motivace, jak dŊti 

pŚimŊt soustŚedit se na tvary slov a jejich poŚad² ve vŊtŊ. Velmi obl²benou hrou, kter§ nikdy 

nezklame, je tak® Running Dictation, coģ je opŊt motivaļn² hra, pŚi kter® mus² dŊti db§t 

ve zvĨġen® m²Śe na psanou podobu slov a pŚi kter® ļasto zjiġŠuj², jak moc je dŢleģit§ 

spolupr§ce. Pass the mime je jednoduch§ aktivita vhodn§ na ¼plnĨ konec hodiny, protoģe 
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dŊti bav² vģdy. Tentokr§t jsme nemŊli napsan§ slov²ļka na tabuli, aby na nŊ mohly uk§zat, 

bylo to zt²ģen® t²m, ģe slova musely Ś²ct.  

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

U Fire Quiz jsem tentokr§t nechala kladen² ot§zek na jednom siln®m ģ§kovi a zaŚadila jsem 

se do hry s nimi. Moderovat dŊti jako jeden z hr§ļŢ, kterĨ neslyġ², kdyģ si okolo nŊj pov²daj², 

bylo mnohem ¼ļinnŊjġ², neģ je napom²nat z pozice vedouc²ho. PŚi Cut up sentences byli 

vġichni hodnŊ emocion§lnŊ zapojen². Na konci jsem vyhl§sila v²tŊze, ale odmŊnu jsem se 

rozhodla d§t vġem za nasazen² a snahu. U Running dikt§tu se hodnŊ projevuje, jak dŢleģitĨ 

je partner, se kterĨm pracuj². P§r dŊt² bylo pŚekvapenĨch, kdyģ se dostalo do skupiny 

s nŊkĨm, s kĨm tak ļasto nespolupracuj² a nŊkter® vyj§dŚily nespokojenost. PodpoŚila jsem 

vġechny s t²m, ģe takov®to momenty jsou ide§ln² pŚ²leģitost² pro vz§jemnou pomoc 

a rozv²jen² spolupr§ce. Nakonec se uk§zalo, ģe vġechny ¼koly zvl§dly. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

Aktivitu Running Dictation bych pŚ²ġtŊ zaŚadila aģ po pr§ci v uļebnici a po aktivitŊ Fire 

Quiz, protoģe je pro dŊti pŚece jenom z§bavnŊjġ². Aļkoliv pŢvodn² poŚad² bylo tak® ¼ļinn®, 

tato zmŊna by mohla jeġtŊ v²ce zvĨġit motivaci dŊt². 

5.2.10 10. hodina (4A) Metody a techniky DV 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- procviļuje gramatickou strukturu a slovn² z§sobu 

- procviļuje rozhovory se sdŊlen²m nemoc² a udŊlov§n²m rad a z§kazŢ 

- aktivuje dosud nabytou slovn² z§sobu 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- se uļ² komunikovat v ciz²m jazyce 
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- uļ² se naslouchat 

- uļ² se d§vat prostor ostatn²m 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) reaguje na ot§zky uļitele v roli 

2) ļte dialog s pouģit²m vylosovan®ho vĨrazu 

3) pouģije fr§ze se slovn² z§sobou lekce 

4) dok§ģe zaktivovat svou dosud nabytou slovn² z§sobu a vyj§dŚit myġlenky postavy 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

4 min ï Re-drill v roli (emoce, rady, z§kazy, TPR/GP) 

2 min ï Kontrola dom§c²ho ¼kolu (TPR/GP) 

12 min ï Pracovn² uļebnice ï motivovan® ļten² dialogŢ ve dvojic²ch (GP) 

3 min ï Uliļka ï aktivace dosaģen® slovn² z§soby (GP) 

3 min ï Hear my Voice! ï procviļen² slovn² z§soby nemoci, rady (GP) 

8 min ï Pracovn² uļebnice ï sestaven² dialogu (GP) 

5 min ï Clap the ball ï aktivace dosaģen® slovn² z§soby na t®ma nemoci a rady (GP) 

5 min ï Video ï p²sniļka 

2 min ï Zad§n² DĐ ï naps§n² konverzace (GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Hodina byla velmi produktivn² a plynul§. MŊla jsem radost z toho, jak jsme ¼ļinnŊ procviļili 

a aktivizovali slovn² z§sobu. Je pokaģd® radost vidŊt, jak jednoduġe lze dŊti zapojit 

do vyuļov§n² pomoc² hry na blob²ky. Tato metoda se uk§zala jako vynikaj²c² motivaļn² 

n§stroj a skvŊlĨ zpŢsob, jak pŚipravit pŢdu pro rŢzn® dalġ² aktivity.  
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V uliļce dŊti vyjadŚovaly myġlenky nemocn®ho Steva s fr§zemi jako: Ăoh no, what a day, 

poor meñ. V druh®m kole uliļkou proch§zela Maggie a popisovali jsme jej² myġlenky 

ve chv²li, kdy Steve odch§zel do nemocnice ï na okamģik byla smutn§ a Ś²kala fr§ze jako: 

ñoh no, IËm so sorry for you, do you want a hot drinkñ, chv²lemi se mu jen trochu posm²vala. 

A nakonec proch§zel Bob, pŚi tomto tŚet²m opakov§n² byli velmi koncentrovan². Bob byl 

vŊcnĨ: ĂSteve goes to hospital.ñ, ĂThatËs amazing.ñ, ĂTheyËll make you betterñ, ĂDonËt 

worryñ. Tato aktivita je velmi zaujala, v z§vŊreļn® reflexi ji ļasto zmiŔovaly a chv§lily. 

Aktivita Hear my voice vyģadovala chvilku, neģ se rozebŊhla, ale nakonec byly dŊti pŚ²jemnŊ 

pŚekvapen®, jak je to z§bavn®. Tato aktivita se uk§zala jako vĨbornĨ zpŢsob, jak procviļit 

jazykov® struktury, vyvol§ urgenci sdŊlit vŊtu rychle, uvŊdomit si rozd²l mezi ozn§men²m 

a ot§zkou. Jeden ģ§k n§s zaskoļil svĨm nasazen²m, kdy st²hal odpov²dat na vġechny naġe 

pŚipraven® ot§zky. Motivovan® ļten² bylo dalġ²m pŚ²jemnĨm pŚekvapen²m hodiny, bylo 

hezk® sledovat, jak se ģ§ci dok§ģ² dostat do spr§vnĨch poloh a pŚizpŢsobovat chov§n². 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

Na zaļ§tku hodiny jsem studenty pozdravila v roli blob²kŢ, coģ je hned postavilo do role 

a vedlo k n§padu zahr§t si na Ăslepou b§buñ. Tato neļekan§ aktivita byla velmi z§bavn§ 

a umoģnila n§m se uvolnit. SvŢj pl§n s pokyny a Slow Motion Mirror pohyby budu 

realizovat nŊkdy jindy. 

U motivovan®ho ļten², kdy jsme ļetli rozdŊleni na dvŊ skupiny, mŊ napadlo, ģe si jedna 

skupina mŢģe pŚedstavovat, ģe jsou obrovġt² a ta druh§ skupina, ģe jsou malinkat². Bylo to 

z§bavn®, nŊkdo to vzal tak, ģe ļetl jako miminko. Ale nŊkter® dŊti se do poģadovan® polohy 

dok§zaly dostat a d²valy se jakoby z vĨġky dolŢ nebo naopak zase do d§lky nahoru. To bylo 

zaj²mav®. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

BŊhem aktivity Clap the ball se ģ§ci potĨkali s vĨzvou udrģovat rytmus a souļasnŊ pron§ġet 

cel® fr§ze. Pouģ²vali jsme rychlĨ sk§kavĨ m²ļek, kterĨ jsme si h§zeli s odrazem od zemŊ, 
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coģ odv§dŊlo jejich pozornost od fr§z² ke hŚe s m²ļkem. PŚi pŚ²ġt²m pouģit² t®to aktivity 

zv§ģ²m vyuģit² jin®ho, pomalejġ²ho m²ļe, kterĨ by se dal jednoduġe h§zet a mohl by 

napom§hat nastolen² rytmu l®pe. Tak® bych se pŚed touto aktivitou zamŊŚila v²ce 

na dŢkladnŊjġ² drilov§n² potŚebnĨch fr§z², aby si ģ§ci mohli l®pe vybavovat slovn² obraty 

v prŢbŊhu cviļen² pod tlakem. Cviļen² v uļebnici, kter® mŊlo slouģit jako pŚ²prava, bylo 

vhodnŊ zvolen®, ale mŊli bychom se mu vŊnovat s vŊtġ²m dŢrazem a intenzitou. 

5.2.11 11 hodina (4B) Metoda Wow! 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- opakuje ļ²sla 

- procviļuje gramatickou strukturu a slovn² z§sobu lekce 

- procviļuj² odpovŊdi na ot§zky 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- se uļ² komunikovat v angliļtinŊ 

- uļ² se pracovat jako ļlen tĨmu 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) odpov²d§ na ot§zky 

2) popisuje karty, vyslovuje n§zvy karet 

Pl§n hodiny: 

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpisy hodin) 

5 min ï Tens ï opakov§n² ļ²sel (GP) 

6 min ï Pelmanism ï procviļen² slovn² z§soby (nemoci a rady, GP) 

6 min ï Pass the Envelope ï procviļen² struktur Ăot§zka ï odpovŊŅñ 
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2 min ï Kontrola DĐ 

5 min ï Video 5.2 (rady) 

8 min ï One up ï All up ï procviļov§n² p²semn® formy slovn² z§soby ve skupin§ch (GP) 

5 min ï Class book ï procviļen² ŚetŊzce Ăot§zka ï odpovŊŅñ (GP) 

6 min ï Double or Quits ï procviļen² slovn² z§soby (nemoci a rady, GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Hodina byla nabit§ obl²benĨmi aktivitami, proto dŊti velmi bavila. Zopakovali jsme velk§ 

ļ²sla pomoc² aktivity Tens, kterou lze hr§t s malĨmi ļ²sly jiģ v 1. tŚ²dŊ a je st§le obl²ben§ 

i ve vyġġ²ch roļn²c²ch, obļas ji znovu pouģijeme na procviļen² velkĨch ļ²sel.  

Hra Pass the Envelope se uk§zala jako vĨborn§ pro procviļov§n² vzorcŢ ot§zek a odpovŊd². 

Spojen² s hudbou a nejistota, kdy na nŊ pŚijde Śada, studenty bav² a z§roveŔ motivuje 

k soustŚedŊn² a vz§jemn®mu naslouch§n².  

Na konci hodiny dŊti ocenily vġechny hry, aŠ uģ ġlo o Pass the Envelope, Pelmanism nebo 

Double or Quits. U hry Double or Quits bylo zn§t jejich napŊt², ale z§roveŔ pak vġichni velmi 

pŚirozenŊ pouģ²vali  anglickĨ jazyk, aniģ by si to uvŊdomovali.  

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

PŚi Double or Quits doġlo k neshod§m mezi nŊkterĨmi hr§ļi, coģ vedlo k tomu, ģe dva z nich 

hru opustili. S§zen² vyvol§v§ silnŊjġ² emoce a je tedy pŚirozen®, ģe nŊkdy vzniknou spory 

a roztrģky. Do situace jsem nezasahovala, nechala jsem dŊti, aby si to vyŚeġily samy, nebyl 

to v§ģnĨ konflikt, jen se trochu uk§zalo, kdo je zvyklĨ dŊlat si vŊci po sv®m a neustupovat. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

CelkovŊ hodnot²m hodinu jako velmi ¼spŊġnou a nemysl²m si, ģe bych cokoliv mŊnila. 

Aktivitu Double or Quits jsem v minulosti p§rkr§t prezentovala v pŚevleku za Ăveksl§kañ 
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ve vŊtrovce, se ģvĨkaļkou a sluneļn²mi brĨlemi, coģ je z§bavn® a pŚin§ġ² to do hodiny 

nezvyklĨ prvek uļitele v roli. PŚ²ġtŊ tento aspekt pravdŊpodobnŊ opŊt zapoj²m, protoģe 

vŊŚ²m, ģe se k t®to aktivitŊ velmi hod². 

5.2.12 12. hodina (4C) Metody a techniky DV 

C²le oborov®:  

Ģ§k  

- procviļuje gramatickou strukturu a slovn² z§sobu lekce 

- procviļuje vazby s ot§zkami a kr§tkĨmi odpovŊŅmi se slovesem Ăhave gotñ 

- pouģije nabytou slovn² z§sobu v pŚ²bŊhu 

C²le soci§ln²: 

Ģ§k  

- rozv²j² komunikaci v angliļtinŊ 

- pozoruje ostatn², d§v§ jim prostor 

- vytv§Ś² situace a sv® n§pady prezentuje 

- se uļ² nonverb§ln² komunikaci  

 

DŢkaz o uļen²:  

Ģ§k  

1) reaguje pantomimicky na pŚ²bŊh vypr§vŊnĨ uļitelem 

2) spr§vnŊ dopln² gramatick® struktury a slovn² z§sobu lekce do uļebnice 

3) v tĨmu vytvoŚ² pŚ²bŊh, ve kter®m smysluplnŊ pouģ²v§ doposud nabytou slovn² z§sobu 

Pl§n hodiny:  

(Viz pŚ²loha ļ. 3 ï Detailn² rozpis) 

6 min ï Narativn² pantomima ï rozehŚ²vac² aktivita (TPR) 

6 min ï Video ï p²sniļka  
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15 min ï Pracovn² uļebnice ï opakov§n² slovn² z§soby (nemoci a rady) a gramatickĨch 

struktury se slovesem Ăhave gotñ (GP) 

16 min ï Etudy ï 4 Words Story ï vyuģit² jazyka pro pŚ²pravu pŚ²bŊhu (GP) 

2 min ï Reflexe 

Reflexe z oduļen® hodiny: 

Co se mi bŊhem vyuļov§n² osvŊdļilo (co fungovalo, z ļeho jsem mŊla radost): 

Ģ§ci se bez pot²ģ² vypoŚ§dali s vyplnŊn²m pracovn²ho seġitu, coģ ukazuje na dobr® 

procviļen² l§tky v tomto mŊs²ci. Pak jsme se vŊnovali  z§bavnĨm procviļov§n²m. Obzvl§ġtŊ 

narativn² pantomima se setkala s velkĨm nadġen²m, byla pro dŊti nov§ a z§bavn§. PŢvodnŊ 

jsem pl§novala zah§jit j² hodinu, ale rozhodla jsem se ji posunout na pozdŊjġ² ļ§st 

aģ po vyplnŊn² pracovn²ho seġitu. MŊla jsem radost, ģe se aktivita dŊtem l²bila, b§la jsem se, 

ģe textu nebudou moģn§ v nŊkterĨch m²stech rozumŊt a ģe se pŚi prezentaci zaļnou 

pŚed sebou pŚedv§dŊt, ale probŊhlo to klidnŊ a koncentrovanŊ, z ļehoģ jsem mŊla radost. 

PŚi pŚ²pravŊ aktivity Four Words Story jsem na tabuli napsala fr§ze a doplnila je vtipnĨmi 

obr§zky, coģ pomohlo studentŢm si je l®pe zopakovat. Tento postup se uk§zal jako efektivn², 

protoģe studenti byli v tu chv²li velmi pozorn², vŊdomi si toho, ģe tyto fr§ze budou pozdŊji 

potŚebovat. Uveden§ aktivita je pro nŊ velmi pŚitaģliv§, hodnotili ji nadġenŊ, i kdyģ mohla 

probŊhnout l®pe. 

S jakĨmi probl®my (pŚekvapen²mi, obt²ģemi) jsem se bŊhem vyuļov§n² setkala a jak 

jsem na nŊ reagovala: 

U aktivity Four Words Story jsem narazila na probl®m, ģe se studenti museli pŚ²liġ soustŚedit 

na zapojen² danĨch fr§z² do pŚ²bŊhu, coģ znaļnŊ omezilo prostor pro jejich improvizaci. 

Dan§ restrikce vedla k tomu, ģe aktivita nebyla tak z§bavn§, jak bĨv§ obvykle. 

Co bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak: 

PŚ²ġtŊ bych pŚistoupila k aktivitŊ Four Words Story s dŢrazem na vŊtġ² improvizaci. DŊti by 

si dopŚedu vybraly jednu ze ļtyŚ nab²zenĨch fr§z² (v tuto chv²li by jich mohlo bĨt i napŚ. pŊt) 

a zaloģily na n² z§kladn² r§mec sv®ho pŚ²bŊhu ï kdo jsou, co jsou ï na coģ by mŊly kratġ² 
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ļas na pŚ²pravu, napŚ²klad jednu minutu. Posl®ze pŚi pŚedv§dŊn² by nechaly dŊj volnŊ 

plynout. Toto uspoŚ§d§n² by poskytlo v²ce prostoru pro radost z hran² a spont§nn² reakce 

mezi studenty ve svĨch rol²ch, coģ je podle m®ho n§zoru kl²ļovĨm prvkem z§bavy pŚi tŊchto 

aktivit§ch. Nav²c angliļtina by tak zŢstala v centru dŊn², aniģ by se dŊti soustŚedily 

na propracovanĨch sc®n§Ś²ch nebo pouhĨm odŚ²k§v§n²m pŚedem danĨch fr§z².  

5.2.13 Vyj§dŚen² pan² asistentky 

Z rozhovoru s pan² asistentkou vyplynulo, ģe bŊhem hodin angliļtiny pozoruje u dŊt² 

vĨrazn® zlepġen² aktivity dŊt². Popisuje, ģe na zaļ§tku na vĨuku angliļtiny dŊti moc 

nereagovaly, ļasto si hr§ly a nechtŊly pracovat, coģ se nyn² podle jej²ho n§zoru zmŊnilo 

vĨraznŊ, vŊtġina dŊt² se ¼ļastn² aktivnŊ, zapojuj² se do her a dok§ģ² u nich vydrģet. PŚestoģe 

jsou hodiny obļas hluļnŊjġ² a pŚi hr§ch nŊkdy doch§z² ke sporŢm kvŢli vĨsledkŢm, pan² 

asistentka vn²m§, ģe vĨuka angliļtiny dŊti vŊtġinou bav² a tŊġ² se na ni. OceŔuje metodu 

vĨuky a jejich jazykov® pokroky. 

Uv§d², ģe na hodin§ch s dramatickou vĨchovou bĨv§ s chlapci obļas sloģitŊjġ² zaļ²t, jelikoģ 

se snaģ² dominovat, ale o to pŢsobivŊjġ² je pak pro ni vidŊt dŊti zcela ponoŚen® do aktivity 

a upŚ²mnŊ se snaģ²c² vyj§dŚit se v angliļtinŊ. L²b² se j², ģe se neboj² dŊlat chyby a snaģ² se 

domluvit, i kdyģ se obļas vyjadŚuj² Ărukama nohamañ. Na hodiny s dramatickou vĨchovou 

se vģdy tŊġ², protoģe ji bav² pozorovat z§bavn® situace, kter® pŚi nich vznikaj². 

Je pŚesvŊdļen§, ģe tato zkuġenost dŊtem pŚin§ġ² nejen jazykov® dovednosti, ale i cenn® 

ģivotn² zkuġenosti. 

5.2.14 VĨsledky z§vŊreļnĨch testŢ 

Z§vŊreļn® testy uk§zaly m²rnŊ nadprŢmŊrn® vĨsledky u ģ§kŢ. Osm z nich dos§hlo 

vynikaj²c²ch vĨsledkŢ, zejm®na v oblasti slovn² z§soby a gramatickĨch struktur spojenĨch 

se slovesem Ăhave gotñ. Tito ģ§ci ¼spŊġnŊ pouģ²vali dan® sloveso v kladnĨch i z§pornĨch 

vŊt§ch ve tŚet² osobŊ a dok§zali ho vyuģ²t i ve formŊ ot§zky bŊhem dialogu. Ģ§ci tak® 

prok§zali dobrou ¼roveŔ zvl§dnut² vŊtn® konstrukce se slovesem Ăshouldñ pro vyjadŚov§n² 

rad. 
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Dalġ² ļtyŚi ģ§ci tyto ¼lohy zvl§dli, i kdyģ obļas bylo patrn®, ģe jejich pozornost upadala 

a zaļali dŊlat chyby. TŚi ģ§ci vykazovali chyby ve slovn² z§sobŊ i v pouģ²v§n² gramatickĨch 

struktur a potŚebuj² tedy dalġ² procviļen² prob²ranĨch jazykovĨch prvkŢ. 

BonusovĨ ¼kol, napsat Maggie SMS o StevovŊ stavu, zah§jilo sedm ģ§kŢ, z nichģ tŚi jej 

¼spŊġnŊ dokonļili. CelkovŊ jsou vĨsledky srovnateln® s vĨsledky z pŚedchoz²ch lekc² 

a pohybuj² se m²rnŊ nad prŢmŊrem. PodobnŊ pŚ²znivĨ vĨsledek byl zaznamen§n 

i v poslechov®m testu, kdy dŊti dok§zaly rozeznat situace na videu a spr§vnŊ je popsat. 

PŚi testov§n² komunikaļn²ch dovednost² obst§li vġichni ģ§ci skvŊle, v role-play dok§zali 

vyj§dŚit zdravotn² pot²ģe, udŊlit z§kazy i rady. 

CelkovŊ tyto vĨsledky naznaļuj², ģe ģ§ci dŊlaj² v angliļtinŊ pokroky a jejich ¼roveŔ se 

postupnŊ zlepġuje. Jsem s tŊmito vĨsledky spokojen§ a tŊġ²m se na jejich dalġ² ¼spŊchy. 

5.3 Vyhodnocen² dotazn²ku 

Bod ļ. 1: Hodiny s metodami a technikami DV jsou pŚ²jemn® a pohodov®. 

 

Vyhodnocen² prvn²ho bodu dotazn²ku uk§zalo, ģe vŊtġina dŊt² (13 z 16) m§ pozitivn² postoj 

k hodin§m s metodami a technikami DV (8 ĂrozhodnŊ anoñ a 5 Ăsp²ġe anoñ). Tento vĨsledek 

naznaļuje, ģe vŊtġina ģ§kŢ tyto hodiny povaģuje za dobr® a c²t² se na nich bezpeļnŊ. Menġ² 

8

5

1 1 1
0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

wƻȊƘƻŘƴŠ ŀƴƻ{ǇƝǑŜ ŀƴƻ{ǇƝǑŜ ƴŜwƻȊƘƻŘƴŠ ƴŜNedovedu 
posoudit

Hodiny s metodami a technikami DV 
ÊÓÏÕ ÐĠþÊÅÍÎï Á ÐÏÈÏÄÏÖïȢ



 

89 

 

poļet dŊt² (3 z 16) vyj§dŚil nejistotu nebo negativn² postoj (1 Ăsp²ġe neñ, 1 ĂrozhodnŊ neñ, 

1 Ănedovedu posouditñ).  

Jako dŢvody pro pozitivn² hodnocen² dŊti uvedly, ģe hodiny jsou z§bavn® a vtipn®, ļinnosti 

jsou dobŚe vysvŊtleny, l§tku, kterou se uļ²me si mohou dobŚe procviļit, l²b² se jim hry 

a celkovŊ to, ģe se mohou zvednout z lavic a nŊco aktivnŊ dŊlat.  

D²tŊ, kter® odpovŊdŊlo Ăsp²ġe neñ, upozornilo na to, ģe nŊkdy nerozum² nŊkterĨm slov²ļkŢm. 

D²tŊ, kter® odpovŊdŊlo ĂrozhodnŊ neñ, pouk§zalo na to, ģe chov§n² nŊkterĨch chlapcŢ 

naruġuje prŢbŊh hodin. D²tŊ, kter® uvedlo, ģe Ănedovede posouditñ, hodnotilo hodiny pŚesto 

kladnŊ. 

Z uvedenĨch odpovŊd² lze usoudit, ģe i pŚes nŊkolik negativn²ch koment§ŚŢ, ģ§ci hodiny 

dramatick® vĨchovy obecnŊ oceŔuj² a c²t² se na nich dobŚe. Je dŢleģit® br§t v ¼vahu, 

ģe nŊkter® prvky vĨuky vyģaduj² trpŊlivost a jsou navrģeny tak, aby podporovaly zdravĨ 

vĨvoj dŊtsk® osobnosti, vļetnŊ pŚirozen®ho zklidŔov§n² a usmŊrŔov§n² jejich energie 

prostŚednictv²m aktivity. Metoda Wow! promyġlenŊ stŚ²d§ dynamick® aktivity s klidnŊjġ²mi, 

coģ respektuje potŚeby dŊt² a jejich vĨvojov® f§ze. Dramatick§ vĨchova pak poskytuje siln® 

n§stroje, kter® umoģŔuj² velkou volnost v sebevyj§dŚen², coģ u chlapcŢ obļas vede 

k pŚedv§dŊn² se. Je to jev, kterĨ je typickĨ pro zaļ§teļn²ky, a vŊŚ²m, ģe si postupem ļasu 

zvyknou a zaļnou ch§pat moģnost dobŚe si zahr§t smysluplnŊji neģ jen jako pŚ²leģitost 

ke strh§v§n² pozornosti. 

VŊtġina dŊt² se obvykle dobŚe vyrovn§v§ s obļasnĨm neporozumŊn²m urļitĨm slovŢm. 

Pouze vĨjimeļnŊ se stane, ģe se d²tŊ c²t² nejistŊ, pokud m§ porozumŊt vĨznamu slov 

z kontextu. V MetodŊ Wow! je vĨuka peļlivŊ navrģena tak, aby se urļit§ slovn² z§soba c²lenŊ 

procviļovala a aktivnŊ vyģadovala, zat²mco s pasivn² slovn² z§sobou se dŊti setk§vaj² bŊhem 

organizaļn²ch pokynŢ, ve vide²ch a v textech uļebnic. PodobnĨ pŚ²stup uplatŔujeme 

i pŚi dramatick® vĨchovŊ, kde aktivn² pouģ²v§n² nezn§m® slovn² z§soby nen² vyģadov§no 

a pasivn² slovn² z§sobu vyuģ²v§me pŚi organizaci aktivit a pr§ci s delġ²mi texty. Moģn§ 

vĨzva spoļ²vala v tom, ģe pŚi MetodŊ Wow! jsou nov® hry zaŚazov§ny do vĨuky postupnŊ, 

ale v r§mci m®ho vĨzkumu bylo zaŚazeno mnoho novĨch aktivit, coģ mohlo pro nŊkter® ģ§ky 
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pŚedstavovat n§roļnĨ ¼kol. Je z§sadn², aby se dŊti bŊhem vĨuky v ciz²m jazyce c²tily 

uvolnŊnŊ, coģ vyģaduje postupn® a citliv® zav§dŊn² novĨch aktivit i slovn² z§soby. 

Bod ļ. 2: Na hodin§ch s DV si procviļ²m angliļtinu v²ce. 

 

VŊtġina ģ§kŢ (12 z 16) c²t², ģe si bŊhem hodin DV procviļuj² angliļtinu v²ce, a to buŅ 

ĂrozhodnŊ anoñ nebo Ăsp²ġe anoñ. Naznaļuje to, ģe hodiny DV jsou efektivn²m prostŚedkem 

k procviļov§n² a upevŔov§n² jazykovĨch dovednost². 

Tyto dŊti uv§dŊly, ģe hodiny jsou z§bavnŊjġ² a ģe maj² v²ce pŚ²leģitost² mluvit anglicky, 

ģe hodiny zahrnuj² dobr® aktivity pro pouģit² slov²ļek, kter§ si opakovaly, nebo ģe je to tak 

na stejno s hrami z Metody Wow!.  

TŚi ģ§ci, kteŚ² odpovŊdŊli Ăsp²ġe neñ, zdŢrazŔovali, ģe preferuj² hry a aktivity s Wow! anebo, 

ģe DV maj² r§di pro Ăvyblbnut²ñ, ale s Wow! si jazyk procviļ² l®pe. 

K odpovŊdi ĂNedovedu posouditñ ģ§k uvedl, ģe je to tak na stejno s hrami z Metody Wow!. 

Z m®ho pohledu Metoda Wow! efektivnŊ napom§h§ v osvojov§n² a jazykovĨch jednotek 

a fr§z² k pŚ²sluġnĨm t®matŢm, slovn² z§sobu a gramatick® struktury systematicky 

pŚedstavuje a intenzivnŊ procviļuje. Dramatick§ vĨchova se tak® nab²z² jako ¼ļinnĨ n§stroj 

pro procviļov§n² novŊ z²skan® slovn² z§soby, avġak vynik§ pŚedevġ²m jako prostŚedek 
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pro komplexn² opakov§n² a aktivaci cel® dosud nabyt® slovn² z§soby. Tento efekt je 

dosahov§n prostŚednictv²m vytv§Śen² situac², kter® umoģŔuj² ģ§kŢm integrovat svŢj vnitŚn² 

svŊt a autenticky se vyj§dŚit. Tento pŚ²stup pŚin§ġ² dvoj² vĨhodu, jednak stimuluje potŚebu 

pouģit² specifick® slovn² z§soby a z§roveŔ podporuje jej² lepġ² a trvalejġ² zapamatov§n². 

Bod ļ. 3: Na hodin§ch s DV jsem v²ce zapojenĨ/§ do vĨuky. 

 

VŊtġina dŊt² (11 z 16) c²t², ģe jsou bŊhem tŊchto hodin v²ce zapojen®, buŅ "rozhodnŊ ano" 

nebo "sp²ġe ano". DŊti, kter® se c²t² v²ce zapojen®, zdŢrazŔuj², ģe bŊhem hodin s DV mluv² 

v²ce a mus² v²ce vn²mat, co se Ś²k§. NŊkter® tak® uv§dŊj², ģe zapojen² je vĨsledkem uļen² se 

angliļtiny a z§bavnosti aktivit. 

D²tŊ, kter® odpovŊdŊlo Ăsp²ġe neñ, uvedlo, ģe bŊhem hodin s DV mluv² naopak m®nŊ.  

ĻtyŚi dŊti uvedly Ănedovedu posouditñ - zd§ se, ģe nevn²maj² velkĨ rozd²l v ¼rovni sv®ho 

zapojen² bŊhem hodin s pouģit²m DV ve srovn§n² s hodinami bez tŊchto metod a technik, 

jedno d²tŊ zde tak® zdŢraznilo, ģe pŚi pouģit² DV je to sp²ġ o hran² a u Metody Wow! se nauļ² 

v²ce.  

Tato data ukazuj², ģe hodiny s dramatickou vĨchovou jsou vŊtġinovŊ dŊtmi vn²m§ny jako 

interaktivnŊjġ² a v²ce zapojuj²c². Z m® perspektivy je ¼roveŔ zaļlenŊn² dŊt² bŊhem hodin 

s dramatickou vĨchovou vysok§, stejnŊ jako pŚi pouģit² Metody Wow!. Oba pŚ²stupy 
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vyģaduj² aktivn² ¼ļast ģ§kŢ a umoģŔuj² pŚ²mou interakci, coģ podporuje jejich angaģovanost 

a pŚisp²v§ k efektivnŊjġ²mu procesu uļen². 

Rozd²l mezi metodami spoļ²v§ pŚedevġ²m v charakteru zapojen². Aktivity Metodou Wow! 

maj² ļasto soutŊģn² povahu, kde dŊti usiluj² o z²sk§n² bodŢ pro sebe ļi svŢj tĨm. Oproti tomu 

dramatick§ vĨchova se zamŊŚuje v²ce na rozvoj pŚedstavivosti, pŚ²pravu kr§tkĨch etud, 

reakce na rŢzn® situace, pŚiļemģ zde nen² hlavn²m c²lem v²tŊzstv², ale pln® zapojen² do hry, 

z§bava a osobn² proģitek. StŚ²d§n² tŊchto dvou pŚ²stupŢ bŊhem vĨuky povaģuji za velmi 

prospŊġn®, jelikoģ to umoģŔuje reagovat na rŢznorod® potŚeby a z§jmy vġech ģ§kŢ v tŚ²dŊ, 

ļ²mģ se zvyġuje jejich celkov§ angaģovanost a z§jem o uļen². 

Bod ļ. 4: Na hodin§ch s DV v²ce spolupracuji se spoluģ§ky. 

 

VŊtġina dŊt² (14 z 16) c²t², ģe bŊhem tŊchto hodin s dramatickou vĨchovou v²ce spolupracuj² 

se svĨmi spoluģ§ky, buŅ "rozhodnŊ ano", nebo "sp²ġe ano". Tato zpŊtn§ vazba naznaļuje, 

ģe hodiny s DV jsou ¼ļinn® v podpoŚe tĨmov® pr§ce a spolupr§ce mezi ģ§ky.  

Dva ģ§ci, kteŚ² uvedli Ănedovedu posouditñ, nemaj² buŅ jasnĨ n§zor na to, zda hodiny 

s dramatickou vĨchovou pŚin§ġej² zvĨġenou spolupr§ci, nebo nevn²maj² vĨraznĨ rozd²l 

ve spolupr§ci bŊhem tŊchto hodin oproti jinĨm. 
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Z²skan® ¼daje naznaļuj², ģe dŊti povaģuj² dramatickou vĨchovu za efektivn² n§stroj 

podporuj²c² spolupr§ci. Toto vn²m§m jako velmi pozitivn² vĨsledek, neboŠ spolupr§ce je 

z§kladn²m prvkem metod a technik dramatick® vĨchovy. Jej² dŢleģitost spoļ²v§ v rozvoji 

komunikaļn²ch dovednost² a v pŚ²nosu pro soci§ln² a emocion§ln² vĨvoj dŊt². Tento aspekt 

je pŚ²tomen v obou porovn§vanĨch metod§ch. V r§mci Metody Wow! je spolupr§ce kl²ļov§, 

neboŠ dŊti mus² efektivnŊ kooperovat pro dosaģen² spoleļn®ho ¼spŊchu a pozitivn²ho 

z§ģitku, coģ vyģaduje dodrģov§n² pravidel hry a aktivn² ¼ļast. Dramatick§ vĨchova vyģaduje 

jeġtŊ intenzivnŊjġ² ¼roveŔ spolupr§ce. DŊti se zde mus² nauļit dŢkladnŊ naslouchat jedno 

druh®mu, pozorovat vĨvoj situac² a adekv§tnŊ na nŊ reagovat. Z§kladem je vz§jemn® 

porozumŊn² a poskytnut² si prostoru, coģ je nezbytn® pro ¼spŊġnĨ prŢbŊh aktivit a zapojen² 

vġech ģ§kŢ. 

Bod ļ. 5: Chceġ, abychom DV nad§le do hodin pŚid§vali? 

 

Podle zjiġtŊnĨch dat k t®to dotazn²kov® ot§zce, vŊtġina ģ§kŢ (14 z 16) vyj§dŚila, ģe by chtŊli, 

aby byla dramatick§ vĨchova nad§le souļ§st² vĨuky. 

Ze vġech ģ§kŢ jich 11 odpovŊdŊlo ĂrozhodnŊ anoñ a dalġ² tŚi Ăsp²ġe anoñ. To naznaļuje, 

ģe maj² pozitivn² zkuġenosti s hodinami s pŚid§n²m metod a technik dramatick® vĨchovy 

a povaģuj² je nŊjakĨm zpŢsobem za obohacuj²c². 
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Pouze jeden ģ§k vyj§dŚil m²rnĨ odpor (Ăsp²ġe neñ) k nad§le zaļleŔov§n² DV do hodin. Toto 

mŢģe bĨt zpŢsobeno silnou preferenc² aktivit Metody Wow!, nebo nevelkou oblibou aktivit 

dramatick® vĨchovy. 

Jeden ģ§k uvedl Ănedovedu posouditñ, coģ mŢģe znamenat nejistotu nebo nedostateļnou 

schopnost si z odstupu uvŊdomit, kter® aspekty vĨuky n§leģej² metod§m a technik§m 

dramatick® vĨchovy a kter® MetodŊ Wow!, aby se dok§zal vyj§dŚit. 

Z vĨsledkŢ je zŚejm®, ģe dramatick§ vĨchova je vysoce oceŔov§na vŊtġinou ģ§kŢ a bude tak 

m²t pozitivn² vliv na motivaci ģ§kŢ. Je tedy vhodn® nad§le zaļleŔovat dramatickou vĨchovu 

do vĨuky. SouļasnŊ bude kl²ļov® zajiġŠovat pravidelnou zpŊtnou vazbu od ģ§kŢ tĨkaj²c² se 

toho, kter® aspekty dramatick® vĨchovy si nejv²ce uģ²vaj² a kter® by pŚ²padnŊ chtŊli vylepġit 

nebo upravit. Tento pŚ²stup umoģn² neust§l® zdokonalov§n² vĨuky tak, aby byla co 

nejefektivnŊjġ² a nejatraktivnŊjġ² pro vġechny ģ§ky. 

Bod ļ. 6: RozdŊl pŊt bodŢ aktivit§m, kter® m§ġ nejradŊji.  

Ģ§ci rozdŊlovali pŊt bodŢ mezi tŊchto deset aktivit, z nichģ pŊt patŚ² do dramatick® vĨchovy 

a pŊt do Metody Wow! (DV: Ģiv® obrazy, Running Dictation, Mime Freeze, Kr§tk® 

improvizace, Hromadn§ role, ChŢze po prostoru; Metoda Wow!: Double or Quits, ĂVstup 

do obrazuñ, ĂFire Quizñ, ĂCut up Sentencesñ) podle toho, kter® maj² nejradŊji. Ģ§ci mohli 

d§t pŊt bodŢ pouze jedn® aktivitŊ, nebo je rozdŊlit mezi vŊtġ² poļet aktivit. Vyhodnocen² t®to 

ot§zky poskytlo vhled do toho, kter® aktivity jsou mezi ģ§ky nejobl²benŊjġ². CelkovŊ z²skaly 

aktivity z DV v²ce bodŢ (54) ve srovn§n² s aktivitami z Metody Wow! (26), coģ naznaļuje 

moment§ln² vŊtġ² oblibu prvkŢ dramatick® vĨchovy mezi ģ§ky. 

OmezenĨ poļet bodŢ, kter® mŊli ģ§ci k dispozici, znamen§, ģe museli volit mezi mnoha 

atraktivn²mi moģnostmi, coģ mohlo v®st k obt²ģn®mu rozhodov§n² a nemuselo nutnŊ odr§ģet 

nedostatek popularity u aktivit s niģġ²m sk·re. Hodnocen² tedy nemŊlo absolutn² charakter, 

ale sp²ġe odrazilo jejich relativnŊ menġ² preference nŊkterĨch aktivit ve srovn§n² s ostatn²mi 

v r§mci tohoto ġetŚen². 
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Obl²benost aktivit DV:  

Mezi metodami a technikami dramatick® vĨchovy byly nejobl²benŊjġ² Kr§tk® improvizace 

(16 bodŢ) a ChŢze po prostoru (15 bodŢ). Tyto aktivity jsou u dŊt² v souļasn® chv²li skuteļnŊ 

velmi ģ§dan®. Atraktivita tŊchto aktivit spoļ²v§ nejen v jejich dynamice a kreativn²m 

potenci§lu, ale i v pŚ²leģitostech k rozptĨlen². PŚi aktivitŊ ChŢze po prostoru, kterou dŊti 

nazĨvaj² Aut²ļka, pozoruji zlepġen² ve vŊdom®m vn²m§n² prostoru. PostupnŊ ustupuje 

poļ§teļn² z§bava, kter§ spoļ²vala pŚedevġ²m v nar§ģen² do sebe a rŢzn®m zasek§v§n², coģ je 

pozitivn² a vede to ke konstruktivnŊjġ²mu vyuģit² t®to aktivity. 

Kr§tk® improvizace, kter® dŊti nazĨvaj² Ăsc®nkyñ, jim umoģŔuj² tvoŚivŊ se vyj§dŚit. Obļas 

do nich vkl§daj² prvky jako bomby a souboje, coģ vede k vġeobecn®mu vesel² a st§vaj² se 

teŅ velmi obl²benĨmi. MĨm z§mŊrem je podporovat vŊdomŊjġ² pr§ci s touto aktivitou. 

Ve chv²l²ch, kdy vyc²t²m, ģe opakovanĨm vyuģ²v§n² tŊchto motivŢ aktivita ztr§c² 

na vtipnosti, snaģ²m se napom§hat v hled§n² novĨch, uspokojuj²c²ch prvkŢ pr§ce s touto 

technikou. 

Aktivity Vstup do obrazu (11 bodŢ) a Hromadn® role (7 bodŢ) si rovnŊģ vyslouģily pozitivn² 

ohlasy. Vstup do obrazu je obl²benĨ pro svou pŚ²stupnost, vizu§ln² atraktivitu a pŚ²leģitost 

k spoleļn® tvorbŊ.  

Hromadn® role vĨraznŊ zlepġuj² procviļov§n² a aplikaci jiģ osvojen® slovn² z§soby. Ļasto 

se st§v§, ģe dŊti jsou pŚekvapen® vlastn² schopnost² vyj§dŚit se v danĨch situac²ch. 

PŚi uveden® aktivitŊ tak® nŊkteŚ² z nich objevili moģnost ponoŚit se do role a reagovat v n². 

Uveden§ aktivita nab²z² vĨznamnĨ potenci§l pro rozvoj, jehoģ plnĨ rozsah dŊti ocen² aģ 

s ļasem a po nŊkolika iterac²ch t®to techniky. 

Aktivita ģivĨch obrazŢ (vypr§vŊn² pŚ²bŊhŢ pomoc² ĢO) z²skala v ġetŚen² relativnŊ m®nŊ 

bodŢ, celkem pŊt, coģ je nicm®nŊ vĨsledek, kterĨ st§le znaļ² urļitĨ z§jem o tuto formu 

aktivit. Domn²v§m se, ģe popularita t®to aktivity jeġtŊ vzroste. PŚestoģe je pro dŊti z§bavn§, 

jej² ¼spŊch z§vis² na vŊtġ² discipl²nŊ ¼ļastn²kŢ. PŚi ģivĨch obrazech jsou dŢleģit® detaily, 

kter® mohou bĨt naruġeny nevhodnĨmi ģert²ky sniģuj²c²mi dramatickĨ efekt. VĨraz, 

symbolika a pr§ce s prostorem jsou zde dŢleģit® pro z§ģitek pro div§ky. 
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Obl²benost Aktivit Metody Wow!: 

 Mime Freeze (8 bodŢ), Running Dictation (7 bodŢ) a Cut up Sentences (7 bodŢ) byly 

nejobl²benŊjġ² aktivity z Metody Wow!, coģ ukazuje, ģe ģ§ci oceŔuj² aktivity, kter® jsou 

z§bavn® a zahrnuj² vysokou m²ru angaģovanosti.  

Aktivita Mime Freeze je obl²ben§ d²ky moģnosti vyj§dŚit se prostŚednictv²m pantomimy. 

Aktivity jako Running Dictation a Cut up Sentences patŚ² mezi st§lice, kter® motivuj² dŊti 

k aktivn² ¼ļasti. Đļastn²ci pŚi nich objevuj² hodnotu vz§jemn® spolupr§ce a z²sk§vaj² cenn® 

poznatky o pŚ²stupu svĨch spoluģ§kŢ. 

Double or quits (3 body) a Fire quiz (1 bod) z²skaly v konkurenci vġech ostatn²ch aktivit 

bodŢ nejm®nŊ, ale i pŚesto si dŊti tyto aktivity vģdy uģ²vaj² s plnĨm nasazen²m. Double or 

Quits poskytuje skvŊlou pŚ²leģitost k odreagov§n², zat²mco Fire Quiz zaujme soutŊģn² 

atmosf®rou, pŚestoģe ji moģn§ v²ce vn²maj² jako souļ§st drilu a uļen² se. 

C²lem bylo zohlednit rŢznorodost preferenc² mezi ģ§ky, protoģe je pŚirozen®, ģe u kaģd®ho 

rezonuj² jin® typy aktivit. Niģġ² poļet bodŢ pro Wow! aktivity mŢģe souviset s t²m, 

ģe techniky a metody dramatick® vĨchovy byly z velk® ļ§sti novinkou, kterou jsme spolu 

objevovali, a pro kterou se moment§lnŊ nadchnuli. 

Bod ļ. 7: Co se ti na hodin§ch s DV nejv²ce l²b² a proļ? 

C²lem dotazu bylo odhalit, kter® prvky dramatick® vĨchovy poutaj² dŊti nejv²ce. Zat²mco 

nŊkter® odpovŊdi byly struļn®, poukazuj²c² na z§bavnost a vtipnost hodin, detailnŊjġ² reakce 

pŚinesly n§sleduj²c² zaj²mav® postŚehy: ĂBav² mŊ improvizace, protoģe hroznŊ dobŚe 

hrajeme.ñ; ĂNa dramatick® vĨchovŊ mŊ bav² nejv²c to, ģe je to jako organizovan§ 

pŚest§vka.ñ; ĂL²b² se mi bĨt za nŊkoho jin®ho.ñ; ĂBav² mŊ chŢze po prostoru, protoģe je to 

z§bavn®.ñ; ĂBav² mŊ to, ģe jsme venku z lavic.ñ; ĂBav² mŊ vstup do obrazu, protoģe nŊco 

dŊl§me vġichni dohromadyñ; ĂBav² mŊ zrcadla.ñ; ĂNejv²c mŊ bav², kdyģ jsme ve dvojic²ch, 

protoģe se domlouv§me.ñ; ĂL²b² se mi hra na blob²ky a pŚ²bŊhy.ñ; ĂHodnŊ se nauļ²me 

a procviļ²me si t²m slov²ļka.ñ; ĂĢe nŊkdy kŚiļ²me a dŊl§me divn® vŊci.ñ 
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Tvrzen² ukazuj², ģe ģ§ci hodnot² DV kladnŊ. Kl²ļov® prvky, kter® dŊlaj² tyto hodiny pro ģ§ky 

atraktivn²mi jsou: kreativita, improvizace, pohyb, spolupr§ce, komunikace, uļen² 

v z§bavn®m kontextu, vstup do role, vyj§dŚen² sebe sama a relaxace.  

Byla jsem potŊġena vĨrokem Ăhr§t dobŚeñ, kterĨ naznaļuje, ģe si ģ§ci uvŊdomuj² moģnosti 

kreativn²ho vyj§dŚen² a t²m i rozvoje svĨch hereckĨch dovednost². ObdobnŊ mŊ zaujala 

zm²nka o moģnosti ĂbĨt za nŊkoho jin®hoñ, coģ jeġtŊ v²ce zdŢrazŔuje hlubok® porozumŊn² 

tomu, co dramatick§ vĨchova pŚin§ġ². PozitivnŊ vn²m§m tak® ocenŊn² spolupr§ce pŚi aktivitŊ 

Vstup do obrazu, kdy ģ§k ocenil zapojen² cel® tŚ²dy a spoleļnou pr§ci, coģ reflektuje potŚebu 

soudrģnosti a jej² naplnŊn² skrze tuto ļinnost. M§m radost, ģe zm²nily tak® hru na blob²ky, 

coģ je improvizovan® hran² si v roli. ZdŢraznŊn² techniky Zrcadla mŢģe znaļit touhu 

po vz§jemn®m propojen² a sd²len². Aspekt bĨt Ăvenku z lavicñ je jistŊ pŚednost² dramatick® 

vĨchovy, ale stejnŊ tak se tĨk§ Metody Wow!; z odpovŊdi tak nen² zcela jasn®, zda ģ§ci 

oceŔuj² specifika spojen§ s dramatickou vĨchovou nebo obecnŊ pohyb mimo bŊģn® tŚ²dn² 

uspoŚ§d§n². Povaģov§n² hodin za Ăorganizovanou pŚest§vkuñ pak naznaļuje m²ru svobody 

a prostoru pro pŚirozenou hru, kterou dŊti bŊhem tŊchto hodin zaģ²vaj². 

Z tŊchto odpovŊd² vyplĨv§, ģe hodiny dramatick® vĨchovy poskytuj² ģ§kŢm bohatou ġk§lu 

pŚ²nosŢ, od kreativn²ho vyj§dŚen² pŚes soci§ln² interakci aģ po edukativn² hodnotu, ļ²mģ 

podporuj² celkovĨ rozvoj ģ§kŢ ve v²ce oblastech. Tyto hodiny jsou pro ģ§ky atraktivn² nejen 

pro z§bavu, kterou pŚin§ġ², ale tak® pro moģnosti uļen² a osobn²ho rŢstu, kter® nab²zej². 

Bod ļ. 8: Co se ti nejv²ce l²b² na hodin§ch s Metodou Wow! a proļ? 

Mimo obecnĨch pochval tĨkaj²c²ch se z§bavnosti a kvality hodin, zaznŊly tak® dalġ², 

specifiļtŊjġ² dŢvody pro oblibu dan® metody: ĂL²b² se mi hry, protoģe si to opakujeme.ñ; 

ĂZ§vodŊn² mi pom§h§ se to uļit.ñ; ĂJe to vŊtġ² z§bava, skoro o 100%.ñ; ĂProtoģe je tam 

Steve.ñ; ĂPsan² do uļebnice, prostŊ mŊ to bav². A d²v§n² se na videa, uģ jim v²c rozum²m.ñ; 

ĂVidea jsou z§bavn§ a nauļn§.ñ; ĂNauļ²me se toho hodnŊ, bav² mŊ to v²c, protoģe u toho 

p²ġeme do seġitu.ñ; ĂP²sniļky, protoģe zp²v§me jedna pŢlka jako Steve a druh§ pŢlka je 

Bob.ñ; ĂĢe soutŊģ²me, p²ġeme a mluv²me, t²m si to procviļ²me.ñ; ĂDouble or Quits, protoģe 

se pŚitom nemus² myslet.ñ; ĂProcviļov§n², protoģe se u toho nauļ²m ty vŊci Ś²kat.ñ; 
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ĂSkupinov§ pr§ce a z§vodŊn², protoģe je to z§bavn®. A nejv²c Mime Freeze.ñ; ĂZ§vody 

v tĨmech a Fire Quiz.ñ 

VĨroky ģ§kŢ o MetodŊ Wow! poukazuj² na jej² popularitu. Hodiny s touto metodou jsou 

pro ģ§ky atraktivn² d²ky kombinaci z§bavnĨch aktivit a interaktivn²ho vzdŊl§vac²ho obsahu. 

Zvl§ġtŊ si cen² toho, ģe hry slouģ² jako efektivn² forma opakov§n² uļiva, ļ²mģ se uļen² st§v§ 

vĨraznŊ z§bavnŊjġ²m. PozitivnŊ hodnot² tak® unik§tn² prvky, jako je pŚ²tomnost obl²ben® 

postavy Steva, kter§ vĨuce dod§v§ osobitĨ charakter a podporuje jejich lepġ² zapojen² 

do vĨuky. Psan² do uļebnic a sledov§n² vide² vn²maj² ģ§ci jako pŚ²nosn® pro hlubġ² 

porozumŊn² uļivu a souļasnŊ jako z§bavnĨ element. Poukazuje to na dŢleģitost vizu§ln²ho 

materi§lu v uļebn²m procesu. P²sniļky, kter® podporuj² zpŊv a t²m i jazykov® schopnosti, 

jsou tak® vysoce cenŊn®. DŊti tak® vyzdvihuj² vĨznam soutŊģ² a skupinovĨch aktivit, vļetnŊ 

her jako ĂMime Freezeñ nebo ĂDouble or Quitsñ, kter® kombinuj² z§bavu s uļen²m a z§roveŔ 

posiluj² tĨmovou pr§ci a zdrav®ho soutŊģn²ho ducha. Tyto interaktivn² a soutŊģn² prvky 

nejenģe podporuj² uļebn² proces, ale tak® zvyġuj² motivaci a zapojen² ģ§kŢ.  

UvŊdomuji si, ģe moje ot§zka moģn§ dokonale nereflektovala z§mŊr prozkoumat didaktick® 

hry, aktivity a techniky oddŊlenŊ od pevnĨch prvkŢ vĨuky, jako jsou pr§vŊ videa a pracovn² 

uļebnice. DŊti maj² tyto prvky tŊsnŊ spjaty s Metodou Wow! a hodnot² je velice kladnŊ. 

PŚedmŊt tohoto ġetŚen² se vġak tĨk§ pŚedevġ²m rozd²lu ve vn²m§n² doplŔuj²c²ch her a aktivit 

urļenĨch k procviļov§n² l§tky. PŚesto tyto odpovŊdi prokazuj², jak vĨznamnĨ je pro ģ§ky 

prvek z§bavy a jak efektivnŊ Metoda Wow! spojuje vzdŊl§vac² c²le s aktivn²m a pŚitaģlivĨm 

zpŢsobem uļen². 
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Bod ļ. 9: PŚ§l by sis na hodin§ch pracovat v²ce s Metodou Wow! nebo v²ce s DV? 

 

Ze z²skanĨch dat k t®to ot§zce vyplĨv§, ģe n§zory dŊt² se liġ², a to s m²rnou pŚevahou 

ve prospŊch DV. Pouze dva ģ§ci vyj§dŚili preferenci pro vŊtġ² vyuģit² Metody Wow! 

(1 Ămnohem v²ceñ a 1 Ătrochu v²ceñ). PŊt ģ§kŢ uvedlo, ģe by preferovali Ămnohem v²ceñ 

vyuļov§n² s pouģit²m DV. PŊt ģ§kŢ by preferovalo stejnĨ pomŊr vyuģit² obou metod, 

coģ naznaļuje, ģe c²t², ģe kombinace obou pŚ²stupŢ je pro nŊ nejlepġ². Jeden ģ§k uvedl, 

ģe Ănedovede posouditñ, coģ mŢģe znamenat nejistotu ohlednŊ toho, co by preferoval, nebo 

neschopnost rozezn§n² detailŢ obou metod. 

Z tŊchto poznatkŢ vyplĨv§, ģe i kdyģ existuje lehk§ preference pro vyuļov§n² s vŊtġ²m 

dŢrazem na DV, nŊkteŚ² ģ§ci c²t², ģe kombinace obou metod je pro nŊ nejefektivnŊjġ². 

V r§mci pl§nov§n² budouc²ch hodin by bylo pŚ²nosn® nad§le zaŚazovat rŢzn® aktivity, kter® 

propojuj² elementy obou metod, a pokraļovat ve vylepġov§n² a pŚizpŢsobov§n² vĨukovĨch 

pŚ²stupŢ na z§kladŊ zpŊtn® vazby a individu§ln²ch potŚeb ģ§kŢ. 

Bod ļ. 10: Chceġ nŊco dodat, zde je prostor pro tvoje sdŊlen²?  

K t®to ot§zce se nevyj§dŚili vġichni ģ§ci, ale nŊkolik z nich poskytlo vhled do sv®ho vn²m§n² 

vĨuky: ĂU Metody Wow! se to nauļ²m a u dramatick® vĨchovy si to uloģ²m.ñ; ĂV MetodŊ 

Wow! procviļ²m slov²ļka a v dramatick® vĨchovŊ zkouġ²me porozumŊt.ñ  

1
2

7

0

5

1
0

1

2

3

4

5

6

7

8

aƴƻƘŜƳ ǾƝŎŜ  
s Wow!

¢ǊƻŎƘǳ ǾƝŎŜ ǎ 
Wow!

{ǘŜƧƴȇƳ 
ŘƝƭŜƳ ǎ 
ƻōŠƳŀ 

metodami

¢ǊƻŎƘǳ ǾƝŎŜ ǎ 
DV

aƴƻƘŜƳ ǾƝŎŜ 
s DV

Nedovedu 
posoudit

0ĠÜÌ ÂÙ ÓÉÓ ÎÁ ÈÏÄÉÎÜÃÈ ÐÒÁÃÏÖÁÔ ÖþÃÅ Ó 
-ÅÔÏÄÏÕ 7Ï×Ȧ ÎÅÂÏ ÖþÃÅ Ó $6ȩ



 

100 

 

Tyto koment§Śe odhaluj² hlubok® porozumŊn² dŊt² k jejich vlastn²mu uļen². Jsou vn²mav² 

a rozliġuj² mezi Metodou Wow!, kter§ jim pom§h§ procviļovat a zapamatovat si nov® 

informace, a dramatickou vĨchovou, kter§ podporuje hlubġ² porozumŊn² a ukl§d§n² uļiva 

do dlouhodobŊjġ² pamŊti.  

NŊkteŚ² ģ§ci sd²leli sv§ oļek§v§n² a pŚ§n² pro budouc² vĨuku: ĂTŊġ²m se na hry.ñ; TŊġ²m se, 

ģe budeme tr®novat a hr§t nŊjak® hry z obou metod.ñ; ĂChtŊl bych j²t nŊkdy ven a uļit se 

tam.ñ; ĂV²ce sc®nek, kaģdou hodinu si hr§t na blob²ky.ñ; ĂMiluji Wow! a poŚ§d bych v n² 

pokraļovala.ñ  

Vyj§dŚen² touhy po hran² her, pr§ci ve skupin§ch nebo uļen² se venku ukazuje na jejich 

touhu po vŊtġ² kreativitŊ ve vĨuce. Z§jem o specifick® aktivity, jako je pr§ce na etud§ch nebo 

Ăhran² si na blob²kyñ, naznaļuje, ģe ģ§ci oceŔuj² metody, kter® stimuluj² jejich fantazii 

a kreativn² myġlen². Touha po vŊtġ²m mnoģstv² skupinov® pr§ce a soutŊģen² ukazuje 

na dŢleģitost soci§ln²ch aspektŢ uļen². Je moģn®, ģe ģ§ci c²t², ģe spolupr§ce a tĨmov® aktivity 

nejen zvyġuj² z§bavu, ale tak® podporuj² jejich soci§ln² dovednosti a schopnost pracovat 

spoleļnŊ. Nadġen² pro pokraļov§n² v pouģ²v§n² Metody Wow! ukazuje na vysokou m²ru 

motivace ģ§kŢ. Zd§ se, ģe variabilita vĨukovĨch metod a prostŚed² mŢģe hr§t kl²ļovou roli 

v udrģen² z§jmu o uļen². 

DvŊ dŊti vyj§dŚily osobn² podŊkov§n² a podporu: ĂJste moc hodn§, uļte n§s d§l, jak n§s 

uļ²te.ñ; ĂZ§leģ² mi na tom, abyste to mŊla pŚ²jemn® i vy.ñ Tato zpŊtn§ vazba naznaļuje, 

ģe ģ§ci oceŔuj² nejen vĨukov® metody, ale tak® pozitivn² a podporuj²c² prostŚed², kter® 

na hodin§ch spoleļnŊ vytv§Ś²me.  

Tyto reakce poukazuj² na pozitivn² pŚijet² obou vĨukovĨch metod, protoģe jsou interaktivn², 

podporuj² kreativitu a soci§ln² interakci, a tak® na touhu po pokraļov§n² v uļen² v prostŚed², 

kter® je z§bavn®, podporuj²c² a obohacuj²c². 

5.4 AnalĨza vĨzkumnĨch ot§zek 

VĨzkumn§ ot§zka ļ. 1: 

¶ Jak zaļlenŊn² dramatick® vĨchovy do vĨuky angliļtiny ovlivŔuje motivaci a zapojen² 

ģ§kŢ? 
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Z vĨsledkŢ je zŚejm®, ģe dramatick§ vĨchova je vysoce oceŔov§na vŊtġinou ģ§kŢ a bude tak 

m²t pozitivn² vliv na jejich motivaci. Tato metoda poskytuje unik§tn² prostŚed², ve kter®m je 

aktivn² ¼ļast ģ§kŢ nejen vyģadov§na, ale i pŚirozenŊ stimulov§na prostŚednictv²m 

interaktivn²ch a zapojuj²c²ch aktivit. VŊtġina dŊt² (11 z 16) se c²t² bŊhem hodin s dramatickou 

vĨchovou v²ce zapojenĨch, coģ je d§no moģnost² vytv§Śet a reagovat na rŢzn® situace a uļivo 

jeġtŊ v²ce proģ²vat.  

DŊti se neust§le zlepġuj² ve zpŢsobu hran² a pozitivn² zpŊtn§ vazba od ostatn²ch dŊt² jsou 

silnĨmi motivaļn²mi faktory, kter® vedou k jejich vyġġ² angaģovanosti. Vyuģit² dramatick® 

vĨchovy tak pŚispŊlo k vytvoŚen² pozitivn²ho a podporuj²c²ho uļebn²ho prostŚed², kde je 

kaģdĨ ģ§k motivov§n k aktivn²mu zapojen² a k projeven² svĨch unik§tn²ch schopnost² 

a talentŢ. 

Dramatick§ vĨchova podporuje pŚ²stup Metody Wow!, kter§ sama o sobŊ pŚin§ġ² dynamickĨ 

zpŢsob uļen² a je zamŊŚen§ na motivaci ģ§kŢ. Dramatick§ vĨchova napom§h§ transformovat 

vĨuku angliļtiny v proces, kterĨ je pro ģ§ky nejen vzdŊl§vac², ale i hluboce osobn² 

a z§bavnĨ. T²m, ģe umoģŔuje ģ§kŢm projevit sebe sama a z§roveŔ se uļit v kontextu, kterĨ 

je pro nŊ pŚirozenĨ a stimuluj²c², dramatick§ vĨchova pozitivnŊ ovlivŔuje jejich motivaci 

a zapojen². 

VĨzkumn§ ot§zka ļ. 2: 

¶ JakĨ je dopad dramatick® vĨchovy na rozvoj soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost² 

ģ§kŢ v hodin§ch anglick®ho jazyka? 

ZpŊtn§ vazba odhalila, ģe dramatick§ vĨchova pozitivnŊ ovlivŔuje rozvoj soci§ln²ch 

a komunikaļn²ch dovednost² ģ§kŢ d²ky potŚebŊ spolupr§ce, komunikace a vz§jemn® 

interakce bŊhem dramatickĨch aktivit.  

Aktivity, jako je pŚ²prava kr§tkĨch etud nebo reakce na rŢzn® situace, nejenģe umoģŔuj² 

ģ§kŢm pouģ²vat uļivo, ale tak® ho proģ²t a posilovat vztahy mezi ģ§ky. Vytv§Ś² se tak 

pozitivn² uļebn² prostŚed², kter® m§ pak dalġ² pŚ²znivĨ vliv na jejich zapojen² do vĨuky. 
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Ģ§ci oceŔuj², ģe dramatick§ vĨchova jim umoģŔuje vyjadŚovat se skrze role a uļit se 

prostŚednictv²m vytv§Śen² hern²ch situac². Spolupod²len² se na vytvoŚen² tohoto prostŚed² 

vede nejen ke vz§jemn® spolupr§ci a komunikaci v kontextu, kterĨ je z§bavnĨ a interaktivn², 

ale tak® z²sk§vaj² prostor pro vyj§dŚen² sv® individuality. Ģ§ci tak maj² tak moģnost 

integrovat svŢj vnitŚn² svŊt do vĨuky, ļ²mģ je podporov§na autentick§ soci§ln² interakce 

a vz§jemn® porozumŊn².  

TakovĨ pŚ²stup podporuje Metodu Wow! ve vytv§Śen² vĨukov®ho prostŚed², kter® je z§bavn® 

a interaktivn², napom§h§ zvĨġit aktivn² ¼ļast a stimuluje tak nejen efektivn² uļen², ale 

i soci§ln² rozvoj. 

VĨzkumn§ ot§zka ļ. 3: 

¶ Jak® zmŊny jsou pozorovateln® v uļebn²ch vĨsledc²ch ģ§kŢ v anglick®m jazyce 

v oblasti gramatiky a slovn² z§soby pŚi pouģit² dramatick® vĨchovy? 

PŚestoģe testy na konci lekc² umoģŔuj² zhodnotit prim§rnŊ kr§tkodobĨ dopad dramatick® 

vĨchovy na uļebn² vĨsledky, jej² skuteļnĨ vĨznam a pŚ²nos pro dlouhodob® zapamatov§n² 

l§tky lze plnŊ ocenit aģ s odstupem ļasu. Nicm®nŊ je zŚejm®, ģe dramatick§ vĨchova 

napom§h§ aktivn² ¼ļasti a interakci v anglick®m jazyce, coģ vede k lepġ²mu osvojen² slovn² 

z§soby a gramatickĨch struktur zejm®na na ¼rovni mluven®ho slova. Skrze praktick® 

aktivity, jako jsou kr§tk® etudy a reakce na rŢzn® situace, ģ§ci proģ²vaj² uļivo, a to by mŊlo 

podporovat jejich schopnost dlouhodobŊ si l§tku zapamatovat. Coģ je bezesporu kl²ļovĨ 

aspekt efektivn²ho uļen² jazyka. 

VŊtġina ģ§kŢ (12 z 16) uv§d², ģe bŊhem hodin dramatick® vĨchovy procviļuj² angliļtinu 

intenzivnŊji, z ļehoģ lze vyvodit, ģe vn²maj² dramatickou vĨchovu jako efektivn² n§stroj 

pro rozvoj jazykovĨch dovednost². Z  koment§ŚŢ ģ§kŢ je zŚejmĨ jejich pocit, ģe dramatick§ 

vĨchova podporuje hlubġ² porozumŊn² a dlouhodob® uloģen² uļiva, zat²mco Metoda Wow! 

se v²ce zamŊŚuje na bezprostŚedn² procviļov§n² a zapamatov§n² novĨch informac². 

Aļkoliv se plnĨ dopad dramatick® vĨchovy na vĨsledky ģ§kŢ pravdŊpodobnŊ projev² aģ 

po delġ² dobŊ, souļasn® testy a zpŊtn§ vazba jasnŊ ukazuj² na vĨborn® vĨsledky ģ§kŢ. 

Dramatick§ vĨchova tak pŚin§ġ² pŚidanou hodnotu bez rizika poklesu vĨkonnosti. 
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5.5 Diskuze 

Jednou z kl²ļovĨch vĨzev pŚi hodnocen² efektivity dramatick® vĨchovy je zajiġtŊn² 

objektivity a pŚesnosti zpŊtn® vazby od ģ§kŢ. Vybran§ metoda sbŊru zpŊtn® vazby, anonymn² 

dotazn²k, poskytla cenn® informace, ale spol®hala na subjektivn² hodnocen², coģ mohlo 

zkreslovat vĨsledky. Vlastn² pozorov§n² a pozorov§n² tŚet² stranou mi poskytlo ġirġ² 

a spolehlivŊjġ² obraz, kterĨ byl pro potŚeby m®ho vĨzkumu dostaļuj²c². Nicm®nŊ pro jeġtŊ 

pŚesnŊjġ² vĨsledky by bylo vhodn® pouģ²t metody hodnocen², kter® by umoģnily  srovn§n² 

mezi rŢznĨmi skupinami ģ§kŢ a uļitelŢ.  

Pro exaktnŊjġ² mŊŚen² efektivity dramatick® vĨchovy by mohly bĨt zavedeny dalġ² metody 

hodnocen². KromŊ testŢ a dotazn²kŢ by bylo vhodn® zahrnout dalġ² kvalitativn² metody, jako 

jsou pŚ²padov® studie, analĨzy videoz§znamŢ, vyuģit² vŊtġ²ho poļtu extern²ch pozorovatelŢ, 

portfolia ģ§kŢ a reflexivn² den²ky. Uveden® metody by mohly poskytnout hlubġ² vhled 

do procesu uļen² a osobn²ho rozvoje ģ§kŢ. RovnŊģ by bylo uģiteļn® zahrnout longitudin§ln² 

studie, kter® sleduj² pokrok ģ§kŢ v delġ²m ļasov®m horizontu, coģ by umoģnilo lepġ² 

pochopen² dlouhodob®ho dopadu dramatick® vĨchovy. 

5.6 Limity vĨzkumu 

¶ VĨzkum se op²r§ o data z²skan§ z dotazn²kŢ vyplnŊnĨch ģ§ky jedn® tŚ²dy. Je to malĨ 

vzorek, kterĨ mŢģe bĨt ovlivnŊn specifickĨm prostŚed²m tŚ²dy a mĨm pŚ²stupem k obŊma 

metod§m.  

¶ VĨzkum se op²r§ o subjektivn² n§zory a preference ģ§kŢ, vĨsledky mohou bĨt ovlivnŊny 

osobn²mi zkuġenostmi, n§ladou nebo pŚedsudky respondentŢ. 

¶ Aļkoli dotazn²k obsahuje otevŚen® ot§zky, kter® mohou poskytnout urļitou kvalitativn² 

analĨzu, mohou bĨt omezen® v moģnosti odhalit komplexn² dynamiku uļebn²ho procesu.  

¶ VĨzkum je prov§dŊn v kr§tk®m ļasov®m obdob², coģ je potŚeba zahrnout do vn²m§n² 

vĨsledkŢ, protoģe ve tŚ²dŊ mŢģe panovat specifick§ atmosf®ra, kter§ se bude moģn§ 

ļasem vyv²jet a mŊnit. 
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Z§vŊr 

C²lem teoretick® ļ§sti diplomov® pr§ce bylo stanovit z§kladn² r§mec pro vĨuku anglick®ho 

jazyka na 1. stupni z§kladn²ch ġkol a prozkoumat potenci§l dramatick® vĨchovy v tomto 

kontextu. ZamŊŚila jsem se na rŢzn® metody vĨuky angliļtiny, specifika uļen² se jazyku 

u mladġ²ch ģ§kŢ a na dramatickou vĨchovu, s dŢrazem na jej² vyuģit² pŚi vĨuce angliļtiny. 

V praktick® ļ§sti jsem se zabĨvala integrac² dramatick® vĨchovy do Metody Wow! 

A analyzovala efektivitu propojen² tŊchto metod, a to zejm®na jak ovlivŔuje motivaci, 

uļebn² vĨsledky a rozvoj soci§ln²ch a komunikaļn²ch dovednost². AnalĨza vĨzkumnĨch 

ot§zek uk§zala, ģe zaļlenŊn² dramatick® vĨchovy do vĨuky angliļtiny zvyġuje motivaci 

a iniciativn² zapojen² ģ§kŢ. Pom§h§ jim aktivovat st§vaj²c² znalosti a dovednosti, coģ vede 

k vytvoŚen² pozitivn²ho vztahu k angliļtinŊ i k dramatick® vĨchovŊ. Ģ§ci z velk® ļ§sti 

povaģovali dramatick® aktivity za z§bavn® a vyuģ²vali nov® pŚ²leģitosti ke komunikaci. 

Propojen² tŊchto metod tak® podpoŚilo rozvoj soci§ln²ch a komunikaļn²ch kompetenc². 

BŊhem dramatick® vĨchovy mŊli ģ§ci moģnost spolupracovat, komunikovat a vyjadŚovat se 

prostŚednictv²m rol², coģ pos²lilo tŚ²dn² komunitu a vytvoŚilo pozitivnŊjġ² uļebn² prostŚed². 

Tento pŚ²stup umoģŔuje ģ§kŢm integrovat svŢj vnitŚn² svŊt do vĨuky a podporuje autentick® 

soci§ln² interakce a vz§jemn® porozumŊn². Pro jasnŊjġ² vĨsledky v t®to oblasti by vġak byl 

potŚebnĨ delġ² vĨzkum. 

Co se tĨļe uļebn²ch vĨsledkŢ, dramatick§ vĨchova pŚinesla pozitivn² vĨsledky v oblasti 

gramatiky a slovn² z§soby. Testy naznaļuj², ģe dramatick§ vĨchova je efektivn²m n§strojem 

pro rozvoj jazykovĨch dovednost², zpŊtn§ vazba od ģ§kŢ potvrdila, ģe dramatickou vĨchovu 

vn²maj² jako procviļovac² n§stroj, coģ je dŢleģit® pro ¼spŊġn® osvojen² si ciz²ho jazyka. 

Praktick® aktivity, jako jsou kr§tk® etudy a reakce na rŢzn® situace, pomohly ģ§kŢm ovŊŚit 

si, co jiģ um² v hern²ch situac²ch, kter® vyģadovaly re§ln® reakce. Takov® situace podporuj² 

vytv§Śen² z§kladny vlastn²ch vŊdomost², na kter® je pak moģno d§le stavŊt. Tento proces 

s velkou pravdŊpodobnost² pŚisp²v§ k lepġ²mu pochopen² a dlouhodob®mu zapamatov§n² 

uļiva a bylo by zaj²mav® vĨsledky ovŊŚit po delġ²m ļasov®m ¼seku.  
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Pokud jde o n§cvik trpŊlivosti u dŊt², jsme teprve na zaļ§tku. V souļasn® dobŊ efekt 

Ăzvednut² z lavicñ pŢsob² na dŊti ļ§steļnŊ jako voln§ hodina, protoģe na to nejsou zvykl®, 

a mus²m vynaloģit vŊtġ² energii na zvl§dnut² situace. Pokl§d§m to za souļ§st procesu 

a poļ²t§m s t²m, ģe je nutn® m²t vġe dobŚe pŚipraven® a bĨt v dobr® psychick® kondici. 

Metoda Wow! Śeġ² tuto problematiku velmi pragmaticky stŚ²d§n²m aktivn²ch a klidnŊjġ²ch 

ļinnost², kter® na dŊti pŢsob² buŅ aktivaļnŊ, nebo naopak podporuj² koncentraci. Podle 

m®ho n§zoru jde dramatick§ vĨchova v²ce do hloubky, protoģe umoģŔuje dŊtem sv® stavy 

pozorovat a ļasem je uļ² takov® projevy ovl§dat. VŊŚ²m, ģe vliv dramatick® vĨchovy 

na zklidnŊn² je velkĨ, ale je zŚejm®, ģe se rovnŊģ jedn§ o dlouhodobĨ projekt. 

ZaŚazen² prvkŢ dramatick® vĨchovy do vĨuky s Metodou Wow! se uk§zalo jako velmi 

pŚ²nosn®. Techniky jako Role Play, Pantomima nebo Total Physical Response (TPR) jsou 

jiģ souļ§st² metodiky Wow! a jejich dalġ² rozġ²Śen² bylo pŚirozenĨm krokem. ObŊ metody se 

vz§jemnŊ doplŔuj², coģ poskytuje ģ§kŢm bohatġ² a komplexnŊjġ² vzdŊl§vac² zkuġenost. 

Principy dramatick® vĨchovy jsou v souladu se z§kladn²mi principy Metody Wow! a jej² 

postupy pom§haj² naplnit c²le t®to metody. Rozv²jej² dŊtskou pŚedstavivost a kreativitu, coģ 

uļitel® mohou vyuģ²t pro oģiven² sc®n, pŚ²bŊhŢ a vytv§Śen² prostŚed² pln®ho fantazie, 

do kter®ho se dŊti mohou ponoŚit a v²ce se propojit s jazykem. VytvoŚen² anglick®ho 

prostŚed², ve kter®m se ģ§ci c²t² bezpeļnŊ, pak zpŢsobuje, ģe se nestyd² mluvit anglicky. 

Velmi dŢleģitĨm pŚ²nosem, kterĨ jsem si mohla ovŊŚit, je tak® to, ģe dramatick§ vĨchova 

pom§h§ budovat pevnŊjġ² vztahy uļitele s dŊtmi, coģ mu tak umoģŔuje pŚizpŢsobovat vĨuku 

jejich potŚeb§m. 

Oba pŚ²stupy nab²zej² nov® cesty pro celostn² rozvoj dŊt² a podporuj² rozvoj kl²ļovĨch 

kompetenc², jako jsou kreativita, inovace a kritick® myġlen². PŚisp²vaj² k vytvoŚen² 

pozitivn²ho a podporuj²c²ho uļebn²ho prostŚed² a poskytuj² pŚ²leģitosti k pŚirozen®mu 

osvojov§n² jazyka a dovednost² prostŚednictv²m z§ģitkov®ho uļen². Tyto metody tak 

pŚin§ġej² do vĨuky angliļtiny hodnoty, kter® jsou v souladu s c²li vzdŊl§vac² smŊrnice OECD 

2030, a doporuļila bych je vyzkouġet vġem, kteŚ² ve vĨuce anglick®ho jazyka na 1. stupni 

jeġtŊ hledaj² svŢj smŊr. 
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PŚ²loha 1  

Dotazn²k 

1. Hodiny s metodami DV jsou pŚ²jemn® a pohodov®. 

¶ RozhodnŊ ano 

¶ Sp²ġe ano 

¶ Sp²ġe ne 

¶ RozhodnŊ ne 

¶ Nedovedu posoudit 

 Proļ? 

2. Na hodin§ch s DV si procviļ²m angliļtinu v²ce. 

¶ RozhodnŊ ano 

¶ Sp²ġe ano 

¶ Sp²ġe ne 

¶ RozhodnŊ ne 

¶ Nedovedu posoudit 

Proļ? 

3. Na hodin§ch s DV jsem v²ce zapojenĨ/a do vĨuky. 

¶ RozhodnŊ ano 

¶ Sp²ġe ano 

¶ Sp²ġe ne 

¶ RozhodnŊ ne 

¶ Nedovedu posoudit 

Proļ? 

4. Na hodin§ch s DV v²ce spolupracuji se spoluģ§ky. 

¶ RozhodnŊ ano 
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¶ Sp²ġe ano 

¶ Sp²ġe ne 

¶ RozhodnŊ ne 

¶ Nedovedu posoudit 

5. Chceġ, abychom DV nad§le do hodin pŚid§vali?  

¶ RozhodnŊ ano 

¶ Sp²ġe ano 

¶ Sp²ġe ne 

¶ RozhodnŊ ne 

¶ Nedovedu posoudit 

6. RozdŊl 5 bodŢ aktivit§m, kter® m§ġ nejradŊji: 

Ģiv® obrazy 

Running dictation 

Mime freeze 

Kr§tk® improvizace 

Hromadn§ role 

ChŢze po prostoru 

Double or quits 

Vstup do obrazu 

Fire quiz 

Cut up sentences 

7. Co se ti na hodin§ch s DV nejv²ce l²b² a proļ? 

8. Co se ti nejv²ce l²b² na hodin§ch s Metodou Wow! a proļ? 

9. PŚ§l by sis na hodin§ch pracovat v²ce s Metodou Wow! nebo v²ce s DV? 

¶ Mnohem v²ce s Wow! 

¶ Trochu v²ce s Wow! 

¶ StejnĨm d²lem s obŊma metodami 

¶ Trochu v²ce DV 

¶ Mnohem v²ce DV 

¶ Nedovedu posoudit 
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10. Prostor pro tvoje sdŊlen², pokud je nŊco, co bys chtŊl/a dodat. 
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PŚ²loha 2 

PŚepis rozhovoru s pan² asistentkou 

Jak bys zhodnotila pokroky dŊt² bŊhem hodin angliļtiny? 

ĂHodnŊ se zlepġila aktivita, protoģe dŚ²v na vĨuku angliļtiny moc nereagovaly. Hr§ly si 

a pracovat moc nechtŊly. To se nyn² zmŊnilo vĨraznŊ. VŊtġina se jich ¼ļastn² aktivnŊ, 

zapojuj² se do her a dok§ģ² u nich vydrģet. Kluci jsou hravŊjġ², takģe na sebe strh§vaj² 

pozornost a celkovŊ tahle tŚ²da je n§roļn§, jsou temperamentn² a ļasto se h§daj² a r§di se 

h§daj². A obļas na sebe vytahuj² osobn² spory i na hodin§ch, zvl§ġtŊ pŚi nŊjak® vypjat® 

situaci, napŚ²klad kdyģ nŊkdo prohraje v nŊjak® soutŊģi. Ale postupnŊ se to zlepġuje. A co se 

tĨļe angliļtiny, tak urļitŊ postoupily, reaguj² dobŚe, odpov²daj², funguj², bav² je to, tŊġ² se 

na to. PŚijde mi, ģe se t²mto zpŢsobem hodnŊ uļ² a maj² ġanci se to opravdu nauļit.ñ 

A co hodiny s dramatickou vĨchovou? Jak na nŊ dŊti reaguj²? 

ĂNŊkdy je tŊģġ² zaļ²t, protoģe kluci zlob². Je vidŊt, jak moc to bav² vŊtġinu holek. Obļas se 

to trochu zacykl² a nŊkdo dŊl§ vŊci, kter® by nemusel. Obļas to neprojde, jak bys asi chtŊla, 

ale mysl²m si, ģe si to straġnŊ obl²bily a ģe je to na vĨuce bav² hroznŊ moc. Mluv² a obļas 

vid²m, ģe pouģij² angliļtinu v situaci, kdy prostŊ potŚebuj² nŊco Ś²ct a nemysl² na to, ģe udŊlaj² 

chybu. Pouģij² ruce ï nohy a prostŊ se domluv² a maj² z toho taky radost. A obļas to i vid², 

ģe to nen² jen ta hra a to blbnut². I kdyģ to blbnut² u nich jeġtŊ pŚevl§d§. Ale za mŊ dobrĨ a j§ 

se na to straġnŊ tŊġ²m vģdycky, protoģe mŊ to bav², koukat se, co vymysl² a co se odehraje. 

Ty situace jsou takov® ryz² a ze ģivota a mysl²m, ģe si to t²m zapamatuj², kdyģ Śeknou nŊco 

v tu chv²li za sebe. A ten zpŢsob, jak se k tomu bezelstnŊ dostanou tou hrou je skvŊlĨ. 

A nav²c jim to pom§h§ i v soci§ln² rovinŊ.ñ  
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PŚ²loha 3 

Đpln® sc®n§Śe lekc² 

1. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej 

2 

 

GP Mingle Mix  ï How are you? 

Ģ§ci chod² po prostoru a ptaj² se 

ostatn²ch ĂHow are you?ñ KaģdĨ si 

na zaļ§tku vylosoval kartiļku 

s obr§zkem emoce, za ¼kol maj² 

naj²t spoluģ§ka, kterĨ si vylosoval 

stejnou emoci. Aktivita prob²h§ 

¼stnŊ, obr§zky si navz§jem 

neukazuj².  

Obr§zkov® karty emoc², 

kter® si dŊti vylosuj² (mus² 

obsahovat stejnĨ poļet jako 

je dŊt², tak aby tam byly 

vģdy dvŊ stejn®) 

Walk around the space, you 

need to find a partner with 

the same emotion as you 

have. DonËt show them your 

card. You can only say 

whatËs on it. 

- How are you?  

- IËm happy / sad / sick / 

sleepy / ok / cold / hot / 

thirsty / hungry. 

stŚedn² 

5  GP Quick-Fire Quiz ï PŚedloģky (on, 

behind, in, under, by), vazba: ĂIs 

thereé? / Are there?ñ  

PŚedchoz² aktivita rozdŊlila ģ§ky 

na dvojice, kdyģ si ve dvojic²ch, 

stoupnou do Śady za sebe. Pt§m se 

na ot§zky s pouģit²m gramatiky 

ĂIs thereé? Are thereé?ñ 

A pouģit²m pŚedloģek m²sta. 

Ukazuji obr§zek. Odpov²d§ vģdy 

prvn² dvojice v ŚadŊ. Kdo z dvojice 

odpov² prvn², z²sk§v§ bod pro svoje 

druģstvo. Po zodpovŊzen² ot§zky se 

Śad² na konec Śady. 

Strana z Class book 

z minul® lekce, str. 20/3 ï 

prom²tnut§ na interaktivn² 

tabuli (viz obr§zek 1) 

 

As you are with your 

partner now make a double 

file. We play Quick-fire 

quiz, so you are two groups 

now. (Uļitel ukazuje na 

Śady.) Always the first 

player of each line is to 

answer my question, who 

answers first gets a point for 

their group. Then they go at 

the end of their line. 

stŚedn² 
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-  Is thereé? / Are thereé? 

- (a green chair by the pink 

book, two guitars by the red 

sofa, a green desk behind 

the football, two footballs 

on the piano, an orange 

cupboard by the piano, 

a pink book on the green 

chair, a computer under 

the yellow sofa, a toilet on 

the piano, a tennis racket 

behind the piano, two sinks 

by the purple book, a sink 

by the purple book, two 

toilets under the green desk, 

a grey ruler behind 

the tennis racket, two grey 

pencils on the red sofa, 

a tennis racket by the green 

desk, a pink bag by the blu 

bag, a computer by 

the yellow armchair, a 

green cupboard under 

the pink book, a blue pen 

on the computer, a grey 

book behind a tennis 

racket) 

 

- Yes, there is. / No, there 

isnËt. 

- Yes, there are, / No, there 

arenËt. 

 

6  Intro

Drill  

Video 5.1 ï nov§ slovn² z§soba: 

headache, stomach ache, cough, 

sore throat, headache, runny 

nose) 

DŊti sleduj² video, seznamuj² se 

s novou slovn² z§sobou a opakuj² 

Video 5.1. (I canËt show you 

that!) 

LetËs watch the video. 

Repeat with Steve: 

n²zkĨ 
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fr§ze spojen® s touto slovn² z§sobu 

z§roveŔ se Stevem, napŚ.: IËve got 

a headache. 

IËve got a headache, sore 

throaté 

 

3 Dril l Mime Drill ï Nemoci 

Uļitel pŚedv§d², ģe ho bol² hlava, 

bŚicho atd. a spolu s ģ§ky nacviļuje 

vŊty: IËve got a headache., IËve got 

a stomach ache. Atd. 

Obr§zkov® karty ï nemoci 

(viz obr§zek 2) 

Uļitel drģ² obr§zkov® karty 

a pŚedv§d² nemoci na nich 

zobrazen®. 

NapŚ. drģ² se za hlavu, tv§Ś² 

se, ģe ho bol² a Ś²k§: Look, 

IËve got a headache. Can 

you pretend with me, you 

have a headache and repeat 

with me three times, IËve 

got a headache. 

Ok, now look, IËve got 

a stomach acheé (OpŊt se 

opakuje stejnĨ postup.) 

stŚedn² 

8  TPR Pracovn² uļebnice ï Nemoci 

Ģ§ci pŚep²ġ² n§zvy nemoc², kter§ se 

pr§vŊ nauļili, ke spr§vnĨm 

obr§zkŢm. 

Pracovn² uļebnice, str. 33 

(viz obr§zek 3) 

Uļitel prom²t§ stranu 

na interaktivn² tabuli, 

ukazuje spolu s ģ§ky. 

Open your book at p. 33. 

Look at the picture. Can you 

touch the picture where 

Steve is having a stomach 

ache, a runny nose, a cough, 

a headache, a sore throat?  

Can you label the pictures 

with the words from 

the yellow light? 

n²zkĨ 

2  TPR 

 

Fast Finger ï Nemoci 

Uļitel vystav² (napŚ. pomoc² 

magnetŢ vyvŊs² na tabuli) nŊkolik 

obr§zkovĨch karet s novou slovn² 

Obr§zkov® karty ï nemoci 

(viz obr§zek 2) 

n²zkĨ 



 

117 

 

z§sobou. Jezd² prstem nad kartami 

a Ś²k§ vŊty. (IËve got a headache., 

IËve got a stomache. Atd.)  Pokud 

zrovna ukazuje na spr§vnĨ obr§zek, 

dŊti jej mus² zastavit. 

Stop me when my finger is 

pointing to the card IËm 

saying. Just shout Ăstop!ñ. 

IËve got a headache., IËve 

got a stomache., IËve got a 

runny nose., IËve got a sore 

throat., IËve got a cough. 

Stop! 

5  TPR Shooting gallery ï Nemoci 

Vystav² se obr§zkov® karty se 

slovn² z§sobou nemoc². DŊti se 

rozdŊl² do dvou skupin a kaģd§ 

skupina dostane jeden molitanovĨ 

m²ļek. StŚ²daj² se a mus² trefit 

obr§zkovou kartu se slov²ļkem, 

kter® uļitel pouģil ve vŊtŊ. Pro tuto 

aktivitu je lepġ² m²t karty nŊkde 

vystaven® (opŚen®), aby padaly, 

kdyģ je tref². Uļitel stŚ²d§ jak®koliv 

gramatick® struktury se slovesem 

Ăhave gotñ - jde pouze o slov²ļko, 

kter® v nich pouģije. 

Vystaven® obr§zkov® karty 

se slovn² z§sobou nemoc² 

(viz obr§zek 2) 

 

Uļitel urļ², kter® druģstvo 

zaļne, nebo si prvn² dvojice 

na ŚadŊ zahraje ĂRock, 

paper, scissorsñ a v²tŊzn® 

druģstvo zaļne. 

 

Split into two groups, 

standing in a line facing 

the board. HereËs a ball for 

you. When I say a sentence, 

youËll throw the ball onto 

a card IËm speaking of. 

YouËll take turns. (The 

group with the blue ball 

starts. / Play rock, paper, 

scissors and winner starts.) 

 

- I/you/we/they have got 

a stomach ache, 

a headacheé 

- He/she has got a runny 

nose, a coldé 

- Have you got a stomach 

ache? Yes, I have. / No, 

havenËt. 

- Etc. 

vysokĨ 
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2  TA Physical Prepositions ï In, on, 

under, by, behind, in front of 

Uļitel d§v§ pokyny, ģ§ci d§vaj² 

svou tuģku na rŢzn§ m²sta 

v souvislosti se svĨm tŊlem, nebo 

dalġ²mi vŊcmi, procviļuj² pŚitom 

pŚedloģky m²sta. 

Take out your pencil. Your 

pencil is:  

- under your arm 

- on your head 

- behind your chair 

- in front of your hand 

- by your foot 

- in your hand 

- on your foot 

- under your foot 

- on your hand 

- on your arm 

- in front of your head 

- behind your head 

- in your pencil case 

stŚedn² 

8  

 

TPR

/GP 

 

Mime Freeze ï You can/canËt + 

sportovn² aktivity 

DŊti jsou rozdŊleny na dvŊ skupiny. 

Jedna skupina dostane nab²dku 

na pantomimick® ztv§rnŊn² urļit® 

ļinnosti. Uļitel uk§ģe flash kartu 

s ļinnost² a palcem nahoru nebo 

dolŢ naznaļ², jestli dŊti uvedenou 

ļinnost maj² nebo nemaj² umŊt. 

Jedna skupina ztv§rŔuje, druh§ m§ 

zavŚen® oļi. Po chv²li uļitel ļinnost 

zastav² pokynem ĂFreezeñ. V tu 

chv²li se mŢģe pod²vat druh§ 

skupina a h§d§, napŚ.: ĂYou can 

swim.ñ 

Obr§zkov® karty se 

sportovn²mi aktivitami 

z lekce 4. (viz obr§zek 4) 

Split into two groups. One 

group turns around and 

waits for a signal to turn 

back. One group will mime 

the activity IËll show them. 

With my thumb up or down 

I indicate if they are good at 

it ï they can do it, or they 

arenËt good at it, they canËt 

do it. 

You can/canËt : 

- play fotbal, play tennis, 

play computer games, play 

the piano, play the guitar, 

go swimming, go skiing, do 

gymnastics, ride a bike, do 

karate, go skateboarding 

 

vysokĨ 

2  TPR Zad§n² DĐ ï Pracovn² uļebnice ï 

N§zvy nemoc² 

Pracovn² uļebnice, str. 33 

(viz obr§zek 3) 

n²zkĨ 
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Uļitel zad§ dom§c² ¼kol. DŊti maj² 

za ¼kol se doma znovu pod²vat 

na video, doplnit vŊty v seġitŊ 

a oļ²slovat je ve spr§vn®m poŚad², 

ve kter®m se objevily ve videu. 

2   Reflexe 

Uļitel opakuje znovu aktivity 

z hodiny. Ģ§ci odevzdaj² svŢj Ăexit 

ticketñ, na kterĨ mŢģou napsat 

napŚ., co je nejv²c zaujalo, co je 

bavilo, co se nauļili, co by chtŊli 

dŊlat pŚ²ġtŊ, nebo co je nebavilo. 

Staļ² jedna, jak§koliv zpr§va. 

L²stek na psan² pro kaģd®ho 

ģ§ka 

n²zkĨ 

 

2. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/ 

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Ener. 

vĨdej  

3 TPR ChŢze po prostoru ï opakov§n² 

nemoc² 

DŊti chod² po prostoru, snaģ² se jej 

rovnomŊrnŊ vyplŔovat, nenar§ģej² 

do sebe, mŊn² smŊry. Uļitel zad§v§ 

rychlosti od 1ï5. Uļitel dŊti obļas 

zastav² sign§lem ĂFreezeñ. Pokyn 

pro dalġ² pohyb je ohl§ġen² stupnŊ 

rychlosti.  

Po chv²li se dŊti rozdŊl² na dvŊ 

poloviny, jedna d§le zaplŔuje 

prostor. PŚed t²m, neģ d§ uļitel 

pokyn ĂFreezeñ, tak Śekne, co je 

bol², nebo co jim je, a bude poļ²tat 

do tŚ². Maj² tedy tŚi sekundy na to, 

se do urļen® pozice dostat. 

NapŚ. Śekne: YouËve got 

a headache. Freeze, 1, 2, 3. Pak se 

chv²li nehĨbou, aŠ si je druh§ 

Walk around the room. Try 

to fill the space ï move into 

empty areas. Keep changing 

direction. DonËt come in 

contact with other students. 

(Speed: 1ï5, Freeze!) 

  

Now split into two groups, 

one group sits down, second 

group keeps walking and 

theyËre not feeling very 

well. (Uļitel rozdŊl² ģ§ky na 

dvŊ skupiny.) When I stop 

you, youËll have 3 seconds 

to make a still image of 

someone having the illness 

I say. 

vysokĨ 
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polovina dŊt² mŢģe prohl®dnout. 

Pak se zase povol² pohyb, urļen²m 

rychlosti. Po chv²li se skupiny 

vymŊn². 

YouËve got a headache 

(stomach ache, runny nose, 

cough, sore throat). 1,2,3é 

Now letËs change groups 

8  TPR 

+ 

Re-

Drill  

Jednoduch§ kolektivn² 

improvizace, TIR, Ăblob²ñ Śeļ 

Ģ§ci se st§vaj² malĨmi blob²ky. 

Proch§z² se, komunikuj² s ostatn²mi 

pomoc² blob² Śeļi. Zkus²me si, jak 

to asi vypad§, kdyģ si pov²daj². Co 

asi dŊlaj². Uļitel v roli blob²ka 

chod² okolo a pŚid§v§ se ke hŚe, 

chce si hr§t napŚ. na kytaru, nebo 

tenis atd. 

Pak se mŊn² na roli vedouc²ho 

(Steva) a pt§ se dŊt² na jm®na 

(d§vaj² si blob²kovsk§ jm®na) 

a zjiġŠuje, jak se maj². 

Pak d§v§ rŢzn® ¼koly v angliļtinŊ.  

Nakonec je uļ² n§zvy nemoc², 

pomoc² pantomimick®ho drilu. 

 

Prostor 

Po chv²li voln®ho 

komunikov§n² se uļitel mŊn² 

do role Steva a pt§ se:  

WhatËs your name? Hello 

(name)! How are you?  

Ukazuje a Ś²k§: Head, touch 

your head, shoulders ï touch 

your shoulders, knees and 

toes. Pak rŢznŊ na pŚesk§ļku 

opakuje a pŚid§: ears, nose, 

knees, shoulders, a chin, one 

foot, tummy, a leg, two feet, 

a hand, fingers, eyes, hair, 

an arm 

(Wave your arm, wave 

the other arm, kick you leg, 

kick the other leg, shake 

your head, now shake your 

whole bodyé) 

Pak uļ² blob²ky nemoci: 

Look, IËve got a headache. 

Drģ² se za hlavu a vyb²z² 

k napodobov§n², k chyt§n² 

se za hlavu a opakov§n². 

ř²k§: Do this with me: IËve 

got a headache.  

Po vystŚ²d§n² vġech nemoc², 

d§ pokyn k vytvoŚen² dvojic 

a vz§jemn®mu indikov§n² 

nemoc², n§sleduj² pokyny: 

In pairs say to your friend: 

vysokĨ 
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- YouËve got a stomach ache. 

(Ģ§ci vyslovuj² a vz§jemnŊ 

si drģ² bŚ²ġka.) 

- YouËve got a headache. 

(Drģ² si navz§jem hlavy.) 

- YouËve got a sore throat. 

(DotĨkaj² se krku.) 

- YouËve got a runny nose. 

(Daj² si navz§jem ruce 

pŚed nos.) 

- YouËve got a cough. (Daj² si 

navz§jem ruce pŚed pusu.)  

3  Re-

Drill  

Kontrola DĐ str. 33 - Nemoci 

Uļitel si spoleļnŊ s dŊtmi 

zkontroluje dom§c² ¼kol, tedy 

spr§vnŊ urļen® choroby. Vġechny 

vypracovan® odmŊn² raz²tkem. 

Pracovn² uļebnice, str. 33/ 

HW (viz obr§zek 3) 

Ok, little blobs have you got 

your homework? LetËs sit 

down and check it. 

n²zkĨ 

6  Re-

Intro 

Re-

Drill  

Video 5. 1 (I canËt show you 

that!)  

Ģ§ci se pod²vaj² na video z minul® 

hodiny, vyznaļen® vŊty opakuj² 

spoleļnŊ se Stevem. 

Video 

LetËs watch a video. 

n²zkĨ 

5 GP CB ï Re-telling a story 

PŚeļteme si spoleļnŊ pŚ²bŊh 

v Class Book. Jedn§ se o 

komiksovou verzi videa. Pomoc² 

poskytnutĨch vŊt ze cv. 2 pŚ²bŊh 

pŚevypr§v²me. 

Class Book, str. 25/1,2 (viz 

obr§zek 5) 

LetËs re-tell the story. LetËs 

use the sentences in exercise 

2.  

n²zkĨ 

18 GP Ģiv® obrazy ï PŚevypr§vŊn² 

pŚ²bŊhŢ 

Ve skupin§ch po 5 dŊtech si 

pŚiprav² 5 ģivĨch obrazŢ, ve 

kterĨch zn§zorn² StevŢv pŚ²bŊh. 

Jedno d²tŊ ze skupiny ļte Ătitulkyñ 

ke kaģd®mu obrazu. Titulky mŢģou 

bĨt stejn® jako ve cviļen² CB 25/2, 

nebo mŢģou vytvoŚit svoje vlastn². 

Create 5 still images in 

which youËll re-tell SteveËs 

story. One of you will 

allways read (say) what is 

going on in each picture, 

like he would read a text 

under a comic book picture. 

IËll always clap my hands 

vysokĨ 
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for every change of a 

picture. 

2  Reflexe  n²zkĨ 

 

3. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Ener. 

vĨdej 

2  

 

TPR

/ GP 

 

Stand Up I f  

Uļitel Ś²k§ vŊty, pokud jsou 

pro ģ§ka pravdiv®, stoupne si.  

 

 

Stand up if: 

- youËve got 3 pencils in your 

pencil case 

- youËve got a washing 

machine in your kitchen 

- youËve got a washing 

machine in your bathroom 

- youËve got a cupboard in 

your bedroom 

- youËve got a cat 

- youËve got a helmet 

- youËve got a skateboard 

- youËve got a tennis racket 

- youËve got a pink swimsuit 

- youË ve got a brother 

- youËve got a sister 

- youËve got skis 

- youËve got a snowboard 

stŚedn² 

4  Drill  Mime Drill ï 

nemoci/aktivity/slovesa: can/have 

got 

Ģ§ci pŚedv§d² nemoci, kter® uļitel 

Ś²k§. Pak uļitel pŚedv§d² nemoc, 

ģ§ci maj² za ¼kol ji poznat. Pak 

pŚedv§d² spolu s uļitelem, ģe 

nemoc maj² a opakuj² sborovŊ 

c²lovou slovn² z§sobu. 

Obr§zkov® karty (viz 

obr§zek 2 a 4) 

Look at me. WhatËs the 

matter with me? Ozvou se ti, 

kteŚ² poznaj²: ĂYouËve got 

a hedadache.ñ 

ĂYes, IËve got a headache. 

Say with me: IËve got 

a headache.ñ 

 

stŚedn² 
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Po chv²li opakuj² n§zvy aktivit 

a ot§zku se slovesem: can. 

V pŚ²padŊ potŚeby, pouģ²v§ uļitel 

obr§zkov® karty. 

Pak nemoci opakuj² jeġtŊ 

jednou (IËve got a é) 

a pŚid§v§ ot§zku: Can I go 

swimming? / Can I play 

football? / Can I do 

gymnastics? Atd. Ģ§ci 

reaguj². No, you canËt. 

6  Re-

Intro 

+ 

Re-

Drill  

Video 5. 1 -Nemoci 

Ģ§ci se pod²vaj² na video z minul® 

hodiny, vyznaļen® vŊty opakuj² 

spoleļnŊ se Stevem. 

Video 5. 1 (I canËt show 

you that!) 

LetËs watch the video and 

repeat with Steve. (I have 

got a headache, stomach 

acheé) 

n²zkĨ 

12  TPR Pracovn² uļebnice, str. 34/1,2,3 

Ģ§ci vypracov§vaj² cviļen² 

v uļebnici, kontrolujeme si.              

U cviļen² 3, pokud vŊta nen² 

pravdiv§, se jich uļitel pt§: 

ĂWhatËs the matter with Steve?ñ 

Pracovn² uļebnice, str. 

34/1,2,3 (viz obr§zek 6) 

 

Open your book 

34/1 WhatËs the matter? Dr. 

Bob will help you. Look 

at the pictures and label 

them. 

34/2 BobËs in the 

quarantine. The blobs are 

trying to help him. 

- What does the blue blob 

sayé? 

- You have goté 

Finish all the sentences. 

34/3 Tick or cross the 

sentences according to the 

pictures. Are they true or 

false? 

- WhatËs the matter with 

Steve? HeËs got a cough. 

- Atd. 

n²zkĨ 

2  TA  Physical Prepositions 

Opakov§n² pŚedloģek. Uļitel d§v§ 

pokyny, ģ§ci zn§zorŔuj² a 

procviļuj² pŚedloģky. 

Stand up and put 

- your foot on your chair 

- your hand under your chair 

- your nose in front of your 

chair 

stŚedn² 
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 - your pencil case next 

to your nose 

- your pencil case by your 

desk 

- your pencil case in front of 

your nose 

- your pen by your ear 

- your pen under your nose 

5  GP Quick- Fire Quiz 

DŊti stoj² ve dvou Śad§ch 

soutŊģ²c²ch proti sobŊ. Uļitel klade 

ot§zky, odpov²daj² vģdy prvn² dŊti 

v ŚadŊ, pak se zaŚad² na konec Śady. 

Odpov²daj² celĨmi vŊtami, 

v pŚ²padŊ ĂYes/Noñ ot§zek 

odpov²daj² kr§tkĨmi odpovŊŅmi: 

napŚ. Yes, I can. / No, I canËt. / 

Yes, I have. / No, I havenËt. D²tŊ, 

kter® odpov² dŚ²v, z²sk§v§ bod pro 

svoje druģstvo. 

 

Obr§zky k testŢm na 

Ăspeakingñ z lekce 4 (viz 

obr§zek 7) 

 

Make two lines and letËs 

play Quick-Fire quiz. Who 

answers first gets a point 

for their team. 

 

Ot§zky poloģen® uļitelem: 

- Can he swim? Can he do 

carate? Can he go skiing? 

Can he play the piano? Can 

he play football? Can he 

play computer games? Can 

he do gymnastics? Can he 

go skateboarding? Can he 

play tennis? Can he ride 

a bike? 

- What is it? (picture) 

- Is ité? 

Moģn® odpovŊdi: 

- Yes, he can. / No, he canËt. 

- Yes, it is. / No, it isnËt. 

ItËs aé 

stŚedn² 

5  TPR

/GP 

No Win Musical Chairs ï I have 

goté 

Na zemi jsou rozprostŚen® 

obr§zkov® karty se slovn² z§sobou 

(nemoci a pŚedmŊty z minul® lekce 

napŚ. a ski, a helmet, goggles), 

Obr§zkov® karty (viz 

obr§zek 2 + obr§zek 8 - 

sportovn² vŊci) 

 

LetËs walk around, when 

the music stops, you must 

stand on one card. When 

vysokĨ 
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pro kaģd® d²tŊ jedna. Zaļne hr§t 

hudba, dŊti se proch§zej² mezi 

kartami. Uļitel jednu kartu odebere 

a kdyģ hudba zastav², kaģd® d²tŊ se 

mus² postavit na jednu kartu. D²tŊ, 

kter® kartu m²t nebude, na jedno 

kolo vypad§ ze hry. Uļitel se pt§ 

n§hodnŊ dŊt²: ĂWhatËs the matter?ñ 

nebo ĂWhat have you got?ñ (podle 

karty na kter® stoj²). D²tŊ, kter® 

nezn§ odpovŊŅ, tak® na jedno kolo 

vypad§v§. 

I ask you whatËs on it, you 

have to answer. If you donËt 

have a card, or you donËt 

know whatËs on your card, 

you stop playing for one 

round. 

 

- WhatËs the matteré.?  

- What have you goté.? 

 

- IËve got a headache, 

stomach ache atd. 

- IËve got goggles, a helmet, 

skis, ski poles, a swimsuit 

atd. 

5  GP Video song Unit 4 (I havenËt got 

a ball) ï Muted Music 

Ģ§ci zp²vaj² spoleļnŊ s hudbou, 

kdyģ uļitel na chv²li pozastav² 

zvuk a opŊtovnŊ ho zvĨġ², nemŊli 

by ztratit kontinuitu se zp²vanĨm 

textem. 

Video P²sniļka ï Lekce 4. 

Sing along with the video, 

sometimes IËll mute 

the music but you keep 

singing. 

n²zkĨ 

2 TPR DĐ str. 34 

Uļitel zad§ dom§c² ¼kol ze str. 34. 

Ģ§ci maj² za ¼kol oznaļit spr§vnŊ 

nemoci na obr§zc²ch. 

Pracovn² uļebnice, 

str. 34/HW (viz obr§zek 6) 

Label the pictures. 

n²zkĨ  

2  Reflexe Exit tickets n²zkĨ 

 

4. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej 

3  TPR Follow Your Nose  

DŊti chod² po prostoru, tak aby 

do nikoho nenar§ģeli a tak, aby se 

snaģily prostor rovnomŊrnŊ 

zaplŔovat, pak zad§ uļitel pokyn: 

Prostor 

Walk around the room. Try 

to fill the space ï move into 

empty areas. Keep changing 

direction. DonËt come 

vysokĨ 
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ĂN§sleduj svŢj nos.ñ Jdou tam, 

kam je vede jejich nos.  

in contact with other 

students and 

- follow your nose 

- follow your hands 

- follow your belly 

- follow your knees 

- follow your right foot 

6 

 

GP 

 

Vstup do obrazu ï Bobova 

planeta 

Pod²v§me se nyn² na planetu 

blob²kŢ, jak to tam asi vypad§ 

ve ġkole. 

DŊti postupnŊ vstupuj² do obrazu 

a pŚetv§Ś² se ve vŊci, kter® mysl², 

ģe tam jsou nebo by mohly bĨt. 

MŢģou pouģ²vat pŚedloģky. 

NapŚ. IËm a wardrobe. IËm a sofa 

by the wardrobe. IËm a desk. IËm a 

ruler on the desk.  

Uļitel mŢģe na konci 

zrekapitulovat vŊci na obr§zku 

pomoc² vazeb: ĂThere is aéñ, 

ĂThere areéñ a pŚedloģek: Ăon, by, 

behind, in front of, under, inñ   

Prostor 

LetËs have a look, what it 

looks like at school of the 

little blobs, letËs make 

a picture of what it looks 

like there. 

One by one, you step in to 

this space (vymez² prostor), 

represent something and 

then say what it is.  

DŊti pouģ²vaj² fr§ze: IËm 

a table 

(a window, a wardrobeé)  

 

stŚedn² 

 

6  Intro

Drill  

Video 5. 2 Quarantine!  

Pod²v§me se, co se pr§vŊ teŅ dŊje 

u blob²kŢ ve ġkole. DŊti sleduj² 

video s novou slovn² z§sobou. 

Opakuj² zvĨraznŊn® vŊty spoleļnŊ 

se Stevem. 

Video 

Now, after you make 

a picture of their school, 

letËs have a look and see, 

what is going on there right 

now. 

n²zkĨ 

2 Drill  Drill  

Pomoc² obr§zkovĨch karet uļitel 

jeġtŊ jednou nacviļ² novou slovn² 

z§sobu. Pt§ se dŊt² What should 

I do? IËve got a headache. Losuje si 

jednu z karet s radami, uk§ģe 

dŊtem a kdokoliv dok§ģe jiģ 

Obr§zkov® karty ï rady (viz 

obr§zek 9) 

 

NapŚ.: 

What should I do? IËve got 

a headache. Yes, I should go 

to hospital. Pretend you 

have a headache like me and 

stŚedn² 
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vyslovit, nebo s§m uļitel, kartu 

pojmenuje. Uļitel pak Ś²k§ napŚ., 

Yes, I should go to hospital. Nech§ 

dŊti opakovat. PŚedv§d² dalġ² 

nemoc, vybere dalġ² kartu a ļinnost 

se opakuje. 

repeat with me three times, 

I should go to hospital. 

15  TPR Pracovn² uļebnice str. 35/1,2,3,4 

Uļitel zad§v§ postupnŊ 

vypracov§n² cv. 1), 2) Ģ§ci pracuj² 

samostatnŊ, uļitel obch§z² a 

monitoruje pr§ci. 

cv. 3) Vypracov§vaj² spoleļnŊ, 

uļitel pŚedļ²t§ vŊty a vede 

k opakov§n² vŊt. Spr§vn® pŚiŚazen² 

vŊt k obr§zkŢ nach§z² ģ§ci 

samostatnŊ. 

cv. 4) Dialog ve dvojic²ch. Nejprve 

si uļitel s ģ§ky pŚeļte vzorovĨ 

rozhovor. Pak podle obr§zkŢ 

sestavuj² ve dvojic²ch dalġ² 

rozhovory a navz§jem si je zkouġ² 

Ś²kat.  

Uļitel obch§z² lavice a monitoruje.  

 

Pracovn² uļebnice str. 33, 35 

(viz obr§zky 3 a 10) 

 

35/1 Little blobs are learning 

about things they should do, 

when they are sick. LetËs 

learn them too. Open your 

book at page 33 and fill in all 

the words from the red light. 

35/2 LetËs re-write the words 

in this excercise. Because 

look what happend! What is 

Bob doing with the strong 

magnet? 

35/3 LetËs match the 

sentences to the pictures. 

WhatËs the matter with 

the purple blob? What would 

we tell him? You have got 

a headache. You should take 

medicine. 

35/4 LetËs read this dialogue 

together. Can you make 

another one with your 

classmate at the desk? 

n²zkĨ 

10  GP Hromadn§ role  

DŊti se rozdŊl² do 4 skupin. 

Ve svĨch skupin§ch vstoup² 

do hromadn® role nemocn®ho 

blob²ka, kterĨ um² trochu anglicky. 

Co nŊkterĨ ģ§k Śekne nebo udŊl§, 

to pak plat² pro vġechny. (NapŚ. 

LetËs make groups of 4. In 

your group you will all be 

a sick Blob. Altogether you 

are just one whole organism. 

What will one of you say, 

will be true for everybody 

else in the group. Try to 

make the conversation as 

long as possible. 

stŚedn² 
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kdyģ se rozkaġle, je to tak® podnŊt 

k hovoru.) 

Uļitel zaļ²n§ jednotliv® rozhovory. 

Skupiny, kter® zrovna nejsou 

na ŚadŊ, pozoruj² prob²haj²c² 

rozhovory. 

 

 

VŊty, kter® by mohly 

v rozhovoru zazn²t: 

- Hello. 

- WhatËs your name? 

- How old are you? 

- WhatËs the matter? 

- Can I go swimming? 

You should take medicine 

and stay in bed. 

 

1  DĐ Pracovn² uļebnice str. 35 

Uļitel zad§ dom§c² ¼kol: 

Poslechnout si znovu video, 

k obr§zkŢm napsat pŚ²sluġn® rady 

a oļ²slovat je podle spr§vn®ho 

poŚad². 

Pracovn² uļebnice (viz 

obr§zek 10) 

Watch clip 5.2 at home. 

Number the pictures 

and label them. 

n²zkĨ 

2  Reflexe  n²zkĨ 

 

5. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Ener. 

vĨdej 

2 TPR Say and Do 

Uļitel Ś²k§ ļinnosti, dŊti je 

pŚedv§d². 

- Stand up 

- Sit down 

- Sleep, wake up 

- Jump on your left leg, jump 

on your right leg 

- Wave your right arm, wave 

the other arm, wave both 

your arms 

- Touch your nose, leg, foot, 

arm 

- Turn around 

- Walk on tiptoes 

- Say ĂHelloñ 

- Drink a hot drink 

vysokĨ 
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- Take medicine 

- Ride a bike 

- Go skateboarding 

- Play football 

- Stay in bed 

4  GP Mingle Mix ï Find Somebody 

Who 

Ģ§ci maj² seznam, na kter®m jsou 

uvedena rŢzn§ tvrzen². Mus² naj²t 

nŊkoho, kdo uvedenou vŊc splŔuje. 

NapŚ. can swim, have got a dog, 

want to play volleyball.  

Seznam informac², na kterĨ 

zapisuj² jm®na: 

Find somebody who: 

- can play the piano 

- has got a guitar 

- can ski 

- can play computer games 

- can do karate 

- can swim 

- has got a skateboard 

- has got a piano 

- can play tennis 

- can play football 

- hasnËt got skis 

 

Walk around, make 

questions, ask others about 

the things on your list. When 

you find somebody for 

whom the statement is true, 

write their name. 

 

Ot§zky, kter® tvoŚ²: 

- Have you got (a)é? 

- Yes, I have. / No, I havenËt. 

- Can youé? 

- Yes, I can. / No, I canËt. 

stŚedn² 

5  TPR Class Book str. 28/1  

Uļitel prom²tne cviļen² na tabuli 

a dŊti spoleļnŊ vypracuj². Nejprve 

pop²ġ², co je nemocnĨm blob²kŢm 

a pak v bludiġti mus² naj²t spr§vnou 

Class Book (viz obr§zek 11) 

LetËs have a look, whatËs the 

matter with the blobs. HeËs 

got aé/SheËs got aé, What 

should they do? 

n²zkĨ 
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cestu a udŊlit nemocn®mu 

blob²kovi spr§vnou radu.  

5  Intro

Re-

drill  

Video 5.2 (Quarantine!) 

Ģ§ci se d²vaj² na video a opakuj² se 

Stevem vyznaļen® fr§ze. 

Video n²zkĨ 

2  TA Body Snap 

Ve skupink§ch po dvou, nebo tŚech 

se navz§jem dotĨkaj² ļ§stmi tŊla, 

kter® vyvol§v§ uļitel. 

In pairs connect with the 

part of a body you hear: 

- one hand 

- two fingers 

- one foot 

- two knees 

- one shoulder 

- one arm 

- one leg 

- two feet 

- backs 

vysokĨ 

12 GP Class Book str. 27 

Ģ§ci si spoleļnŊ s uļitelem pŚeļtou 

pŚ²bŊh. Pak pŚ²bŊh pŚevypr§v², 

zap²ġ² si do seġitu. Ģ§kŢm, kteŚ² 

budou potŚebovat, nab²dne uļitel 

hotov® vŊty na l²steļc²ch 

k seŚazen². 

Class Book, str. 27 (viz 

obr§zek 11) 

Look, this is the story, 

where Steve is in the 

quarantine, can you say in 

your own words what 

happened? 

VŊty k seŚazen²:  

a) Steve is singing the song 

ĂHead, shoulders, knees 

and toesñ.  

b) HeËs got a sore throat 

and he canËt sing. 

c) He drinks a hot drink. 

d)  Bob comes and takes 

Steve to his planet. 

e) He puts Steve 

in quarantine.  

f) Bob asks, what do you 

do when you are sick.  

n²zkĨ 
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g) Steve says: I go to 

hospital, I take medicine, 

I stay in bed. I see 

a doctor. 

h) Then Bob washes Steve.  

i) Steve is sick, so he 

wants to go home and 

stay in bed. 

2  TA Physical Prepositions Put your hand 

- by your leg 

- on your head 

- on your knee 

- by your knee 

- behind your leg 

- under your foot 

- in your other hand 

- on your shoulder 

- on the other shoulder 

- under your arm 

- on your nose 

- on your mouth 

- behind your back 

stŚedn² 

6  TPR

/GP 

Sweets or Spiders  

Na zemi jsou rozloģen® obr§zky 

s radami, pod kterĨmi se skrĨv§ 

buŅ odmŊna nebo ¼kol, podle toho, 

jestli je pod nimi schovan§ kartiļka 

s bonbonem nebo pavoukem. DŊti 

se stŚ²daj², nam§tkovŊ vyb²raj² 

karty s prob²ranou slovn² z§sobou a 

tvoŚ² vŊty. Neum²-li stvoŚit vŊtu, 

nebo je-li  pod kartou obr§zek 

pavouka, mus² splnit ¼kol. Za 

obr§zek bonbonu a spr§vnŊ 

sloģenou vŊtu dost§vaj² odmŊny. 

Obr§zkov® karty ï Nemoci a 

rady (viz obr§zek 2 a 9) 

Choose a card and make 

a sentence. Then look under 

the card, if thereËs a picture 

of candy you got a candy, 

if  thereËs a picture of 

a spider, you must do 

exercise movement. 

 

SpiderËs tasks: 

- Do 5 jumping stars 

- Do 4 jumps 

- Swim and count to 10 

- Do 3 squats 

- Do 8 push ups 

vysokĨ 
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- Do 4 duck steps 

- Play the piano on one leg 

- Jump up and down 

- Play tennis and count to 12 

5  GP Zombie 

Ģ§ci stoj² v kruhu, kaģdĨ drģ² kartu 

s nemoc². Jeden z nich je Zombie - 

stoj² uprostŚed kruhu a pomalu se 

ġour§ k nŊjak® obŊti, ruce nataģen® 

pŚed sebou ve stylu Zombie. Pokud 

chce ģ§k, ke kter®mu se bl²ģ² 

odrazit ¼tok zomb²ka mus² Ś²ct, co 

je na kartŊ jin®ho ģ§ka a t²m ho 

k nŊmu vyġle. NapŚ. ĂPeterËs got 

a headache. /MariaËs got a runny 

nose.ñ  

Obr§zkov® karty nemoc² 

(viz obr§zek 2)  

He/she has got aé 

 

vysokĨ 

2   Reflexe  n²zkĨ 

 

6. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! ï s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej  

3  TPR 

 

Repeat in a Circle ï Pokyny 

N§cvik synchronn²ch pohybŢ 

v kruhu. Uļitel d§v§ pokyny, dŊti, 

vġechny ve stejn®m ļase prov§d² 

poģadovan® akce 

LetËs make a circle and do 

what I say: 

- look at one hand 

- look at both hands 

- look at the back of your 

hands 

- look at one thumb 

- look at both of your thumbs 

- put them down 

- move forwards  

- touch fingertips with each 

other 

- run on the spot as fast as 

you can 

- everyone make a short 

facial movement and 

vysokĨ 
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everyone else in the circle 

must repeat it 

- now the same with the 

sound 

5  GP/

TPR 

Kr§tk® rozehr§vky ĢO ï Co se 

pr§vŊ dŊje u blob²kŢ 

Ģ§ci se ve dvojic²ch domluv², jakou 

ļinnost by pr§vŊ mohli prov§dŊt 

blob²ci. Stoupnou si do ĢO, kterĨ 

je obrazem zastavenĨm ve chv²li, 

kdyģ ļinnost dŊlaj². Dvojice jsou 

rozprostŚeny po prostoru. Uļitel 

proch§z² kolem ģ§kŢ, na 

domluvenĨ sign§l dvojice ģ§kŢ na 

chv²li svŢj obraz rozehraje a opŊt 

po zaznŊn² sign§lu zamrzne. 

Prostor 

- aktivace jak®koli osvojen® 

slovn² z§soby 

I wonder what the blobs on 

BobËs planet are doing right 

now. LetËs have a look. Can 

you please think of an action 

they could be doing and 

perform it? YouËll start as 

a still picture, then on 

the sound of the triangel 

youËll let the action flow and 

then on other signal youËll 

end in a still image again. 

You have one minute to 

prepare. 

vysokĨ 

5 Re-

Drill  

Video PŚ²bŊh 2 ï Rady 

VidŊli jsme, co se tam vġechno 

dŊlo do t®to chv²le. Nyn² se 

pod²v§me, co se tam dŊje pr§vŊ 

teŅ, kdyģ pŚich§z² Steve. 

Video PŚ²bŊh 2 ï 

Quarantine! 

 

Great, all these things they 

are doing! LetËs have a look 

at what they are doing now, 

when Steve comes. (Pouġt² 

video.) 

 

5  TPR ImprovizovanĨ rozhovor ï IËm a 

doctor (TIR)  

Uļitel se st§v§ doktorem (b²lĨ 

pl§ġŠ), a pŚich§z² do Ăļek§rnyñ pln® 

pacientŢ se slovy ĂWho is ill?ñ 

Vezme na Śadu prvn²ho pacienta 

(vybere jednoho z ģ§kŢ) a zaļne 

rozhovor. WhatËs the matter? Atd. 

PŚijme odpovŊdi ģ§ka, pŚ²padnŊ 

nab²z² ot§zky typu ĂHave you got 

aé? Ģ§d§ o otevŚen² pusy, 

Uļitel v roli: Hello, so who 

is ill? (Quiet please, one 

after another.) 

WhatËs the matter? Have 

you got a sore throat? + dalġ² 

fr§ze z uļ. str. 36/1 (viz 

obr§zek 12) 

PŚi vyplŔov§n² formul§Śe: 

- WhatËs your name? 

- How old are you? 

 

n²zkĨ 
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zakaġl§n² atd. Pouģ²v§ fr§ze 

z cviļen² 36/1, kter® budou za 

chv²li vyplŔovat v seġitŊ. 

Po vyġetŚen² vypln² nemocniļn² 

formul§Ś, kterĨ nakresl² na tabuli: 

Jm®no pacienta, vŊk a nemoc. 

MŢģe si pŚed tabuli zavolat dalġ²ho 

ģ§ka a zinscenovat jeġtŊ jedno nebo 

v²ce vyġetŚen². 

WhoËs next? 

 

6  GP Pracovn² uļebnice, str. 36/1 

Ģ§ci se pod²vaj², co se pr§vŊ dŊje 

u Steva, vypracuj² cviļen² 

v uļebnici.  

Pracovn² uļebnice str. 36 

(viz obr§zek 12) 

LetËs have a look whatËs 

going on with Steve. Look 

Bob is asking: WhatËs your 

name. Bob says Hello, IËm 

Steve. Then Bob says 

WhatËs the matter, Steve? 

What does Steve say? 

éermé What they say 

next? LetËs put these 

sentences in order. 

stŚedn² 

3  GP Pracovn² uļebnice str. 36/2  

SpoleļnŊ vypln² nemocniļn² 

formul§Ś 

Pracovn² uļebnice, str. 36/2 

(viz obr§zek 12) 

Ok, now letËs fill the 

hospital form. 

WhatËt his name? How old 

is he? 

Has he got a headache? + 

dalġ² ot§zky ze cviļen² 

n²zkĨ 

8  GP Pracovn² uļebnice, str. 36/3 -

Hromadn§ role 

Ve skupink§ch vypln², jeden je 

vģdy pacient, ostatn² v hromadn® 

roli doktorŢ, kladou ot§zky, pŚitom 

vyplŔuj² odpovŊdi do uļebnice. 

Pracovn² uļebnice, str. 36/3 

(viz obr§zek 12) 

In group of five, you will fill 

out the form. One of you is 

a patient, the others are 

the doctors and they ask 

questions and fill out their 

stŚedn² 
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StŚ²daj² se. Uļitel obch§z² 

a monitoruje. 

forms. Then the next round 

somebody else will bet he 

patient. 

6  GP Have a Quarrel ï Rady 

Cviļen² na uvolnŊn². VolnŊ 

navazuje na pŚedeġl® cviļen². 

DoktoŚi se ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ 

shodli, ale v nŊkterĨch nicm®nŊ 

panuj² jeġtŊ neshody. 

NapŚ. U pacienta XY si jedna 

skupina mysl², ģe by mŊl zŢstat 

doma a druh§, ģe by mŊl j²t 

do nemocnice. 

Ģ§ci se rozdŊl² na dvŊ skupiny. 

Stoupnou si v Śad§ch naproti sobŊ, 

tak ģe m§ kaģdĨ naproti sobŊ 

protivn²ka. V ŚadŊ za sebou m§ 

kaģd§ dvojice svŢj okamģik, 

ve kter®m pomŊŚuje svou s²lu 

v h§dce. 

V dalġ²m kole se usm²Ś².  

Prostor 

Stand in two lines facing 

each other. Each time, one 

pair in a go will have 

a quarell with their partner. 

You have a different 

oppinion about the patient.  

You think this patient should 

see the doctor and you think, 

he should stay in bed. LetËs 

see who wins. 

vysokĨ 

2   DĐ ï Pracovn² uļebnice, str. 36 

Uļitel zad§ ¼kol ze strany 36, ģ§ci 

maj² popsat tŚi pacienty z probŊhl® 

aktivity. (Zadali jsme vġak jen 

jednoho.) 

Pracovn² uļebnice, str. 36 

(viz obr§zek 12) 

n²zkĨ 

2   Reflexe L²steļky na ĂExit Ticketsñ n²zkĨ 

 

7. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Ener. 

vĨdej  

4  TPR

/GP 

Fruit Salad 

Ģ§ci sed² v krouģku na ģidl²ch nebo 

podloģk§ch. Uļitel stoj² uprostŚed 

Prostor 

Make a circle, take one card. 

When I call a sentence with 

vysokĨ 
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kruhu a kaģd®mu d§ obr§zek 

s nemoc² nebo s radou. Kaģd§ 

nemoc nebo rada se v krouģku 

objev² nejm®nŊ 2x. Kdyģ uļitel 

zvol§ vŊtu, ve kter® je buŅ jedna 

z nemoc² nebo rad, vymŊn² se dŊti, 

kter® maj² pŚ²sluġnou kartu. Jedno 

z m²st uļitel odebere, takģe jedno 

z dŊt² zŢst§v§ uprostŚed a vyvol§v§ 

dalġ² vŊtu. 

the word you are holding 

you must change the place 

you are standing at. Who 

stays in, calls another 

sentence.  

- IËve goté 

- You shouldé 

3  TPR

/GP 

Kontrola DĐ, Pracovn² uļebnice, 

str. 36 

Uļitel prohl®dne vyplnŊn² DĐ, 

dobrovoln²ci pŚeļtou sv® vŊty. 

Pracovn² uļebnice, str. 36 

(viz obr§zek 12) 

LetËs check your homework, 

who would like to read it to 

us? 

n²zkĨ 

12  Intro

Drill  

Video p²sniļka 5.3, pracovn² 

uļebnice ï Poslech, pr§ce 

s textem, zpŊv 

Ģ§ci se poslechnou p²sniļku, d²vaj² 

se na video. Pak sleduj² p²sniļku 

jeġtŊ jednou a pracuj² s pracovn² 

uļebnic²  

Dopln² chybŊj²c² slova do textu 

p²sniļky.  

Pak ļtou n§sleduj²c²mi zpŢsoby: 

- Nejprve pŚeļte Ś§dek uļitel, ģ§ci si 

podle nŊj opakuj² podle sv® 

potŚeby nahlas nebo potichu, snaģ² 

se ale ļ²st z§roveŔ se svĨmi 

spoluģ§ky. 

- N§slednŊ se rozdŊl² do dvou 

skupin, jedna skupina pŚeļte Ś§dky 

Boba, druh§ Steva.  

- Pak pŚeļtou jeġtŊ jednou, ale v tuto 

chv²li si kaģd§ skupina vylosuje, 

jak bude ļ²st. Moģnosti: teenager, 

ļarodŊjnice, duch, kr§sn§ ģena, 

Video p²sniļka, Pracovn² 

uļebnice str. 37/1 (viz 

obr§zek 13) 

 

n²zkĨ 
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mal® d²tŊ, maminka, kter§ 

napom²n§, robot, ġprt, blob, sigma 

man. 

 

- nakonec zp²vaj² (posledn² tŚi Ś§dky 

kaģd® sloky zp²vaj² spoleļnŊ) 

2  TA Physical Prepositions ï on, 

behind, in, under, by 

Ģ§ci pln² pokyny uļitele, stav² 

pŚedmŊty nebo sami sebe do pozic, 

kter® jsou zad§v§ny. 

Your hands are: 

- on your knees 

- behind your ears 

- on your arms 

- on your feet 

- under your feet 

- by your feet 

- behind your head 

- on your shoulders 

- in your bag 

- behind your chair 

- under your desk 

- on your head 

- behind your legs 

stŚedn² 

8  Intro

Drill  

Pracovn² uļebnice str. 37 ï 

gramatika ï Z§por s pomocnĨm 

slovesem do: donËt 

 

Uļitel pŚivede pozornost 

na uļebnici, str. 37, kde je 

zn§zornŊna gramatika s pomocnĨm 

slovesem do v z§poru ï donËt. 

Proch§z² gramatiku spoleļnŊ 

s dŊtmi. 

Zkouġ² rozhovory mezi sebou 

v lavici, stŚ²daj², uļitel monitoruje. 

Pracovn² uļebnice, str. 37 

(viz obr§zek 13) 

Uļitel provede dŊti obr§zky, 

Ś²k§: Look, this little blob 

has has got a sore throat. He 

canËt play tennis. Dr. Bob 

says: DonËt play tennis. Say 

with me 2 times. DŊti 

opakuj² s uļitelem. Pak 

pŚejdou na dalġ² obr§zek. 

Uļitel se pt§: WhatË s the 

matter with this little blob? 

DŊti Ś²kaj², napŚ. HeËs got a 

headache. Uļitel Ś²k§: ĂWhat 

does Bob say?ñ, ukazuje na 

pŚ²sluġn® obr§zky. DŊti: 

Take medicine. DonËt play 

the guitar. 

n²zkĨ 
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Now do minidialogues in 

pairs, choose different 

pictures and speak for the 

blobs and Bob. 

4  GP Play Your Cards Well  

Ģ§ci si zakonļ² procviļov§n² nov® 

gramatiky z§bavnĨm cviļen²m. 

Nejprve si prohl®dnou pŊt obr§zkŢ, 

na kterĨch jsou zn§zornŊn® 

zak§zan® aktivity z pŚedchoz²ho 

cviļen².  

Pak uļitel vyvŊs² karty na tabuli, 

obr§zkem k tabuli. Ģ§ky rozdŊl²me 

do dvou skupin. Skupiny se stŚ²daj² 

v h§d§n², kter§ ļinnost je na kter®m 

obr§zku. Zaļ²n§ se vģdy zleva, 

prvn² skupina tipuje jednu z aktivit 

(mus² Ś²ct celou vŊtu s donËt). 

Uļitel ot§ļ² prvn² kartu, pokud 

uhodli, pokraļuj² na h§d§n² dalġ² 

karty. Pokud se spletli, ot§ļ² se 

karta zpŊt a h§d§ druh§ skupina. 

Prvn² karta pro nŊ bude 

jednoduch§, protoģe uģ ji vidŊli, ale 

ļek§ je vĨzva pŚi h§d§n² druh® 

karty. Takhle postupujeme, dokud 

nen² odhaleno vġech pŊt karet. PŚi 

kaģd®m ġpatn®m tipu se vģdy ot§ļ² 

vġechny karty zpŊt obr§zkem 

k tabuli (na stejn®m m²stŊ) a 

dost§v§ se na Śadu druh§ skupina. 

Vyhr§v§ skupina, kter® se podaŚ² 

odŚ²kat vġechny aktivity na kart§ch 

ve spr§vn®m poŚad² za sebou 

najednou. 

PŊt obr§zkovĨch karet, na 

kterĨch jsou zobrazen® 

aktivity: play tennis, play 

the guitar, go swimming, 

ride a bike, go skateboarding  

Tabule, na kterou je 

pŚipevn²me. Nad karty 

nakresl²me ļervenĨ kŚ²ģek 

(donËt). 

Please say whatËs on the 

first / secondé card. 

Ģ§ci Ś²kaj² vŊty: 

- DonËt play tennis.  

- DonËt play the guitar. 

- DonËt go swimming. 

- DonËt ride a bike. 

- DonËt go skateboarding. 

n²zkĨ 

10 GP Blow that Fish ï Ot§zky s have 

got a can ï kr§tk® odpovŊdi 

Class book, str. 20/2 (viz 

obr§zek 14) 

stŚedn² 
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TŚ²da se rozdŊl² na tĨmy. Uļitel se 

kaģd®ho tĨmu zept§ na pŊt ot§zek. 

Poļet spr§vnŊ zodpovŊzenĨch 

ot§zek urļuje vĨchoz² pozici s t²m, 

ģe ļ²m v²ce spr§vnĨch odpovŊd² 

podaj², t²m bl²ģe c²lov® rovince 

zaļnou. 

Jakmile vġechny tĨmy odpovŊdŊly 

a postavily se na start, zaļ²n§ 

z§vod. KaģdĨ tĨm m§ kartiļku 

s jedn²m ohnutĨm krajem nahoru. 

Maj² za ¼kol svou kartiļku 

pŚem²stit na c²lovou ļ§ru pomoc² 

fouk§n² nebo v²Śen² vzduchu 

stoļenĨmi novinami nebo seġitem. 

Make groups of four. In 

the groups answer my 

questions. Write the answer 

on a piece of paper. 

- Has he goté? Has she 

goté?, Have thay goté?, 

Can heé?, Can sheé?, 

Can theyé?  

 

OdpovŊdi: 

Yes, he has. / No, he hasnËt.; 

Yes, she has. / No, she 

hasnËt.; Yes, they have. / No, 

they havenËt.; Yes, he can. / 

No, he canËt.; Yes, she can. / 

No, she canËt.; Yes, they can. 

/ No, they canËt. 

2   Reflexe  n²zkĨ 

 

8. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej  

2  TPR

/GP 

Yes, letËsé  

DŊti jsou blob²ci, chv²li se proch§z² 

po prostoru a pov²daj² si. V tom 

nŊkdo zvol§ napŚ. LetËs play 

tennis! Ostatn² j§saj², zvolaj²: Yes! 

A pŚedv§d² danou ļinnost.  

 

Walk around the space. 

At the moment one student 

suggests an activity, 

for example: ĂLetËs play 

tennis!,ñ everybody will 

cheer and shout: ĂYes!ñ and 

will pretend they are playing 

tennis. 

LetËs playé, LetËs doé, 

LetËs goé 

 

vysokĨ 

15  GP CB 29/2 Rozhovory ï Shadowing Class book, str. 29/2 (viz 

obr§zek 15) 

stŚedn² 
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DŊti si spoleļnŊ s uļitelem pŚeļtou 

dialog. 

V n§sleduj²c² f§zi vytvoŚ² dŊti 

ve dvojic²ch svoje vlastn² 

rozhovory na z§kladŊ poskytnutĨch 

obr§zkŢ (nab²dnutĨch moģnost²) 

v uļebnici. 

V dalġ² f§zi n§m je pŚeļtou pŚed 

tabul². S kaģdĨm ģ§kem vystoup² 

z§roveŔ dalġ², kterĨ bude po nŊm 

opakovat, co ļte, jako jeho st²n.  

Vġe, co slyġ², hned potichu opakuj².  

LetËs read the dialog 

together. 

In pairs make your own 

dialog according to 

the pictures. Try to read it 

few times. 

Now youËll read it in front 

of the class. Read it slowly. 

 

Uļitel vybere dalġ² dva 

ģ§ky: 

Stand behind these students 

and repeat quietly 

everything they say. You 

start just when he says 

something. 

5  TPR Kr§l nen² doma ï zlobiv² blob²ci 

+ TIR 

V naġem pod§n² sp²ġe Bob nen² 

doma. DŊti maj² za ¼kol vykon§vat 

nŊjakou ļinnost, Bob mŢģe rozdat 

ļinnosti, nebo Śekne povolen® 

ļinnosti. Jsou nemocn², takģe 

povolen® bude: Stay in bed, take 

medicine, drink a hot drink, read 

a book, write, watch TV. Ostatn² 

jsou zak§zan®, mŢģe na nŊ jeġtŊ 

upozornit slovy: ĂDonËt jump, 

donËt run, donËt play the pianoéñ 

Pak dŊl§, ģe odch§z² a stoupne si ke 

dveŚ²m, z§dy k dŊtem. V tu chv²li 

blob²ci zaļnou zlobit a dŊlat si, co 

chtŊj². V jednu chv²li se Bob otoļ² 

a jde se na vġechny zase znovu 

pod²vat. Rychle se mus² vr§tit 

k uvedenĨm ļinnostem. P§rkr§t 

zopakuje. 

Prostor 

LetËs play a game King 

IsnËt at Home 

When Bob is at home, you 

do everything he wants you 

to do. When he goes away, 

you are a bit naughty and 

you do anything you want. 

TIR as Bob: 

Ok, IËll go away in 

a minute, so stay in bed ok, 

you are ill. You can read, 

write, draw, listen to music, 

play cards. But donËt play 

the piano, donËt play 

the guitar, donËt run, donËt 

jump, donËt do gymnastics, 

and especially donËt dance! 

Ok, bye. 

Hi, IËm at home! 

vysokĨ 

5 Re-

Drill  

Video ï P²sniļka Video P²sniļka n²zkĨ 
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LetËs listen to a song and 

sing along 

8  TPR

GP 

Class Book 28/2 ï Whoosh! 

V r§mci tohoto cviļen² dŊti stoj² 

nebo sed² v kruhu, v urļit® chv²li 

vstupuj² do vypr§vŊn² a jako ģiv§ 

socha pŚedv§d² nŊco z toho, co se 

v pŚ²bŊhu dŊje. Uļitel uk§ģe vģdy 

na nŊkoho, kdo m§ vstoupit. Tuto 

aktivitu lze prov§dŊt s dlouhĨmi 

texty, kdy v kter®koliv chv²li 

vypr§vŊn² mŢģe uļitel Ś²ct 

Whoosh! a vġechny z¼ļastnŊn® dŊti 

si sednou. Pro naġe ¼ļely bude 

sign§l Whoosh! pouģit vģdy na 

konci kr§tk®ho odstavce. 

V textu jsou zvĨraznŊn§ podstatn§ 

jm®na, kter§ lze vyuģ²t pro ģiv® 

sochy. Stejn§ podstatn§ jm®na 

mŢģou bĨt pouģita dvakr§t vģdy 

pro jin® dŊti. 

 

Prostor 

Class book, str. 28/2 

(viz obr§zek 16) 

LetËs make a circle. IËm 

going to tell you a story. 

When IËll point at someone, 

they will come inside 

the circle and make a still 

image of a person or a thing 

IËm just talking about.  

Text ļ. 1: 

Mr Grey  is ill. He has got 

a cough and a runny nose. 

He asks Dr Bob: ĂCan I 

play tennis?ñ Dr Bob says: 

ĂNo, you canËt play tennis 

but you should stay in bed 

and drink a hot drink.ñ 

 

Text ļ. 2: 

Ms Pink is ill. She has got 

a headache and 

a sorethroat. She asks Dr 

 Bob: ĂCan I go 

swimming?ñ Dr Bob says: 

ĂNo, you canËt go 

swimming but you should 

stay in bed and take 

medicine. 

stŚedn² 

8  TPR

/GP 

Skupinov® foto ï ZOOM  

DŊti v roli blob²kŢ se rozdŊl² na 

dvŊ skupiny, jedna chod² po 

prostoru a zaplŔuj² ho 3D 

zpŢsobem, na pokyn ĂFreezeñ 

skonļ² v nŊjak® pozici, t®ma je 

ĂBlob²ciñ. Uļitel (mŢģe bĨt Steve, 

LetËs split into two groups. 

One group will walk around 

the space. When I stop you, 

youËll make a still image of 

somebody having an illness 

or doing something. Then 

IËll zoom you into a picture, 

that means you will all come 

stŚedn² 
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nebo Bob) je jako fotograf, ale 

nevejdou se mu do z§bŊru, tak si je 

mus² pŚibl²ģit. Kdyģ je Ăzoomemñ 

pŚibliģuje, pŚibliģuj² se ony k sobŊ 

v tŊch pozic²ch, ve kterĨch se 

zastavily. Jeden pak z fotky 

vystoup² a pŚedstav² blob²ky: HeËs 

got a headache. He can play the 

piano. VymĨġl² si, Ś²k§ cokoliv, co 

ho napadne. Pak se skupiny 

prostŚ²daj². 

close together, but still 

keeping your pose. One of 

you will then stand out of 

the picture and will describe, 

whatËs on it. 

2  Reflexe  Thumbs Up and Down n²zkĨ 

 

9. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej  

3  TPR Get into Groups of (Parts of 

Body) 

Chod² po prostoru, uļitel pouġt² 

hudbu, kdyģ hudbu zastav², vyhl§s² 

ļ²slo a ļ§st tŊla, napŚ. Get into 

groups of 3 heads - znamen§, ģe se 

mus² seskupit do ¼tvaru o tŚech 

hlav§ché  

 

Walk around the space, 

when I call a number and 

part of a body, you have to 

make a group where there 

will be exactly that number 

of body parts. 

- one head 

- twenty fingers 

- four feet 

- six knees 

- eight shoulders 

- ten arms 

- two legs 

- four backs 

- sixteen ears 

- twelve hands 

- four eyes 

vysokĨ 

6  TPR

/GP 

Running Dictation 

Ve dvojic²ch z pŚedeġl® aktivity. 

Nap²ġ² spoleļnŊ dikt§t. Jeden se 

Uļitel vyvŊs² na rŢzn§ m²sta 

ve tŚ²dŊ 2ï3 stejn® texty 

 

vysokĨ 
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st§v§ diktuj²c²m, druhĨ je 

zapisuj²c²m. 

Text maj² vyvŊġenĨ nŊkde ve tŚ²dŊ, 

na dvou aģ tŚech m²stech, aŠ maj² 

vġichni stejnou ġanci. 

Spr§vn® vŊty se hodnot² jedniļkou. 

In these pairs youËll write 

a dictation. One of you will 

be a writer and the other 

one will be a reader. 

The reader will run to 

the text and back to the 

writer and dictate him/her 

the text. 

 

Text: 

Steve is singing a song 

ĂHead, shoulders, knees and 

toesñ. HeËs got a sore throat 

and he canËt sing. He drinks 

a hot drink. Bob comes and 

he takes Steve to his planet. 

He puts Steve in quarantine. 

Bob asks, what do you do 

when you are sick. Steve 

says: I go to hospital, I take 

medicine, I stay in bed. I see 

a doctor. Then Bob washes 

Steve. Steve is sick, so he 

wants to go home and stay 

in bed. 

5  GP Quick-Fire Quiz ï Have got, can 

Dvojice, kter® psaly spolu dikt§t se 

seŚad² do dvojstupu za sebou. 

Z dvou Śad vzniknou nov® dva 

tĨmy. Uļitel se pt§ na ot§zky 

s pouģit²m gramatiky ĂHave you 

got, Has he / she got?ñ a ĂCan 

heé? Can sheé?ñ M§ k dispozici 

obr§zky - kdo odpov² prvn² 

spr§vnŊ, z²sk§v§ bod pro svoje 

druģstvo. 

Prostor pro dvojstup, 

obr§zek s ļinnostmi 

pro ukazov§n² (viz obr§zek 

7)  

- Has he got (a)é? Has she 

got (a)é? 

- Yes, I have. / No, I havenËt. 

- Yes, he has. / No, he hasnËt. 

- Yes, she has. No, she 

hasnËt. 

 

- Can heé? Can sheé?  

- Yes, he can. No, he canËt., 

- Yes, she can. No, she canËt.  

stŚedn² 
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5 GP Video P²sniļka Video P²sniļka 

LetËs listen and sing along. 

n²zkĨ 

10  GP Uļebnice ï 38/1,2 

Ģ§ci maj² za ¼kol vypracovat 

str§nku 38 v uļebnici, tedy doplnit 

vŊty a vyġkrtnout ġpatn® rady. 

Uļitel monitoruje pr§ci, dopom§h§ 

slabġ²m ģ§kŢm 

Pracovn² uļebnice, str. 38/1 

(viz obr§zek 17)  

Finish the sentences. Write 

the illness, advice and 

the bans. 

Pracovn² uļebnice str. 38/2 

Help the blobs save 

the planets. Cross out the 

bad advice. 

n²zkĨ 

1  TA 

TŊlo 

Shake Your Body 

Uļitel Ś²k§ pokyny, ģ§ci pŚedv§d² 

pohyby. 

Shake: 

- one foot 

- other foot 

- both feet 

- one hand 

- other hand 

- both hands 

- both feet 

- one arm 

- other arm 

- both arms 

- one arm and one leg 

- your head  

- all body 

vysokĨ 

8  TPR Cut Up Sentences 

Ģ§ci pracuj² ve dvojic²ch podle 

sv®ho vĨbŊru. Do dvojic dostanou 

nastŚ²han® kartiļky po slovech. Je 

to soubor nŊkolika rozstŚ²hanĨch 

vŊt. VŊty skl§daj² dohromady, 

podle toho, co diktuje uļitel. 

Kartiļky ï rozstŚ²han® vŊty 

do dvojic 

IËll read a sentence. Choose 

the correct cards and put 

them together. 

VŊty: 

- He has got a runny nose. 

- I have got a headache. 

- WhatËs the matter? 

- SheËs got a stomach ache. 

stŚedn² 
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- You should drink a hot 

drink. 

- She should go to hospital. 

- IËve got a cough.  

- DonËt play tennis.  

- She canËt play tennis. 

4 TPR

/GP 

Pass the Mime 

Ģ§ci vytvoŚ² dvŊ druģstva, 

stoupnou si do dvojstupu. Đkolem 

je poslat pomoc² mimick®ho 

vyj§dŚen² zpr§vu, kterou d§ dŊtem 

uļitel. NapŚ. ĂIËve got a headache. 

Take medicine.ñ Ģ§ci si 

pantomimu pos²laj² v ŚadŊ, stejnŊ 

jako u tich® poġty. Vģdy zaŠukaj² 

na rameno ģ§kovi pŚed sebou, ten 

se otoļ² a pod²v§ se atd., aģ zpr§va 

doraz² na zaļ§tek, prvn² ģ§k ji 

mus² vyslovit nahlas. 

Prostor pro dvojstup 

 

Make a double file. LetËs 

play Pass the Mime. IËll tell 

the pair standing in the last 

place in the lines a sentence. 

They must mime the action 

to the player in front of 

them, tapping their 

shoulder. The message is 

sent like this to the 

beginning of the line. 

The first person must shout 

out the sentence. 

  

- IËve got + nemoci 

- (You should) + rady 

- DonËt + aktivity 

vysokĨ 

1   Zad§n² DĐ ï pracovn² uļebnice 

str. 38 

Ģ§ci maj² za ¼kol sepsat rozhovor 

na z§kladŊ uvedenĨch obr§zkŢ. 

Pracovn² uļebnice  n²zkĨ 

2   Reflexe  n²zkĨ 

 

10. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ.

vĨdej  

4 TPR

/GP 

Re-Drill v  roli ï emoce, rady, 

z§kazy 

Obr§zkov® karty (viz 

obr§zek 2 a 9) 

stŚedn² 
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Uļitel v roli Steva (ļerven® triļko) 

pozdrav² mal® blob²ky (pouģ²v§ 

jejich blob²kovsk§ jm®na). 

Po pŚiv²t§n², kdy si s kaģdĨm mŢģe 

pl§cnout, nŊco prohod² (mŢģe se 

pt§t znovu na jm®na, pokud 

zapomnŊl). Procviļ² s dŊtmi emoce, 

mŢģe prov®st re-drill slovn² 

z§soby, d§v§ pokyny.  

PŚiv²t§n² 

Hello, high five, (name). 

How are you? Are you cold, 

sadé? 

Pokyny pro jednotlivce: 

- touch your  

- head, ears, nose, knees, 

shoulders, chin,  

- one foot, tummy, your leg, 

two feet, hand, fingers, 

eyes, hair, arm 

 

Ve dvojic²ch  

- now in pairs 

- with one hand only touch 

your partnerËs:   

- head, shoulder, back, foot, 

knee, arm, hand, tummy 

(pak se vystŚ²daj²) 

- both children (blobs) at 

the same time with both 

hands touch your partnerËs: 

- shoulders, feet, head, back, 

legs, feet, arms, hands 

 

MŢģe n§sledovat 

synchronizace pohybŢ 

v malĨch skupink§ch po 2, 3 

nebo 4: 

Na rozehŚ§t² mŢģou dostat 

n§sleduj²c² ¼koly: 

- look up 

- look down 

- look through a window 

- point to the teacher 

- point to the door 

- walk on tiptoes 

- look at each other 
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- turn right together 

- turn left together 

- move two steps backwards  

- sit down slowly 

- stand up slowly 

- fall down slowly 

 

MŢģou n§sledovat 

komplexnŊjġ² aktivity: 

- play the guitar 

- play tennis 

- play football 

- play computer games 

- take medicine 

2 TPR

/GP 

Kontrola dom§c²ho ¼kolu 

z pracovn² uļebnice, str. 38 ï uļitel 

prom²tne spr§vnŊ vyhotovenĨ 

a jednou si pŚeļtou, spr§vnŊ 

vyhotoven® odmŊn² raz²tkem.  

Pracovn² uļebnice, str. 

38/HW (viz obr§zek 17) 

n²zkĨ 

12  GP Pracovn² uļebnice 39/1 

Motivovan® ļten² 

Ģ§ci si s uļitelem nejprve 

prohl®dnou obr§zky u cviļen² a 

procviļ² na nich slovn² z§sobu. 

Pot®, co uļitel se ģ§ky procviļil 

rady a z§kazy na obr§zc²ch 

ze cviļen² 39/1, mŢģou si spoleļnŊ 

pŚeļ²st rozhovor, dŊti pak dopln² 

ļ²sla obr§zkŢ ke spr§vnĨm m²stŢm 

v dialogu. 

Pak vġichni ļteme rozdŊleni na dvŊ 

skupiny, jedna ļte sborovŊ Boba a 

ta druh§ Steva.  

Pak ve dvojic²ch losuj² kartiļky, 

jakĨm zpŢsobem maj² ļ²st ve sv® 

roli: zmatenŊ, pŚ§telsky, naġtvanŊ, 

ustraġenŊ, smutnŊ, ġŠastnŊ, 

unavenŊ, rozmrzele, znudŊnŊ, jako 

Pracovn² uļebnice, str. 39/1 

(viz obr. 18) 

1) What this picture means? 

2) Look at Steve, he is not 

well. LetËs read this 

dialogue, between Steve and 

doctor Bob. We will all read 

at the same time. 

(Uļitel pak mŢģe poloģit 

kontroln² ot§zky 

na porozumŊn² textu: Can 

doctor Bob help Steve? 

What should he do? WhatËs 

the matter with him? Etc.) 

3) LetËs read it again now 

we split in two groups. 

YouËll be Steve and youËll 

be doctor Bob.  

stŚedn² 
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ģe jsou nemocn² ï kaġlou, bol² je 

hlava, je jim zima, teplo.  

Maj² dvŊ minuty na nacviļen², 

pak ļtou ostatn²m, ostatn² pak 

h§daj², jakĨm zpŢsobem ļetli. 

4) Ok, now you can fill in 

the correct number of 

the pictures. 

5) Po zkontrolov§n² spr§vnŊ 

zapsanĨch ļ²sel d§v§ uļitel 

pokyn k rozdŊlen² se 

do dvojic a nab²z² dŊtem 

k losov§n² l²steļky, 

na kterĨch jsou nadepsan® 

rŢzn® emoce: Now, youËll 

read it again in pairs. One of 

you is Steve and one is Bob. 

YouËll pick up the way how 

youËll feel while reading it. 

Then youËll read it in front 

of the class. 

3 GP Uliļka 

DŊti vytvoŚ² dvojstup, stoj² naproti 

sobŊ. VytvoŚ² uliļku, jedno z dŊt² si 

stoupne na zaļ§tek uliļky a je 

v roli nemocn®ho Steva. Nen² mu 

dobŚe a mus² do nemocnice. Co mu 

asi prob²h§ hlavou? Proch§z² 

pomalu uliļkou, ostatn² ve chv²li, 

kdyģ je u nich, vyj§dŚ² nahlas jednu 

vŊc, na kterou pr§vŊ Steve mysl².  

MŢģeme zopakovat jeġtŊ jednou 

s dalġ²m ģ§kem. 

Aktivace jak®koliv slovn² 

z§soby, kterou d²tŊ potŚebuje 

k vyj§dŚen² Stevovi 

myġlenky. 

Make an alley, one of you 

will be Steve, heËs not 

feeling very well. HeËll walk 

slowly pass you in the 

middle of the alley. When 

heËs near you, you say 

something what is going 

through his head. 

stŚedn² 

3  GP Hear my Voice!  

Ġest ģ§kŢ stoj² v ŚadŊ. Jeden 

naproti nim. PostupnŊ udŊlaj² krok 

k ģ§kovi pŚed sebou a obracej² se 

na nŊj s nŊjakĨm svĨm probl®mem, 

ģ§k jim m§ poradit. Oni ovġem 

neļekaj², aģ ten pŚed nimi domluv², 

ale jeden po druh®m si postupnŊ 

skoļ² do Śeļi v pŢlce vŊty, nebo 

kdyģ se ten, kterĨ odpov²d§, 

Six of you stand here in 

a line. One person stands 

opposite. You need to tell 

him/her your problem. 

Think of something and then 

one after each other call 

your problem at him. DonËt 

wait until the person before 

you finishes their sentence. 

Start talking right after 

vysokĨ 
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nadechuje. Neust§le svŢj probl®m 

opakuj², tak aby na sebe upoutali 

pozornost. 

he/she starts. Everyone in 

the line will do the same. 

Studentovi, kterĨ stoj² 

naproti jim: Try to react to 

the sentences. 

8  GP Pracovn² uļebnice ï dialog 

Nejprve ģ§ci spoleļnŊ s uļitelem 

projdou moģnosti rozhovoru. Uļitel 

ukazuje na jednotliv® obr§zky, dŊti 

k nim Ś²kaj² spr§vn® fr§ze. 

Nam§tkovŊ pak ve svĨch 

uļebnic²ch vyberou jeden obr§zek 

z kaģd® bubliny a propoj² je mezi 

sebou ļarou. Vzniknou jim 

rozhovory, kter® si mezi sebou 

pŚeļtou. P§r nam§tkovŊ vybranĨch 

ģ§kŢ sv® rozhovory pŚeļte.  

Pracovn² uļebnice 39/2 (viz 

obr§zek 18) 

Look, this doctor is asking, 

whatËs the matter? What can 

be the anwers? What does 

he say to the sick blob? 

What does the sick blob 

answer? And what does the 

doctor say? 

Now, in your work book 

connect one picture from 

each bubble. Read 

the dialogue with your 

partner. 

n²zkĨ 

5  GP Clap the Ball 

Efektivn² zpŢsob, jak podpoŚit 

soustŚedŊn², vn²m§n² a zaktivov§n² 

slovn² z§soby. 

H§z² si m²ļkem v kruhu. Ten, kdo 

h§z² je zodpovŊdnĨ, aby ten, kdo 

chyt§, m²ļek chytl. Je potŚeba bĨt 

si jistĨ, ģe osoba, kter® h§z²me, o 

tom v². Jakmile se to daŚ², pŚijde na 

Śadu hromadn® tlesknut², kdyģ je 

m²ļek ve vzduchu. Aktivita se d§ 

jeġtŊ zt²ģit t²m, ģe tlesknou poprv® 

jednou, podruh® dvakr§t, potŚet² 

tŚikr§t atd. Jakmile se sekvence 

pŚeruġ², zaļ²n§ se od zaļ§tku. 

Pokud se daŚ², tak si to zt²ģ²me. 

KaģdĨ hod znamen§ jednu 

anglickou vŊtu. Prvn² Śekne nemoc, 

LetËs make a circle. Throw 

the ball to anybody in the 

circle. The person must 

know you are throwing to 

them. If they donËt catch the 

ball itËs your fault. 

Now when the ball is in 

the air, clap your hands 

altogether. Now clap 

the hands twice, three times. 

Now, when the ball is in 

the air say what illness have 

you got, the other person 

will give you advice or a 

ban. Try not to use the 

sentence that was said just 

beforehand. 

Fr§ze: 

 vysokĨ 
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druhĨ jakoukoliv radu. Nesm² se 

opakovat stejn§ nemoc a rada hned 

za sebou. 

IËve got a headache. DonËt 

play the piano. 

IËve got a stomachache. 

Take medicine. 

5  Video ï p²sniļka LetËs listen and sing.  

2  Zad§n² DĐ Write out your conversation 

from exercise 2. 

 

2   Reflexe Fill the exit ticket. stŚedn² 

 

11. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Energ. 

vĨdej  

5  GP Tens s velkĨmi ļ²sly 

Ģ§ci stoj² v kruhu a Ś²kaj² za sebou 

jdouc² sekvenci ļ²sel. Zaļ²naj² u 19 

konļ² u 10. KaģdĨ, na koho padne 

des²tka, si mus² sednout a 

vypad§v§.  

Make a circle 

LetËs play Tens with 

numbers from 19 to 10. 

Thus we count downwards. 

When the person hits 10, 

they must sit down. Then we 

go again from 19 down. 

 

stŚedn² 

6 GP Pelmanism 

DŊti sed² okolo karet na zemi. Jsou 

rozdŊleny na dvŊ skupiny. 

Pro kaģdou skupinu zvl§ġŠ jsou 

na druh® stranŊ m²stnosti na zemi 

rozprostŚeny hrac² obr§zkov® karty, 

otoļen® l²cem dolŢ. (V²ce si 

zahraj², kdyģ jsou ve dvou 

skupin§ch, pokud m§ uļitel 

dostatek karet.) 

LetËs play pelmanism. Take 

turns in your group. Always 

say whatËs on the card. 

n²zkĨ 

6 GP Pass the Envelope 

DŊti sed² v krouģku na zemi. Uļitel 

pouġt² hudbu, dokud hudba hraje 

pos²laj² si ob§lku s ot§zkami. 

Make a circle. LetËs sit 

down and play Pass the 

Envelope. IËll play music, 

youËll pass the envelope 

stŚedn² 
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Ve chv²li, kdy hudba zastav², mus² 

ģ§k, kterĨ drģ² ob§lku vylosovat 

jednu ot§zku a pŚeļ²st ji. Pokud 

dok§ģe spr§vnŊ odpovŊdŊt, mŢģe si 

l²steļek ponechat u sebe. 

around the circle. When the 

music stops, the person who 

is holding the envelope, 

must choose a question from 

the envelope and answer it. 

If  he canËt answer, he does 

an excercise aktivity, 

for example: push ups, 

squats, jumping stars etc. 

Moģn® ot§zky ve hŚe: 

Can you swim?, WhatËs 

your favourite animal?, How 

old are you?, Where are you 

from?, What is your friend 

wearing?, How many sisters 

have you got?, How many 

windows are there in this 

classroom?, Where is your 

bag?, What is in your school 

bag?, Do you like apples?, 

How old is your dad? 

2  Kontrola DĐ ze str. 39 

Uļitel zkontroluje vypracovan® 

¼koly a odmŊn² raz²tkem. 

Pracovn² uļebnice, 

str. 39/HW (viz obr§zek 18) 

n²zkĨ 

5  GP Video 5.2 ï Rady  

Ģ§ci se pod²vaj² na video. 

Video 5.2 (Quarantine!) 

LetËs watch the video and 

repeat with Steve. 

n²zkĨ 

8  One Up ï All Up, Class book 

26/1,2 

Ve skupin§ch po ļtyŚech vypln² 

cviļen² do seġitu, uļitel ukazuje 

poŚad² blobŢ, kter® chce, 

aby popsali. Ve chv²li, kdy maj² 

naps§no se postav², ale mus² m²t 

doplnŊno vġichni ve skupinŊ. 

 

Class book 26/1,2 seġity (viz 

obr§zek 19) 

Look at this blob in exercise 

1) and read with me. She has 

got a sore throat, a headache 

and a stomach ache. Now 

look at this blob in exercise 

2) and read with me: He 

hasnËt got a headache and 

a sore throat. He has got 

stŚedn² 
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a bad cough. Make groups 

of four. When I point to a 

blob, youËll write a text 

about them. Everybody from 

your group has to have it. 

Then you stand up. We play 

for points. 

5  Class book, str. 26/3 

Zahraj² si hru, opakuj² si ŚetŊzec: 

ot§zka ï odpovŊŅ. 

 

Class book, str. 26 (viz 

obr§zek 19) 

Still in the same groups 

from the last activity weËll 

play the game with 

questions and answers. LetËs 

read the dialogue first. Then 

one group thinks of one 

picture and the other groups 

are trying to find out which 

picture they think. 

n²zkĨ 

6  

 

 

 

 

 

 

 

 

GP Double or Quits  

Uļitel uk§ģe dŊtem kartu 

s nŊjakĨm onemocnŊn²m a kartu 

blob²ka. Pt§ se, jakou radu by mu 

asi dal Steve? D§ dŊtem dvŊ karty 

s rŢznĨmi radami a dŊti si ve 

skupink§ch na jednu vsad². PŚedem 

dostaly urļitĨ poļet ģetonŢ. Pokud 

maj² pravdu dostanou zpŊt 

dvojn§sobnĨ poļet vsazenĨch 

ģetonŢ, pokud ne, jejich ģetony 

propadaj². 

Obr§zkov® karty, ģetony na 

s§zen²  

LetËs play Double or Quits, 

make groups of three or 

four, here are your tokens. 

IËll ask you a question, 

youËll always have two 

options for answer. You 

must make a bet on one of 

the option. Then IËll show 

you which option wins. 

If  you win IËll double you 

bet, if you loose IËll take 

your tokens. 

PŚ²klad s§zen²: 

- ĂLook, this person has got 

a cold.ñ 

 

- ĂWhat advice has Steve 

given to this person?ñ 

stŚedn² 
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- ĂYou should drink a hot 

drink.ñ or  

- ĂYou should stay in bed.ñ 

2    Reflexe  L²steļky na exit tickets n²zkĨ 

 

12. vĨukov§ jednotka ï Metoda Wow! s pŚid§n²m dramatick® vĨchovy 

Ļas/

min 

F§ze Aktivita  Materi§ly/Pokyny/Fr§ze Ener. 

vĨdej  

6 TPR Narativn² pantomima ï SteveËs 

sick day 

Uļitel Ś²k§ dŊtem, co Steve proģ²v§. 

DŊti jsou v roli Steva a proģ²vaj² 

a pŚedv§d², co uļitel popisuje. 

 

  

I will tell you a story, you do 

everything I will talk about, 

pretend to be Steve. 

Text: 

ItËs a sunny morning, Steve 

is waking up, he doesnËt feel 

well. He has a sore throat, 

a runny nose, and a 

headache. But he isnËt 

staying in bed, he is getting 

out of bed and putting on his 

T-shirt, jeans, socks, shoes 

and a woolly jumper. Now 

he is going into the kitchen 

and making a hot drink. 

Now he is drinking a hot 

drink. 

He takes a camera and starts 

making a video for children 

about different activities. He 

says ĂHello, letËs swim with 

me.ñ And he starts 

swimming. Then he says: 

ĂNow letËs play football, 

and he starts playing 

football. Now letËs play 

vysokĨ 
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the guitar and he starts 

playing the guitar. 

Then he feels very tired, he 

takes some medicine and 

rests in bed. He reads a 

book. 

Now the portal opens and 

Bob arrives. Bob sees that 

Steve isnËt feeling well and 

says, ĂThatËs amazing. Let's 

go, You have to show this to 

the little blobs!ñ Steve is 

tired, he doesnËt want to go 

with Bob. But Bob takes 

Steve to the portal, they are 

spinning and shaking and 

levitating, and finaly they 

are in BobËs spaceship.  

Steve feels cold and tired, he 

wants to be at home, but 

there he is in front of the 

orange, green, red and blue 

blobs. They are looking at 

him and he is showing them 

the runny nose, 

the headache, the sore 

throat, the stomach ache and 

the cough. 

After all this coughing Bob 

calls: ĂEmergency!ñ and he 

pours some disinfectant over 

him. 

Now heËs all wet and really 

wants to go home. But Bob 

gives him dry clothes and he 

starts feeling very good. He 
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doesnËt feel ill anymore. He 

can wave his hands and 

shake his legs, he can jump 

and do some push ups and 

squats and run a bit. He 

really feels better now.  

But itËs time now to go back 

to the planeth Earth. He 

huggs the little blobs and 

Bob and he goes to the 

portal again, he is spinning 

and shaking and levitating. 

And heËs back to Earth now, 

his hot drink is waiting for 

him. He takes one last sip 

and smiles. What fun it has 

been on a sick day!   

6 TPR Video ï p²sniļka LetËs sing allong. n²zkĨ 

15  TPR

/GP 

Pracovn² uļebnice, str. 40 

Ģ§ci vypracuj² cviļen² v seġitŊ.  

 

Pracovn² uļebnice, str. 40/1, 

2, 3 (viz obr§zek 20) 

40/1 

Look at these blobs, folow 

the lines and write what 

their names are, problems 

and advice. 

40/2 Finish the text 

according to the pictures 

40/3 Match the questions 

and answers, write them 

down in the boxes. 

n²zkĨ 

16 GP Etudy - 4 words story  

Uļitel pŚestav² ļtyŚi (pŚ²padnŊ pŊt 

fr§z², nap²ġe je na tabuli, zopakuje 

jejich vĨznam, uvedou si pŚ²klady) 

DŊti se rozdŊl² na skupinky 

po dvou aģ ļtyŚech. DŊti maj² tŚi aģ 

pŊt minut na pŚ²pravu kr§tk® etudy, 

ve kter® mus² pouģ²t uveden® fr§ze.  

Now youËll have 3 minutes 

to prepare a short 

improvization. You have to 

make a dialogue, where 

there will be these words: 

- No, you canËt. 

- DonËté.  

- sore throat  

vysokĨ 
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 - Have youé? 

(P²ġe fr§ze na tabuli, mŢģe 

k nim kreslit obr§zky, nebo 

uv§dŊt pŚ²klady vŊt s nimi.) 

2    Reflexe  Write something about 

the lesson, what did you like 

or did not like, any 

comments.  

stŚedn² 
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PŚ²loha 4 

Obr§zky k jednotlivĨm cviļen²m 

Obr§zek 1 ï Class book, str. 20/3 

 

 

Obr§zek 2 ï Obr§zkov® karty ï Nemoci 
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Obr§zek 3 ï Pracovn² uļebnice, str. 33 
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Obr§zek 4 ï Obr§zkov® karty z lekce 4 ï Aktivity  

 

 

 

Obr§zek 5 ï Class book, str. 25
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Obr§zek 6 ï Pracovn² uļebnice, str. 34 
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Obr§zek 7 ï Obr§zky pro Quick-Fire Quiz (Speaking testy, lekce 4) 
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Obr§zek 8 ï Obr§zky sportovn²ch vŊc² 

 

 

Obr§zek 9 ï Obr§zkov® karty ï Rady 
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Obr§zek 10 ï Pracovn² uļebnice, str. 35 
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Obr§zek 11 ï Class book, str. 27 
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Obr§zek 12 ï Pracovn² uļebnice, str. 36 
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Obr§zek 13 ï Pracovn² uļebnice, str. 37 
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Obr§zek 14 ï Class book, str. 20/2  

 

 

Obr§zek 15 ï Class book, str. 29/2  
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Obr§zek 16 ï Class book, str. 28/2 
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Obr§zek 17 ï Pracovn² uļebnice, str. 38 
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Obr§zek 18 ï Pracovn² uļebnice, str. 39 
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Obr§zek 19 ï Class book, str. 26 
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Obr§zek 20 ï Pracovn² uļebnice, str. 40 

 

 

 


