Herni aplikace pro zlepseni ¢tenaiskych dovednosti ve skolni tridé

K ¢emu jsou dobré aplikace ve formé hry?

Na zacatku projektu A is for App, na jare 2019, jsme zaklm Ctvrtych tfid zakladnich skol v Belgii a
Nizozemi nabidli pét aplikaci na podporu ¢tenafskych dovednosti. BEhem jejich pouZivani i po ném
jsme se 7akl dotazovali na jejich dojmy z prace a uceni. Zjistili jsme, Ze ¢im vice hernich prvkd
aplikace maji, tim vice je déti pokladaji za zajimavé. Tyto poznatky a teorii, kterd je podporuje,
bychom zde radi predstavili ucitelim.

Herni didaktika

Ve své knize Herni didaktika (jak a pro¢ hrat hry béhem vyuky) Martijn Koops (2017) vysvétluje, které
herni charakteristiky prispivaji k osvojovani nového uciva.

Na zakladé vyzkum( uvadi dva hlavni zavéry:
e Hra déti motivuje k uceni vice nez tradicni vyuka.
e Déti dokdzZou stravit hodiny sledovanim videohry, ale poslouchat ucitele i jen dvacet minut
mUzZe byt problém.

Jaké jsou hlavni slozky her?

Aby byla hra pro déti zajimava, musi spliovat ur€itd kritéria. Dobrou zpravou pro ucitele je, Ze
s mnozstvim vyukovych her na trhu se vytvofily i herni standardy. Pokud hledate hru vhodnou pro
Skolni tfidu a ucitele, vyzkousejte kritéria souhrné oznacend kryptogramem FanZvéKoVy (v angli¢tiné
FaCuCoCha):

e Fantazie — prostredi, ve kterém se hraje, neni redlné, ale fiktivni.

e Zvédavost — hra vzbuzuje zvédavost, kterd motivuje déti pokracovat v hrani.

e Kontrola — déti by mély citit, Ze maji moznost ovlivnit vysledky hry.

e \lyzva — déti jsou postaveny pred vyzvu, kterd je primérend, nikoli nedosazitelnd; déti védi,
jakého konkrétniho cile maji dosdhnout, nejde o nahodny cil.

Které hry jsou tedy atraktivni pro zZaky a zaroven efektivni z hlediska vzdélavaciho procesu?

e Hra musi mit cil; Zak musi vnimat, Zze muze cile samostatné dosahnout.

e Kazdy krok, ktery zak udéld, musi pfispivat k jeho postupu na vyssi herni Groven.

e Ukoly, které jsou pro zdka jiz skoro dosaZitelné, musi vnimat jako vyzvu, kterd ho motivuje
k jejich zvladnuti.

Koops fika: ,Na pocdtku je zapotrebi stanovit si atraktivni a srozumitelny vyukovy cil. Takovy, kterého
hrdc (Zak) maze dosdhnout samostatné, nebo v tymu. Hrdc potrebuje urcitou miru autonomie. Beéhem
hry by se mu mél jeho cil jevit stdle snadnéji dosaZitelny. Pokroky ve hie musi byt zjevné.

Hrac postupné do hry stdle vice pronikd, ziskavd pribéziné informace o svém pokroku, pozvolna
nardsta obtiZnost a komplexnost tkoli. KaZdou chvili se setkd s néjakou vyzvou, kterou Ize prekonat



s vynaloZenim urcitého usili. Hra mu vsak soucasné nabizi takovou podporu, aby bylo mozné
postupovat ddle. Objevuji se nové trovné a motivace hrdce je stdle posilovdna v souladu s principy
,Z0ny nejblizsiho vyvoje”.

»Z6na nejblizSiho vyvoje” predstavuje oblast hry, kterd jesté nebyla plné zvladnuta. Soucasné vsak
vyzva neni tak velikd, aby se hrac vzdal. Hra¢ musi véfit, ze jde o vyzvu, kterou s mensi pomoci
zvladne. V neposledni fadé musi mit hra atraktivni téma, nebo alesponi atraktivni design, ktery se lisi
od redlného prostredi a |aka tak hrace ke hre.

Jak proces uceni prostiednictvim her probiha v naSem mozku? Kombinaci znalosti a dovednosti.

Kouzlem uceni skrze hru je, ze zaci mohou dospét k poznani hravou formou a nové dovednosti
rovnou trénovat. Hry jsou funkcni predevsim v pripadech, kdy se chceme kromé predani znalosti
zameéfit i na osvojovani novych dovednosti.

Toto propojeni pfemysleni a cinnosti je pravé pfi vyuce ¢teni velmi dilezité. Tak napfiklad znalost,
kterou se maji Zaci v prvni fazi vyuky cteni naudit, je grafickd podoba jednotlivych pismen a ptifazeni
konkrétniho zvuku k symbolu. Dovednost, kterou si maji Zaci v této fazi osvojit, je ¢teni pismen a
kratkych slov. Hry poskytuji prostor pro nacvik ¢tenarskych dovednosti, zlepsuji pfesnost ¢teného a
podporuji automatizaci opakovanym predkladanim rdznych kombinaci pismen. Na nasledujicim
schématu herniho cyklu mlzZete vidét, jak funguje hrani formou pokus — omyl v bezpecném prostredi,
bez velkého premysleni. Herni cyklus vysvétluje, jakym zplsobem trénink dovednosti funguje.

Hodnoceni

Ucitelé mohou zaroven pouZzit hry pro pfedavani znalosti. Ucebni cyklus niZze ukazuje, Ze znalosti Ize
predat napfiklad pomoci pokladani reflektujicich otdzek, poskytnutim vysvétleni béhem hry nebo
pomoci s planovanim postupu. Dewey to v roce 1933 vyjadfil takto: ,Neucime ze zkuSenosti, u¢ime se
na zdkladé reflexe téchto zkusenosti“. K ueni tak miZe dojit diky rozhovoru o hie po jejim skonéeni.
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Znalosti 7akl muZete podpofrit také tim, Ze je vyzvete, aby premysleli o tom, co se béhem hry
odehrava.
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Zaver
Ucitelé mohou:

e nechat déti nejprve hrat hru (za uziti intuice), a pak s nimi hovofit o znalostech, které
pouzivaly nebo které pfi hre ziskaly (nejprve je nechat néco vyzkouset, pak diskutovat o
znalostech / pravidlech);

e nejprve zprostfedkovat znalosti / pravidla a nasledné nechat déti ziskavat dalsi zkuSenosti
hrou.

Hry umoznuji ¢asty trénink ¢teni zabavnou formou. Proto jsou vhodnym dopliikem klasické vyuky
¢teni. Pokud ucitel doplni hru vlastnimi instrukcemi a vede Zaky k jeji reflexi, mohou byt rozvijeny jak
znalosti, tak dovednosti.

Zdroj:

Koops, M.C. (2017). Game Didactiek, het hoe en waarom van spellen in de les. Peru: Uitgeverij
Didactica.

Autor vyviji hry, jejichZ primarni charakteristikou je uceni. Jeho kniha radi ucitelim, jak vyuZivat hry
pfi vyuce a dosdhnout vyukovych cill. V uplynulych patnacti letech se intenzivné vyzkumné vénoval
propojeni uceni a her.



