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• Stručné uvedení posluchačů do problematiky motivace k četbě pomocí videoher.

• Představení projektu Readification a jeho vazby na vlastní disertační projekt.

• Reflexe konkrétního využití videoher jako motivačního prostředku k četbě v literární 

výchově na 2. stupni ZŠ.

Cíle příspěvku



• Volný čas žáků: Videohry hraje 85 % dětí a dospívajících, přičemž 41 % denně (Pew

Research Center, 2024). Hraním videoher stráví tato demografická skupina do 21 let asi 

10 000 hodin (Prensky, 2001, s. 7).

• Současná čtenářská situace: Dle výsledků PISA 2025 je ČR ve čtenářské gramotnosti 

nad průměrem zemí OECD, její ale úroveň klesá a zhoršuje se i vytrvalost a motivace 

žáků k práci s textem (srov. NL) (Zemanová, 2026).

• Potenciál videoher: Videohry a vzdělávání mají podobný cíl, neboť chtějí „učinit z 

každého vzdělávaného proaktivního, kooperativního, kritického, kreativního, inovativního 

a reflexe schopného řešitele problémů“ (Gee, 2013, s.1). 

Proč se tématem zabývat?



• Nizozemský projekt, který vznikl v reakci na výsledky plošného testování čtenářské 

gramotnosti.

• Autoři: De Leescoalitie a NBD biblion ve spolupráci s The Invaders a studiem Ubisoft

• Metoda: Poskytnutí povídek, sepsaných profesionálními spisovateli, z herního univerza 

Assassin´s Creed a Skull and Bones hráčům prostřednictvím mobilní aplikace (zdarma).  

• Cíl: Přivést dospívající (15–18 let) k četbě prostřednictvím videoher a „dokázat, že čtení 

může být stejně vzrušující jako hraní“ (The Inhumans, n.d.).

Readification (2021–2023)





• Projekt získal několik ocenění, povídky byly 

publikovány i knižně.

• Aplikaci si stáhlo 305 886 uživatelů.

• Téměř 30 % uživatelů dočetlo zobrazenou 

povídku do konce.

• 4 z 10 účastníků následného evaluačního šetření 

uvedlo, že je četba povídek motivovala k dalšímu 

čtení.

• Ale! 7 z 10 účastníků se věnovalo četbě literatury 

(alespoň 1x měsíčně) už před stažením aplikace.

Výsledky Readification



• Na to, jak lze pomocí videoher motivovat žáky k četbě, se zaměřuje i didaktický sumář.

• Jedná se o příručku pro učitele, zaměřenou na praktické využití videoher v literární výchově.

• Tvoří jej tři části, a to stručný teoretický úvod, konkrétní modelové didaktické situace 

využívající videoherní prvky v literární výchově a metodická příručka k nim.

• Didaktický sumář představuje praktickou část disertačního projektu. V rámci SGS nyní 

vzniká jeho první verze, která bude koncem roku 2026 dostupná v elektronické podobě na 

webu PDF OSU.

Didaktický sumář



• Videohra jako motivační prvek k četbě byla využita v modelové didaktické situaci, lekci 

věnované románu Cesta, s žáky 8. tříd ZŠ.

• Cíl: Žáci identifikují rysy fikčního světa románu Cesta a svůj prožitek z něj ztvární 

prostřednictvím zvoleného výstupu (kresba krajiny, životabáseň, vzkaz chlapci).

• Žáci nejprve pracovali s videoherním obrazovým materiálem (brainstorming), poté hráli 

videohru Beecarbonize (příčiny a důsledky environmentální katastrofy) a nakonec 

poslouchali audioukázku z románu Cesta.

• Závěr: Cíl hodiny se podařilo naplnit částečně, protože žáci neměli dostatek času na 

důkladnou práci s textem. Videohry se však osvědčily jako efektivní motivační prostředek.

Reflexe využití videoher jako motivace k četbě ve výuce
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1–4: screenshoty z videa The Invaders Readification, dostupné zde

5–8: kresby a životabáseň žáků 8. tříd ZŠ Rosice, archiv autorky
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