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METODICKY LIST:

ANIMACE PLOSKOVE LOUTKY

Metodicky list je uréen uéitelim 1.-4. roéniku ZS.

Metodicky list slouzi jako opora k pracovnimu listu
Proména (v) klauna. Na zakladé rozboru jednoho dilu
seridlu Pfibéhy z manéZe ukazuje prostiredky filmové
fedi srozumitelné détem 1. stupné ZS$ a nabizi naméty
na aktivity souvisejici s obsahem dilu a vztahujici se
k formé, tedy rozmanitym moZznostem vyjadieni dru-
hu animace ploskové loutky.

Vzdéldvaci oblasti a prirezovd témata RVP: Jazyk a jazy-
kovéa komunikace, Clovék a jeho svét, Uméni a kultura
(obor vytvarna a filmova vychova)

Klicové kompetence: komunikacni, k feseni problémi,
kulturni, digitalni

Navazujici pracovni list Proména (v) klauna nabi-
zi postup vyroby a animace vlastni loutky. Cilem je
pochopit princip ploskové loutky. Tato aktivita roz-
viji remeslné dovednosti pti vyrobé ploskové loutky
a déle rozviji fantazii, schopnost vyjadrit obrazovou
metaforu, vytvarné dovednosti a zkuSenosti s vytvar-
nymi prostredky - praci s barvou, tvarem, ornamen-
tem.

Vzdéldvaci oblasti a prirezovd témata RVP: Uméni a kul-
tura (vytvarna a filmovéa vychova), Clovék, jeho osob-
nost a svét prace (osobnostni rozvoj)

Klicové kompetence: k podnikavosti a pracovni, kultur-
ni, digitdlni, osobnostni a socialni

Prakticka aktivita, tedy vlastni animace, vede k po-
chopeni principu animace a jeho praktickému vy-
zkouseni, rozviji schopnosti vyuzit digitalni techniku.
Zaroven vede k pochopeni zdkladnich prvka filmové
reci (kompozice filmového policka, velikost zabérd,
pohyb a jeho vyznam, barva a tvar a podobné) pii
zkoumadni, jak funguje ploskova loutka, jaké ma moz-
nosti pohybu, promény, vyjadreni. V neposledni radé
upevriuje trpélivost, peclivost a podporuje rozvoj fan-
tazie.

Vzdéldvaci oblasti a prirezovéd témata RVP: Uméni a kul-
tura (vytvarnd a filmovéa vychova), Clovék, jeho osob-
nost a svét prace (osobnostni rozvoj)

Klicové kompetence: k podnikavosti a pracovni, kultur-
ni, digitalni, osobnostni a socidlni

Celkovad casovd dotace:

1. Sledovani videa a nasledné aktivity vztahujici se
k dilu O dvou $ascich 1 vyucovaci hodina

uvedeni do tématu cirkusu pomoci rozhovoru,

dramaticka hra ,,zivy obraz“, motivace tématem

» sledovani videa

« cviceni divacké pozornosti pomoci kvizu - naved'te
malé divaky k dtlezitym c¢astem filmu, které uka-
zuji specifické filmové prostredky tohoto druhu
animovaného filmu (obrazové vyjadreni - vytvarna

slozka filmu, pribéh - fazeni situaci, skladba zabé-
ri, obsahova slozka filmu - vyznéni filmu)

e hlubsi rozhovor vztahujici se k jednotlivym sloz-
kdm animovaného filmu

2. Navazujici ¢ast s pracovnim listem - vyroba plos-
kové loutky Saska 1 vyucovaci hodina

e prace s vytiSténymi ¢astmi klauna - vybarvovani,
stfihani
« skladani tvart do podoby klauna

» hra s kompozici tvart - rizné podoby a tvary ,klau-
na“

. Vlastni animace 2 vyucovaci hodiny

» priprava pozadi a ploskové loutky poskladané do

urcitého tvaru

e oziveni postavy a vlastni animace

Piibéhy z manéze, Ceskoslovensko 1975,
dil O dvou Sascich

ndmét a scéndr: Eliska HruSkova

malif: Zdenék Seydl

animace: Vlasta PospiSilova

hudba: Lubos Fiser

rezie: lvan Ren¢

vypravéec: MiloS Kopecky



https://edu.ceskatelevize.cz/video/18026-pribehy-z-maneze-jak-se-vyrabi-ploskova-loutka
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18026-pribehy-z-maneze-jak-se-vyrabi-ploskova-loutka

Obsah dilu O Dvou sascich:

Serial Piibéhy z manéZe je vytvoren technikou ani-
mace ploskové loutky.

Uvodni zabér na publikum v hledisti privadi divaky
do prostredi cirkusové manéze, vytvari pozadi pro
samotny pribéh dvou $askli Bima a Buma. V plosko-
vé animaci se déli zabér na pozadi, které se béhem
animace nehybe, a postavy, které jsou vytvoreny jako
ploskové loutky tak, aby se s nimi dalo pohybovat po-
dle potreby. Pozadi je co nejjednodussi, aby na sebe
nestrhavalo divakovu pozornost. Vidét 1ze jednodu-
chou barevnost i kompozici, hlavy divaka se nehybou.

Hlavni postavy - dva $aSci - jsou vytvoreny jako plos-
kové loutky. Charakter kazdého Saska vytvari jeho
vytvarna stylizace a také jeho pohyb - jeho plynulost,
rychlost, zplisob, jak reaguje na rizné situace. Prace
s ploskovou loutkou je hrava, plna fantazie a vtipu.
Ploskova loutka ma vSechny casti, které maji byt v po-
hybu, vytvoreny oddélené. VSe, co souvisi s ploSkovou
loutkou, najdete zde:

AKTIVITY DO HODINY

1. vyucovaci hodina: Sledovani videa a moz-
né nasledné aktivity

Uvodni motivace pomoci rozhovoru, brainstormingu,
dramatické hryslouzi k uvedeni do tématu cirkusu
a motivaci Zaka pro toto téma.

Navrhované otazky pro zaky

1. Vite, co je to cirkus? Byli jste nékdy v cirkuse? Co je
mozné vidét v cirkuse?

2. Kdo vsechno mize vystupovat v cirkuse a co tam
déla? Jaka cirkusova cisla znate, jaka se vam kdy
libila?

animanie.cz/animetod-ploskova-loutka

U ploskové loutky je trfeba mit i kazdou ¢ast obli¢eje
ajeji tvar v rizném mimickém vyrazu (naptiklad rtz-
né tvary pusy) namalovanou a vysttizenou zvlast. Pri
animaci (snimani) se pak jednotlivé ¢asti vymeénuji.
Postavy jsou kreslené s ¢ernou ohranicujici linkou
a rizné barevnymi plochami, tvarové jednoduché,
stylizované. Diky tomu maji tvlirci moZnost rizné
kombinovat a preskupovat jednotlivé ¢asti postav.
Tato hra s jednotlivymi zjednoduSenymi ¢astmi ce-
lych postav pri pohybu, jehoz zAmérna nedokonalost
skvéle odrazi komické vyznéni pribéhu a je vyraznym
vyrazovym prvkem filmu.

Dal8im vyrazovym prvkem filmu je hra s jednotlivy-
mi zjednodusenymi castmi celych postav pri pohybu,
jehoz zdmeérna nedokonalost skvéle odrazi komické
vyznéni pribéhu az k onomu absurdnimu preskladani

do Gplné jinych tvart a postav.

Navrhovana dramaticka hra

Metodou Zivého obrazu muZete nékteré cirkusové
situace vizualizovat. Déti mohou vytvorit skupiny
a v nich se dohodnout, jaké cirkusové ¢islo predvedou,
rozdélit si role. Postupné si své Zivé obrazy predve-
dou, zatimco ostatni jsou divaky, kteri hadaji, o jaké
cirkusové cislo jde. Je treba vést déti k tomu, aby
»,zmrzly“ ve chvili, kterd je pro jednotlivy cirkusovy
vystup charakteristicka.

Projekce dilu O dvou $ascich

Nasledujici otazky vedou pozornost k dilezitym si-
tuacim ve filmu a informacim, které se z obrazového
vyjadreni zZaci dozvédi.


pozornost.Vid�me
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18022-animetod-ploskova-loutka
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18026-pribehy-z-maneze-jak-se-vyrabi-ploskova-loutka

Je mozné vyuzit jako KVIZ, pracovat s jednotlivci nebo
ve skupinach, pocitat spravné odpovédi, vytvorit ta-
bulky na zapisovani moZnosti (A, B, C) a podobné.

1. Co jedl chlapecek s tatinkem na zacatku filmu z pyt-
liku? (koldcek)

2. Jakym zplsobem se objevil prvni $asek v manézi
cirkusu? (prikutdlel se)

3. Jak se jmenoval ten s tvrdaskem? (Bim)
4. Jakou zeleninu pfipominal nos Buma? (rajce)

5. Schoval Bum jablko pod buben? (ne, mél jej napich-
nuté na Spicaté cepici)

6. V jaké zvife se promeénil Sasek Bim, kdyz jej predtim
Bum vysvlékl ze vSeho obleceni? (pes)

Pustte Zakam dil O dvou $ascich znovu a vyhodnotte
spravné odpovédi.

Polozte zaktiim otazky, které vedou k hlubsimu po-
chopeni vyuzitych filmovych prostredkt vztahuji-
cich se k obrazu a vedou zaky k zamysleni se nad
vytvarnym reSenim obrazu, udi je vyjadrit a pojme-
novat vidéné:

1. Kde se pfibéh odehrava? Podle ¢eho jste to poznali?
(prostredi- manéz, divdci, postavy - sasci)

2. Popiste prostfedi filmového cirkusu. Jak na vas p(-
sohi? Je veselé, smutné, bohaté, chudé? Proc si to
myslite?

Je mozné znovu ukazovat ve videu prislusna filmova
policka: prostredi cirkusu: 00:12, 00:19
publikum: 00:16

1. Proc myslite, ze mél Bim misto nosu okurku a Bum
misto nosu rajce? (protoZe méli radi zeleninu, aby
si je mohli vzdjemné snist, tato situace je vtipnd,
usmévnd, bldznivd...)

2. Jaké geometrické tvary ma v sobé Bim? (obdélnik,
ovdl, kruh)

3. Ajaké Bum? (obdélnik,
ovdl, kruh, trojahelnik)

Dale polozte zakum otazky, které vedou k pocho-
peni filmovych prostredkii, které jsou pro animaci
ploskové loutky charakteristické. Jde o rozdil mezi
animovanym filmem a skutec¢nosti, uméleckou a kre-
ativni nadstavbu filmu v moznosti vyuzit hru a expe-
riment, a predevsim fantazii.

1. Jaké situace by se v cirkuse mohly stat i ve skutec-
nosti?

2. Jaké situace jsou nerealné, které se opravdu ve sku-
tecnosti stat nemohou?

2. vyucovaci hodina: \yroba ploskové loutky
saska
Metodicka doporucenti:

Tato aktivita je vhodna jako samostatna prace pro
jednotlivce nebo i ve skupiné (ve dvojici).

3. a 4. vyucovaci hodina: Vlastni animace
Metodicka doporucent:

Pro vlastni animaci je potfeba vhodna technika a soft-
ware. Nejjednodussi je vyuzit mobil nebo tablet a apli-
kaci Stop Motion Studio, ktera je dnes béZzné dostupna
a v zakladni verzi zdarma. Veskeré informace k pro-
blematice techniky pro skolni prostfedi najdete zde:

lekce Animetod - moZnosti snimani

Jak animace funguje, tedy princip animace, najdete
zde:

lekce Animetod - princip animace

Specifika ploskové animace popisuje toto video:

lekce Animetod - ploSkova animace

Je moZné, aby si kazdy vytvoril své video sdm, pokud
to technické zazemi dovoluje. Je také mozné pracovat
ve skupiné, s mensim poctem snimacich mist. Zname-
né to, Ze bude vice $askd na jednom pozadi spolecné.
V ramci skupiny je dobré, aby se déti dohodly, kdo
bude ,kameraman“, postard se o hladky pribéh fo-
ceni, a kdo animéator, ktery se bude zcela sousttedit
na pohyb své loutky. Nadstavbou prace ve skupiné€ je
posileni schopnosti tymové spoluprace.

Autor: Martina Vorackova 2025


https://edu.ceskatelevize.cz/video/18024-animetod-moznosti-snimani
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18020-animetod-princip-animace
https://edu.ceskatelevize.cz/video/18021-animetod-ploskova-animace

