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Cile prispevku

- Struéné uvedeni posluchacu do problematiky motivace k ¢etbé pomoci videoher.
+ Predstaveni projektu Readification a jeho vazby na vlastni disertaCni projekt.

* Reflexe konkrétniho vyyiiti videoher jako motivacniho prostredku k Cetbe v literarni
vychové na 2. stupni ZS.
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ProC se tématem zabyvat?

Volny ¢éas zaku: Videohry hraje 85 % déti a dospivajicich, pficemz 41 % denné (Pew
Research Center, 2024). Hranim videoher stravi tato demograficka skupina do 21 let asi
10 000 hodin (Prensky, 2001, s. 7).

Souéasna étenarska situace: Dle vysledkd PISA 2025 je CR ve &tenafské gramotnosti
nad primérem zemi OECD, jeji ale uroven klesa a zhorSuje se i vytrvalost a motivace
zaku k praci s textem (srov. NL) (Zemanova, 2026).

Potencial videoher: Videohry a vzdélavani maji podobny cil, nebot chtéji ,ucinit z
kazdeho vzdelavaného proaktivniho, kooperativniho, kritického, kreativniho, inovativniho
a reflexe schopného reSitele problemd” (Gee, 2013, s.1).
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Readification (2021-2023)

Nizozemsky projekt, ktery vznikl v reakci na vysledky ploSného testovani Ctenarske
gramotnosti.

« Autori: De Leescoalitie a NBD biblion ve spolupraci s The Invaders a studiem Ubisoft

* Metoda: Poskytnuti povidek, sepsanych profesionalnimi spisovateli, z herniho univerza
Assassin’s Creed a Skull and Bones hracum prostfednictvim mobilni aplikace (zdarma).

«  Cil: Privést dospivajici (15—18 let) k Cetbé prostfednictvim videoher a ,dokazat, Ze Cteni
muze byt stejné vzrusujici jako hrani (The Inhumans, n.d.).
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THE !NVADLCRS

Mijn laarzen worden opgezogen door de
zompige aarde. De dichte mist belemmert
mijn zicht. Tk loop richting het geluid
van stromend water, want ik kan beter
de rivier volgen dan dat ik mezelf door
het moeras moet worstelen. Naast me
ritselt er iets in het gras. Met de punt van
mijn cape druk ik de bloedende wond

op mijn wang dicht. In de verte klinken
de gedempte geluiden van klinkend
metaal en de schreeuwende vijanden

in Grantebridge. 1k heb geluk gehad.
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Mijn laarzen worden opgezogen door de

zompige aarde. De dichte mist belemmert

miin zicht. Ik loop richting het geluid

Grantebridge was een oud-Engelse
stad, tegenwoordig beter bekend als
Cambridge. Na het vertrek van de
Romeinen raakte de stad in verval.
De Vikingen maakten er opnieuw een
florerend handelscentrum van.
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Vysledky Readification

Projekt ziskal nékolik ocenéni, povidky byly
publikovany i knizné.

Aplikaci si stahlo 305 886 uzivatelu.

TéméF 30 % uzivatelt doCetlo zobrazenou
povidku do konce.

4 z 10 ucastniku nasledného evaluacniho Setfeni READIFICATION
uvedlo, ze je Cetba povidek motivovala k dalSimu {’ :fg' %‘g $
Cteni. w0 S 2" Ve

Ale! 7 z 10 ucastnikl se vénovalo Cetbé literatury
(alespon 1x mésicné) uz pred stazenim aplikace.
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Didakticky sumar

Na to, jak Ize pomoci videoher motivovat zaky k Cetbe, se zaméruje i didakticky sumar.
Jedna se o pfiru¢ku pro ucitele, zamérenou na praktické vyuziti videoher v literarni vychoveé.

Tvofi jej tfi Casti, a to struCny teoreticky uvod, konkrétni modelové didaktické situace
vyuzivajici videoherni prvky v literarni vychové a metodicka pfirucka k nim.

Didakticky sumar predstavuje praktickou ¢ast disertacniho projektu. V ramci SGS nyni
vznika jeho prvni verze, ktera bude koncem roku 2026 dostupna v elektronické podobé na
webu PDF OSU.
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Reflexe vyuziti videoher jako motivace k Cetbé ve vyuce

Videohra jako motivacni prvek k Cetbé bylva vyuzita v modelové didaktické situaci, lekci
vénovaneé romanu Cesta, s zaky 8. tfid ZS.

Cil: Zaci identifikuji rysy fikéniho svéta romanu Cesta a svuj proZitek z n&j ztvarni
prostfednictvim zvoleného vystupu (kresba krajiny, zivotabasen, vzkaz chlapci).

Z&ci nejprve pracovali s videohernim obrazovym materialem (brainstorming), poté hrali
videohru Beecarbonize (pfiCiny a disledky environmentalni katastrofy) a nakonec
poslouchali audioukazku z romanu Cesta.

Zaveér: Cil hodiny se podafilo naplnit Castecnée, protoze zaci neméli dostatek ¢asu na
dukladnou praci s textem. Videohry se v§ak osvédcily jako efektivni motivacni prostfedek.
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PEDAGOGICKA FAKULTA
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