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1. Co je to ¢itanie

1.1 Prediktory ¢itania a abecedné ortografie

., Vyskumné studie realizované v réznych eurdpskych jazykoch v tzv. kroslingvistickej
perspektive ukazuju, Ze Citanie (aj pisanie) sa rozvija na podklade vyvojovej interakcie
klucovych kognitivnych, jazykovych a ortografickych schopnosti aze tempo vyvoja
pociatocného Citania je vyrazne ovplyvitované povahou pravopisného systému, v ktorom je
Citanie osvojované.“ (Caravolas et al, 2012, 2013, 2019, cit. podla Seidlovej Malkovej
Sedinovej, 2021, s. 59)

Citanie je zruénost, ktora sa vyvija pri detoch uz v pred $kolnom veku, no je rozdiel vo
vyvoji ¢itania pri roznych jazykovych systémoch.. Vo vyskume Caravolas a spol. z roku 2013,
Different Patterns, but Equivalent Predictors, of Growth in Reading in Consistent and
Inconsistent Orthographies boli skimané tri r6zne abecedné ortografie jazykov: Ortografia
anglického jazyka, ortografia ¢eského jazyka a ortografia Spanielskeho jazyka. ,,V abecednych
ortografiach, pismena reprezentuju fonémy (zvuky reci) a rozdeluju sa na konzistentné
a nekonzistentné na zaklade toho ako predvidatelny je vztah medzi napisanymi pismenami

a fonémami v hovorenych slovach.“ (Caravolas a spol., 2013, s. 1398)

Rozdiel medzi nimi bol primarne vtom, Ze anglicky jazyk mé& nekonzistentnu
ortografiu na rozdiel od ¢eského a Spanielskeho, ktorych ortografia je konzistentnd. Vyskum sa
teda zameriaval na porovnani vyvoju gradientu pociatoéného citania konzistentnej
a nekonzistentnej ortografie. Vysledky boli celkom jasné ateda Ze abecedna ortografia
anglického jazyka mala podobny pociato¢ny rast v pred Skolnom veku ako ortografia ¢eského,
alebo Spanielskeho jazyka. V bode kedy zacali ale deti nastupovat’ do zékladnej Skoly a zacali
sa formalne ucit’ ¢itat, bol vyvoj Citania u ziakov konzistentnej ortografie (Cesky a Spanielsky
jazyk) rychlejsi ako u Ziakov nekonzistentnej ortografie. Je teda znacne vidiet, Ze je
jednoduchsie sa naucit’ Spanielsky, alebo Cesky jazyk ako anglicky jazyk ato prave kvoli

konzistentnosti ich abecednej ortografie. (Caravolas a spol., 2013)

Z vyskumu tieZ vychadza najavo Ze ¢itanie sa vyvija uz v pred Skolskom veku a stavia
na kognitivnych a psycholingvistickych zdkladoch. Nesmierna ddlezitost’ sa vo vyskume déva
na tri hlavné prediktory Citania: fonematické uvedomovanie, znalost’ pismen a rychle

automatizované menovanie. (Caravolas a spol., 2013)



Fonematické uvedomovanie je schopnost' vedomej a pohotovej manipulacie so slovami
na virovni fonémov (Caravolas & Volin, 2005, cit. podl'a Seidlovej Malkovej Sedinovej, 2021,
s. 59).

Znalost’ pismen chapeme nielen ako znalost nazvov pismen abecedy (graféemov), ale aj
ako prislusného zvuku, ktory sa s pismenami spaja (Seidlova Malkova, 2016, cit. podla

Seidlovej Malkovej Sedinovej, 2021, s. 59).

RAN, alebo rychle automatizované menovanie, je schopnost pohotovo si vybavovat
nazvy a vyslovnost urcitych symbolov uzivanych v jazyku (napr. pismen, cislic, ale aj obrazkov,
(Seidlova Malkova, 2015, s. 141-143, cit. podla Seidlovej Malkovej Sedinovej, 2021, s. 59 -
60)

Schopnost rychleho menovania si mozeme predstavit ako ,, mechanizmus * zodpovedny
za budovanie systému spojeni vizualnej podoby slova a tym, ako ho citame. (Seidlova Malkova,

2015, s. 15, cit. podl'a Seidlovej Malkovej gedinovej, 2021, s. 60)

Ukazalo sa, ze az na jednu vynimku sa uloha vSetkych faktorov neliila v troch
uvedenych jazykoch. Touto vynimkou bola znalost' pismen na zaciatku vyvoju c¢itania
v anglickom jazyku. Bola totiz menej doleZitd ato prave pre nekonzistenciu jej abecednej
ortografie, kedZe naopak od konzistentnych ortografii, v anglickom jazyku pismena

nekoreSponduju so zvukom pismen s takou vysokou predvidavost'ou. (Caravolas a spol., 2013)

Dalej, fonematické uvedomovanie aznalost pismen boli asociované so samym
zaCiatkom vyvoju Citania, pri com rychle automatizované¢ menovanie bolo asociované stym,
ako rychlo vedel vyvoj Citania u deti akcelerovat’ po€as prvych 16tich mesiacov. Rychle
automatizované menovanie hra teda vacsiu rolu vo vyvoji €itania, prave v dlhodobom ¢asovom

useku. (Caravolas a spol., 2013)

Ukézalo sa tiez, Ze tieto podobné profily dolezitosti troch hlavnych aspektov
dekodovania naznacuju, zZe tie isté mechanizmy vo vyvoji ¢itania funguju v hocijakej abecedne;j

ortografii. (Caravolas a spol., 2013)

Mikulajova a Tokérova, v praci Utvaranie ranej gramotnosti v norme a patologii -
Vplyv tréningu fonematického uvedomovania v predskolskom veku na osvojovanie citania
a pisania popisuju ako O. Zépotocna (2011) upozoriuje, Ze korene zlého vykonu v Citatel'skej
gramotnosti siahaju do skorSich obdobi predprimarneho a primarneho vzdeldvania. Deti, ktoré

si uz od zaciatku pozadu vo vyvoji gramotnosti, maju tendenciu byt neskor este viac pozadu



a naopak ti, ktori su popredu, maji tendenciu sa este viac zleps$it. Znamena to, ze pociato¢na
uroven gramotnosti je nesmierne dolezitd a vie sa neskor s vekom vyrazne prejavit. Taktiez
vysledky z medzinarodnych monitorovacich $tadii PISA' odportic¢aju pri vyvoji gramotnosti
sustredit’” pozornost’ uz na materské Skoly. Ukazala sa totiz uzka suvislost medzi mierou
stimuldcie CitateI'skej gramotnosti v predskolskej dobe a neskorSou mierou Citatel'skej

gramotnosti v Skolskej dobe. (Mikulajova a Tokarova, 2018)

A Cross-Linguistic, Longitudinal Study of the Foundations of Decoding and Reading
Comprehension Ability skumal opét’ ortografiu jazykov, teraz dokonca az Styroch. Vyskum
prebiehal u deti od ¢asu kedy boli v §kolke az po druhy ro¢nik zadkladnych $kol. Pre nés ale
najdodlezitejSia informacia bola vysledok vyskumu, ktory ukazal ze ¢itanie ma casovu stabilitu
az do konca druhého ro¢nika, kde deti stdle pouzivali dekodovanie ajeho tri hlavné

komponenty. (Defior a spol., 2019)

1.2. Dekodovanie

Citanie je jazykovo-kognitivna schopnost’, ktora sa podl'a jednoduchého modelu ¢&itania
Citania rozdel'uje na dve hlavné Casti, dekodovanie a porozumenie ¢itanému. Pre dekodovanie
je dolezité ovladanie fonematického uvedomovania a znalosti pismen. Na druht stranu pre
porozumenie &itanému je dolezité vediet’ pochopit’ hovorenej reéi. Citanie s porozumenim je
teda dekddovanie a porozumenie ¢itanému dohromady. Fonematické uvedomovanie a znalost’
pismen su tak dolezitymi predpokladmi pre dekddovanie a tak aj pre ¢itanie s porozumenim.

(Mikulajova, Tokarova, 2018)

Ako tretim dolezitym komponentom dekddovania je rychle automatizované menovanie
a jeho rolu vo vyvoji pociato¢nej gramotnosti, na ktoré upozornili dlhodobé vyskumy v kros-
lingvistickom zrovnani. Seidlova Malkova ukazuje na prace Ziegler et al (2010) a Caravolas,
et al (2012). Tak teda vznika Siroko akceptovany model s tromi kI'i¢ovymi predpokladmi pre
rozvoj pociatocného cCitania, ktory sa sklada z: fonematického uvedomovania, znalosti

pismen a rychleho automatizovaného menovania. (Seidlova Malkova, 2016)

! Program medzinarodného hodnotenia Ziakov



,Znalost’ pismena-zvuku a fonematické zrucnosti formuju zdaklad abecedného
principu (Byrne, 1998 cit. podl'a Caravolas a spol. 2012, s. 678)): schopnost spajat’ pismend
v napisanych slovach so zvukom ktory reprezentuju. Rychle automatizované menovanie,
naopak, vyuziva iny mechanizmus, ktory pravdepodobne suvisi s efektivnostou ojbekto-
menovaného okruhu ktory je zapojeny vo formovani asocidcii medzi napisanymi slovami a ich

vyslovnostami (Lervag & Hulme, 2009, cit. podl'a Caravolas a spol. 2012, s. 678)

Anna Kucharska popisuje v praci Porozumeéni ctenému IIl. Typicky vyvoj porozuméni
Ctenému - metodologie, vysledky a interpretace vyzkumu (2015) dva spdsoby, ako Clovek
prepoji pisané slovo s informéciou o jeho zvukovej forme a vyznamom: Prvy sposob je
nelexikalna cesta. Clovek ¢&ita slovo na zaklade aplikacie pravidiel korespondencie medzi
hlaskami a pismenami. DokaZe tak precitat’ hocijaké slovo, ktoré¢ pred tym nikdy nemusel

poznat’, alebo aj slovo ktoré neddva vobec zmysel.

Druhy sposob je lexikalna cesta. Clovek rozpozna slovo ako celok anemusi ho
rozdelovat’ pomocou fonologického kodovania. Slovo mé uloZené v jeho dlhodobej pamiiti

a rozpoznava ho na zaklade sémantickej a vizualnej reprezentacii. (Kucharska, 2015, s. 58)

Na citanie beznych slov sa daji pouZit’ oba spdsoby. Na vymyslené, ¢i nezmysluplné
slova-pseudoslova sa ale d& vyuzit’ len nelexikélna cesta, ked’ze si také slovo nedokaze ¢lovek
uloZit’ do mentéalneho slovniku. Na druhu stranu, nepravidelné slova ktoré sa vymykaju beznym
pravidlam daného jazyka, sa daju precitat’ len pomocou lexikalnej cesty. Ide o slova ako

napriklad cudzie slovné spojenie déja vu. (Kucharska, 2015, s. 58)

Clanok sa d’alej zameriava na testovanie arozne ukazovatele vyvoju Citatel'skych
zrucnosti. Na testovanie tychto zru€nosti sa vyuzivaja testy Citania izolovanych realnych slov,
testy Citania nepravidelnych slov ako aj testy Citania pseudoslov. Vel'mi ddlezité st prave testy
Citania pseudoslov, kedze pseudoslova nemd Zziak ulozené v jeho mentalnom slovniku.

(Kucharska, 2015, s. 59)

Zahrani¢né testy vdcSinou nie su ¢asovo limitované a ako najddlezitejsi ukazovatel je
v nich presnost’. Ukazovatel presného dekodovania sa vicSinou znaci v percentudlnej
uspesnosti a teda uspesnost’ je vypocitana na zéklade celkového poctu spravne precitanych slov,
ktoré su vydelené celkovym poctom precitanych slov. Percentualna ispesSnost’ sa nepouziva len
v zahraniénych testoch ale aj v Cesku, menej asto sa ale pouZiva aj podet chyb Ziaka. Presnost’

vie byt ale naruSend prave pri cross-lingvistickych vyskumoch, kde ako uz podla



predchadzajticej kapitoly vidno, Ze sa presnost meni pri nekonzistentnych ortografiach.

(Kucharska, 2015, s. 59)

Dal§im dolezitym ukazovatelom je rychlost’. Rychlost’ sa pravidelne udava ako pocet
spravne pre¢itanych slov za minttu. Prave rychlost’ sa v Cesku pouZiva astejsie ako presnost’,
ked'Zze sa tu v testoch pracuje CastejSie s Casovym obmedzenim. Autorka odkazuje na pracu
Matéjceketa al. (1987), ktori popisuju rychlost’” ako najlepSim a najspolahlivejsSim meradlom

citatel'ského vykonu a Citatel'ského porozumenia. (Kucharska, 2015, s. 60)

Poslednym ukazovatel'om je prave €as. NajcastejSie ide o celkovy cCas, za ktory ziak
precita dany text, niekedy ale ide aj o Cas za ktory precita jedno Specifické slovo. (Kucharska,

2015, s. 60)

O nieco komplikovanejsie je hodnotenie technickej stranky kontextového Citania. Ide
teda o Citanie slov v kontexte a nie len o izolované dekodovanie. Kucharska d’alej odkazuje na
svoju predosli pracu zroku 2014, kde hovori, Ze kontextové citanie umoziuje sledovat’

Citatel'ské navyky v korespondencii s vyukovymi metédami ¢itania. (Kucharska, 2015, s. 61)

1.3. Citanie celych slov

V kapitole o ¢itani celych slov budem popisovat’ fazy tedrie o vyvoji ¢itania. Budem sa
pri tom opierat’ o kI'i¢ovy zdroj Linnei C. Ehriovej: The science of reading: A handbook,
Chapter 8: Development of sight word reading: phases and findings (2005). Ehriova svoju
teoriu o vyvoji ¢itania prehl’'adne popisuje a pomocou viacero odbornych vyskumov a §tadii na
ktoré v praci odkazuje, pomaha utvorit’ obraz o tom, ako sa ¢itanie vyvija v pred Skolskom, az

Skolskom obdobi.

»Charakteristicky znak zrucného citania je schopnost citat izolované slova presne
a rychlo, ¢i uz samostatne alebo v texte, comu sa hovori ,,zrucnost volno — kontextového

Citania “ (Stanovich, 1980, cit. podl’a Ehri, 2005, s. 135)

Linnea C. Ehriova popisuje uZzitocnost’ prave lexikalneho ¢itania, kde Citatel’ rozpozna
dané slovo z pamiti a nemusi tak jednotlivé slova dekddovat. To umoziiuje sustredenie sa na

kontext textu pri tom ako o€i rozpoznajui kazdé slovo automaticky. Popisuje to, ze ked’ ¢lovek



uvidi napisané slovo ktoré uz pred tym videl, vyslovnost, vyznam a syntakticka rola tohto slova
st aktivované v pamiti. Clovek moze slova dekddovat postupne pomocou vztahu medzi
pismenami a ich vyslovnostami, no spdsob ktory Ehriova popisuje je uzitocni nie len pre
nekonzistentné jazykové systémy ako je anglicky jazyk, ale aj pre tie konzistentnejSie ¢i

transparentnejsie, ako je slovensky ¢i Cesky jazyk. (Ehri, 2005, s. 135)

Ehriova hovori slovam ktoré sa ¢itaji pomocou lexikalnej cesty ,,sight words*, alebo
teda Citanie celych slov. Toto Citanie celych slov sa rychlo usadia v pamiti a vedia v nej dlho
vydrzat’. Ehriova spomina pracu Retismy (1983) ktory vytvoril test, kde dal prvakom zakladne;j
Skoly precitat’ skupinu slov a tri dni na to im dal precitat’ slova ktoré sa tak isto vyslovovali, no
inak pisal. Taktiez im dal ¢itat’ uplne nové slova. Deti boli znacne lepsie v ¢itani slov, ktoré boli

podobné tym origindlnym. (Ehri, 2005, s. 136)

Je viacero roznych vyvojovych tedrii Citania ktoré Ehriova popisuje, no kazdopadne
predlozi jej vlastnll Stvor-fazovu teodriu Citania celych slov, ktord je podla nej konzistentna
s ostatnymi tedriami ktoré predlozila. Kazdd fadza vyvoju c¢itania je charakterizovanad pre-
dominantnym typom vztahu ktory spéja pisané slova kich identitdim v pamiti. 1) pred-
abecedna, zahriiuje vizualne a kontextové spojenie, 2) ¢iastone abecedna, zahriuje vztahy
medzi viac vycnievajucimi pismenami a zvukmi, 3) plno abecednd, zahriiuje kompletné
prepojenie medzi vSetkymi grafémami v pisani a fonémami vo vyslovnosti, 4) konsolidovana
abecedna, zahriiuje prepojenie sformované zo slabi¢nych a morfematickych jednotiek. V prvej
faze st vztahy spojené s vyznamami slov, no nasledujiice fazy su zaloZené na vyslovnosti.
Zrucnost’ dekodovania prichadza v tretej faze a zvysi kvalitu pamaétania si celych slov (sight
words). Detailne teraz uvediem Ehriovej teoriu, ktorad vysvetl'uje ako sa vyvoj ¢itania slov meni

na plynulé a automatizované. (Ehri, 2005, s. 140)

Pred-abecedné faza

Pocas prvej fazy, ¢itaji deti slovd pomocou vizudlnych alebo kontextovych podnetov.
Ehriova predklada pracu Gougha a spol. (1992), ktori naucili pred Skolské deti slovo, ku
ktorému pridali odtlatok prsta. Deti sa toto slovo naucili. Ked’ bol ale odtlacok odstraneny,
menej ako polovica deti vedela slovo precitat. Ked bol ale odtlacok ukdzany samostatne,
takmer vSetky deti vyslovili slovo ktoré sa predtym naucili. Ked’ bol odtlacok vedl'a in¢ho slova,
opat’ takmer vSetky deti vyslovili slovo, ktoré sa naucili predtym. Spajali si teda vyslovené

slovo priamo s odtlackom prsta. (Ehri, 2005, s.140 - 141)



Ehriova taktiez odkazuje na svoju predosSlu pracu, kde spolu s Masonheimerom a
Drumom v roku 1984, skumali, ¢i pred skolské deti dokazu precitat’ komerc¢né znacky. Deti
dokazali bez problémov precitat’ slovo McDonald’s, alebo slovo Pepsi. No ked zmenili
v logéch pismena, napriklad Pepsi zmenili na Xepsi, deti stale vyslovovali slovo Pepsi. Vac¢Sina

deti si chybu nevsimla, ani ked’ boli upozornené na to. ze v slove chyba je. (Ehri, 2005, s. 141)

Hned potom odkazuje na Bloodgooda (1999), ktory Studoval 3 az 5 ro¢né deti. Aj ked’
vel'a z nich nepoznalo skoro Ziadne slova, dokazali rozpoznat’ svoje vlastné meno, niekedy aj
mena svojich spoluziakov. Komentare deti ukazali, Ze prvé pismena mien im dokézali pomdct’
rozpoznat’ $pecifické mend. Taktiez skoro vsetky pismena ktoré poznali, sa tiez nachadzali v ich
menach. Toto bolo podporené podobnou pracou, ktortt Ehriova spomina. Treiman a Broderick
v roku 1998 ukdzali Ze niektoré deti dokézali napisat’ svoje vlastné men4, ale pri tom nevedeli
ktoré pismend napisali. Chlapec menom Robert, ukazal, Ze deti si pamétaju pismend skor podl'a
ich vyzoru, nez podl'a zvuku ktoré symbolizuju, ked’ referoval pismenu ,,t*, ako tomu ktoré mu

pripomina kriz. (Ehri, 2005, s. 141)

Dalsia praca ktora Ehriova spomina, je praca Share a Gur z roku 1999, ti rozdelili dva
typy prepojenia na vyslovnost’ osobnych mien u pred Skolskych deti. Prvé bolo kontextove,
ktoré referovalo na deti ktoré mali napisané meno na skrinke a vedl'a toho mali znak, alebo
nalepku. Vedeli tak precitat’ meno vd’aka tym znakom podl'a ktorych si ich pamaétali. Druhy typ
bol vizualny, kde si deti pamitali svoje mend kvoli tomu ako niektoré pismena vyzerali, ako

napriklad dve palicky v mene William. (Ehri, 2005, s. 141)

Zo vsetkych vysSie uvedenych vyskumov vyplyva Ze deti vyuZivaji kontextové
a vizualne podnety na vyslovenie Specifickych slov, prave preto, lebo maju slabu znalost’

pismen. (Ehri, 2005, s. 142)

Prechod z pred abecednej fazy do ¢iasto¢ne abecednej fazy

Do ciastocne abecednej fazy sa deti dostant prave tym, Ze si zlepSia svoju znalost’
pismen a vedia si tak zapamadtat’ ako citat’ slovd pomocou formovania ¢iastocnych spojeni

v paméiti. (Ehri, 2005, s. 142)

Ehriova predkladd vyskum Share, Jorma, Macleana a Matthewsa, ktori v roku 1984
skiimali pomocou dlhodobého §tidia, délezitost’ znalosti pismen. Prisli na to, ze okrem znalosti

pismen je taktiez dolezité pisanie, ked’Ze pisanie vlastnych mien pomohlo detom naucit’ sa tvary



a mena pismen z abecedy. Ehriova nasledne odkazuje na Firtha (1985) ktory tvrdi, Ze pisanie

je dokonca viac dolezité ako Citanie vo vstupe do Ciasto¢ne abecednej fazy. (Ehri, 2005, s. 142)

Dalej autorka hovori o Goughovi a Hillingerovi (1980). Spomenuti autori pi§u o tom,
ze sa deti ucia citat’ slova pomocou podnetov, no takto sa dokazu naucit’ priblizne prvych 40
a d’alej sa tento pristup rozpadne, ked’ze nedokazu rozpoznat’ tol’ko vizualnych podnetov. Pri
c¢om Gough a Hillinger hovoria, Ze nasledne deti vyuzivaju dekédovanie na zaklade spajania

pismen a ich vyslovnosti. (Ehri, 2005, s. 142)

Zaujimavy vyskum, na ktory Ehriova odkazuje, v roku 1979 urobili Bradley a Bryant.
Vo vyskume pozorovali deti, ktoré dokazali semi-foneticky napisat’ niektoré slova, no
nedokézali ich po sebe precitat’. Ehriova d’alej odkazuje na svoj predosli vyskum z roku 2003,
kde spolu s Cardosom-Martinsom a Rodriguezom, ktori tiez pozorovali rozdiel medzi ¢itanim
a pisanim pri negramotnych dospelych l'udi, ktori poznali zvuky niektorych pismen a taktiez
vedeli vyprodukovat’ ¢iasto€né fonetické hlaskovanie slov. Na druht stranu, ale nevyuzivali
znalost’ pismen pri ¢itani znamych znaciek, napriklad nevedeli najst’ chybu v nazve Coca-Cola,
ked’ bol nazov napisany ako Loca-Cola. Tieto nalezy podporuji Firthove vysSie uvedené

tvrdenie, Ze pisanie zacne skor vyuzivat’ abecedu, ako ¢itanie. (Ehri, 2005, s. 143)

Ciastocne abecedna faza

Ehriova opit’ odkazuje na svoju predoslu pracu, kedy v roku 1998 tvrdila, Ze sa diet’a
dostane do ¢iastoCne abecednej fazy, ked’ zacne vyuzivat zvukové hodnoty niektorych pismen
na formovanie prepojenia medzi hlaskovanim a vyslovnostou pismen, ¢o vie nasledne vyuzit
na Citanie slov. Nejde len o to vediet' nazvy pismen a ako pismena znejl, ale musia vediet
rozoznat’ aspon nejaké zvukové prvky vo vyslovnosti slov (fonematické uvedomovanie). Ako
priklad pouziva Ehriova anglické slovo jail, ktoré sa deti naucia ¢itat” pomocou spojenia prvého
a posledného pismena — J a L, ktoré maju zapaméitané ako ,,jay “ a ,,el “. Kvoli tomu Ze pismena
v strede slova su odignorované, je spojenie len ¢iasto¢né — preto sa tak nazyva aj tato faza. Ked’
je ale viacero slov ktoré zdiel'aju svoje hrani¢né pismena, moZze sa stat’ Ze si deti slova pomylia.
Detom v tejto faze totizto eSte chybaju riadne dekddovacie schopnosti, a tak na Citanie novych
slov vyuzivaju Ciastocné fonetické podnety, alebo kontextové podnety, no vzdy sa moze stat’
ze si slovo pomylia s inym celym slovom (sight word) ktoré maju zapamitané. (Ehri, 2005, s.

143 - 144)



Ehriova nasledne popisuje, ako v roku 1985 spolu s Wilcom navrhli ¢iastocne abecednti
fazu ako odpoved’ na Goughove a Hillingerove (1980) tvrdenie, ze ¢itanie pomocou vizudlnych
podnetov vysvetl'uje Citanie celych slov pred tym, ako sa deti naucia dekddovat. Ehriova
a Wilce ale tvrdili, ze dekodovanie predchadza citanie pomocou fonetickych podnetov. Vo
svojom vyskume, vytvorili Ehriova a Wilce dva sety slov, pomocou ktorych sa mali deti naucit’
citat’ Specifické slova. Prvy set bol zlozeny z vizualne vyraznych pismen, ako napriklad wBc,
pre anglické slovo giraffe, pri ¢om tento set bol vytvoreny z unikatnych pismen ktoré sa v inych
slovach nevyskytujii no zéaroven ich vyslovnost’” nepripomina vyslovnost cielového slova.
Druhy set bol zlozeny z foneticky vyraznych pismen a pre slovo giraffe, bol zloZzeny set pismen
JRF. V tomto pripade vyslovnost’ pismen vytvoren¢ho setu pripomina vyslovnost’ ciel'ového
slova. Bolo predpovedané, ze deti v pred abecednej faze sa skor naucia ciel'ové slovo pomocou
vizudlneho podnetu, pri ¢om deti v Ciastocne abecednej faze sa ho naucia skér pomocou
fonetického podnetu. Tato predpoved bola potvrdena. Vysledky tohto vyskumu boli neskor
viacndsobne potvrdené, a tak vyslo najavo ze ¢itanie pomocou fonetického podnetu nahradi
¢itanie pomocou vizualneho podnetu v momente, ked’ sa deti aspon ¢iasto¢ne naucia abecedu.

(Ehri, 2005, s. 145)

Tvrdenie ze fonetické podnety vytvaraji spojenia ktoré pomahaji uceniu sa Citania
celych slov, sa snazili v roku 1994, podporit’ Rack a spol. Ehriovéa odkazuje na ich pracu, kde
Rack a spol vybrali deti, ktoré boli v ¢iastocne abecednej faze a dal im nasledujuci test. Deti sa
mali naucit’ Specifické slova, kde pri jednej polovici sa ich ucili pomocou troch pismen, kde
dve boli foneticky vhodné a jedno bolo susedom foneticky vhodnému pismenu. Napriklad: pre
anglické slovo summer, pouzili pismend ZMR a na slovo rifle pouZili pismena RVL. V druhej
polovici boli dve pismena taktiez foneticky vhodné, no tretie bolo foneticky vzdialené. Pri slove
summer to bolo teda VMR a pri slove rifle to bolo RZL. Deti sa naucili slova pomocou pismen
ktoré boli susedom foneticky vhodnému pismenu ako napriklad ZMR jednoduchsie, ako pri
VMR, kde bolo vymenené pismeno foneticky vzdialené idedlu. Aj ked’ teda pismeno nebolo
foneticky vhodné, to ktoré sa viac podobalo umoznilo detom sa slovo l'ahSie naucit, ¢o Rack
at el. interpretovali tak, ze hlaskovanie je spojené s fonologickymi formami slov, ktoré su
uloZzené v pamdti. Tento vyskum taktieZ podporuje koncept ¢itania pomocou fonetickych

podnetov Ehriovej a Wilca (1985) ktori Ehriova uz skér spomenula. (Ehri, 2005, s. 145)

Po zhrnuti je zjavné, Ze v momente ked’ sa deti naucia Citat’ pismenad, za¢nu si vediet’
citat’ slova na zédklade formovania fonetickych spojitosti v paméti. Deti sa tak dokazu ucit’

¢itaniu celych slov zalozenych na abecede skor ako si mysleli vysSie spomenuty Gough



a Hillinger (1980). Citanie pomocou fonetickych podnetov je teda pokrocilejsie, ako &itanie

pomocou vizualnych podnetov, no menej pokrocilé ako dekddovanie. (Ehri, 2005, s. 145)

Dolezité je ale podotknut’, Ze Citanie celych slov (sight word) je nedokonaly proces,
ktory sa odohrava pri det'och ktoré esSte nemaji plne naucent abecedu a nedokédzu idealne
rozdel'ovat’ fonémy. Neda sa ani presne urcit’ kol'ko tato faza trvd. Moze sa dokonca stat’, ze
deti vobec neprejda cez ¢itanie pomocou fonetickych podnetov. Ehriova predstavuje vyskum
Wimmera a Hummera, ktori v roku 1990 zistili, ze rakaske deti, ktoré hovoria po nemecky,
preukdzali minimalne dokazy o tom ze vyuzivali ¢itanie pomocou fonetickych podnetov. Bolo
to pravdepodobne kvdli tomu Ze nemcina je transparentnej$i jazykovy systém, pri ktorom je

dekodovanie jednoduchsie. (Ehri, 2005, s. 146)
Toto sa moze diat’ taktiez pri slovenskom, alebo aj ceskom jazyku, nie je to ale pravidlo.

Ehriova d’alej predstavuje dalsi vyskum, kde Cardoso-Martins (2001) skimal
Portugalcov, ktory maju podobne transparentny jazykovy systém ako nemcina a prisiel na to,
ze zélezi ako su deti uené aod toho sa odvija ako rychlo dokazu uchopit’” grafémovo-

fonematické spojenie a dostat’ sa do d’alSej fazy. (Ehri, 2005, s. 146)

Prechod z iasto¢ne abecednej fazy do plno abecednej fazy

Plno abecednd faza nastava ked =zaciato€nik nadobudne dekodovacie zrucnosti
a grafémovo-fonematické vedomosti, ktoré vyuZzije na spojenie vyslovnosti a pisania hlasok
v pamiti. V dlhodobom vyskume ktory Ehriova predstavuje, Juel, Griffith a Gough (1986),
ukazuji, ze vysla najavo dodlezitost' viacero zrucnosti v ¢itani. Boli nimi: fonematické
uvedomovanie, vystavenie textom (viac ¢itania), vedomosti dekodovania a vedomosti Citania
celych slov. Néasledn4 analyza naznacila Ze fonematické uvedomovanie a vystavenie textom
pomohli detom zlepsit' sa v dekddovani. Vedomost v dekddovani spolu s vedomostami

v ¢itani celych slov dokopy razne zlepsili vSeobecné ¢itanie slov. (Ehri, 2005, s. 146)

Ehriova nasledne odkazuje na vyskum Stuarta a Clothearta (1988), ktori vo svojom
vyskume zase ukazali, aké dolezité je fonologické uvedomovanie. Ich Stidia ukézala, Ze ucenie
zaCiato¢nikov fonematickému povedomiu dokopy so spdjanim napisaného pismena a jeho
zvuku, malo ovela vacsi efekt na €itanie slov ako len ucenie fonematickému povedomiu. (Ehri,

2005, s. 146 - 147)



Plno abecedna faza

Ehriova predstavuje Masonov vyskum z roku 1980, ktory pekne ukazuje zruc¢nosti deti
v plno abecednej faze. Dokéazu dekodovat’ nové slova ako aj sa vedia naucit’ a zapamaétat’ 10
slov v tilohe zameranych na ¢itanie celych slov. Podl'a ddvnejsej prace Ehriovej z roku 1999,
dokdzu zaciatocnici v plno abecednej faze bez problémov spajat’ grafémy v hlaskovani
a fonémy vo vyslovovani. Tymto sposobom si dokdzu slova silno ulozit’ v paméti tak, ze si ich

nebudi mylit’ s inymi slovami. (Ehri, 2005, s.147 - 148)

Ehriova nasledne odkazuje na svoju pracu s Wilcom z roku 1979, kde ukazali ako
zruénost’ v grafémovo-fonematickej koreSpondencii hrd pomocou mnemonickému systému
dolezitd ulohu v zapamitani si slov. V jednom S$pecifickom experimente, sa deti snazili
zapamaitat’ vymyslené slova v poradi ako napriklad: ,, /-jad“, ,, 2-wek* ¢i,, 3-sim. Jedna skupina
mala pristup ku napisanym slovam a druhé skupina deti pristup nemala, aj ked’ si zopakovali
slovo o jeden krat viac. Po Case bolo vyhlasené ¢islo ku ktorému boli slova priradené a deti si
museli spomenut’ na dané slovo. Prvé skupina, v ktorej mali deti pristup k napisanym slovam,
si dokédzala zapamétat' slova lepSie ako druhd skupina. Tento experiment ukazuje ako
mnomenicky systém grafémovo-fonematickej koreSpondencii dokaze byt vel'mi dolezity pre

uchopenie celych slov (sight words) vo slovniku. (Ehri, 2005, s. 148)

Dalsi vyskum, ktory Ehriova predstavuje, je z roku 1987, kde Ehriova spolu s Wilcom,
urobili d’al$i vyskum na porovnanie plno abecednej fazy a Ciasto¢ne abecednej fazy. Rozdelili
Skolkarov do dvoch skupin, jednej v ktorej sa ucilo ¢itanie pomocou spracovania vsetkych
pismen v slove — plno abecednej a druhej v ktorej sa sustredili na vzt'ahy medzi pismenami
aich vyslovnostou — ciastone abecednej. Po tréningu nasledovali testy. Skupina plno
abecednej fazy, si dokdzala zapamitat’ 15 celych slov (sight words), pri com druhé skupina sa
nedokazala naucit’ ani len polovicu, ako jeden dovod mohol byt prave to Ze si slova v hlave
mylili s im podobnymi. Pri teste zameranom na hlaskovanie bol rozdiel primarne v pismenach
v strede slova, ked’ze deti v ¢iastocne abecednej faze dobre ovladaji zaciatocné ¢i konecné
pismend vd’aka podnetom. Tento vyskum teda len d’alej predvadza rozdiel a posun deti v plno

abecednej faze. (Ehri, 2005, s. 148)

Ehriova d’alej spomina prace Share (1995, 1999), ktora Studovala vzt'ah dekodovania
a Citania celych slov. Pri§la na to, ze ked’ Citatel' dekoduje slova, jednoduchsie si ich potom

zapaméta a nasledne nepomyli s podobnymi slovami. (Ehri, 2005, s. 149)



Konsolidovana abecedna faza

Ehriova hovori, ze podl'a Henryho (2003) sa komponenty konsolidovanej abecednej
fazy tvoria uz pocas fazy plno abecednej. Tieto komponenty tvoria zoskupenia pismen ktoré
symbolizuji spojenia grafémovo-fonémovych jednotiek vratane morfém (pripony a korene
slov), zacCiatky a konce (v anglickom slove string, je za zaciatok povazovany STR a koniec
ING), jednoslabicné slova ktora sa stali celymi slovami (sight words) a d’alSie hlaskovanie
slabik v mnohoslabi¢nych slovach. Ked’ zacnu Citatelia Citat’ slova, ktoré sa podobaji napriklad
svojimi koncovkami (string, king, ring, bring), tak sa vytvori konsolidovana zlozka, v tomto
pripade je to -ING. V momente ked’ tato konsolidovanu zlozku ¢itatel’ pozna, méze c¢itat’ dané
slova ako celok, namiesto toho ze by ich rozdeloval do viacero grafémovo-fonémovych
jednotiek. Cim viac tychto konsolidovanych zloziek &itatel’ ovlada, tym viac mu poméhaju

v ¢itani celych slov a zmenSuja zat'az na jeho pamat’. (Ehri, 2005, s. 150)

Ehriovd spomina jej predchddzajiuce prace zrokov 1998, 1999 a 2002, v ktorych
popisuje teoriu, podl'a ktorej konsolidované abecedna faza nahradi plno abecednu ked’ prevazné
spojitosti na zapamditanie celych slov (sight words) su morfografické. Slova teda cCitatel
rozdel'uje na morfémy ako napriklad konsolidované zlozky: -ED, -ING, -ER, -EST. Tieto
morfematické pripony su jedny zo zakladnych konsolidovanych zloZiek ktoré sa Citatel’ v tejto
faze nauci, spolu s jednoslabi¢nymi slovami ktoré sa stali celymi slovami (sight words). (Ehri,

2005, s. 150)

Jeden z mala vyskumov na ucinok konsolidovanych zloziek, ktory Ehriovad uvadza,
urobili Ehriova a Robbins (1992). Prvakom na zékladnej Skole ktori asponl z Casti ovladali
dekodovanie dali dva sety slov na naucenie. Prvy set boli normalne slova pri com druhy ste sa
lisil, bud’ sa podobal na prvé slova koncom slova (seed, feed), alebo sa podobali vztahmi medzi
pismenom a zvukom pismena. Ako vysledok vySlo najavo Ze sa deti l'ahSie naucili slova

s podobnou koncovkou — konsolidovanou zlozkou. (Ehri, 2005, s. 150)

Vvyvoi automatizacie, ryvchlosti a zjednotenia

DalSie dve dimenzie ¢itania celych slov ktoré sa vyvijaji st automatizécia a rychlost’.
Automatizacia nastava ked’ si clovek ihned’ uvedomi vyznam a vyslovnost’ slova v momente
ked’ slovo uvidi napisané, bez toho aby vynalozil usilie na dekédovanie daného slova. (Ehri,

2005, s. 151)



Ehriova uvadza pracu Le Berga a Samuelsa z roku 1974, v ktorej navrhli vysvetlenie
vyvoju automatizacie. Rozdel'uji vyvoj na dve fazy. V prvej sa pozornost’ Citatel'a rozdel'uje na
dekodovanie slova a kontextové pochopenie textu. V druhej pozornost’ netreba rozdel'ovat,
ked’ze citatel nemusi slova dekodovat’ a ¢ita ich automaticky, tym padom sa méze plno

sustredit’ na pochopenie textu. (Ehri, 2005, s. 151)

V tej istej praci, Le Berge a Samuels (1974) popisuju vyvoj vizudlnej paméti pre slova.
Pri trénovani ¢itania slov za¢ne Citatel’ uchopovat’ rozne zlozky ako posun od Citania pismen po
vzorce hlaskovania po celé slova. Toto nazyvaju zjednotenie. Nie len pismena ale aj napriklad
diZka slov, vnatorné vzorce vo slove atd’. sa vedia zachytit' v pamiti na podporu zapamétania
celych slov (sight words). Vizualne koédy sa dokazu spojit’ s fonologickymi kodmi, ktoré

nasledne aktivuju sémantické kody v paméti. (Ehri, 2005, s. 151)

V dalsej praca Ehriovej a Wilca z roku 1983, na ktora Ehriova odkazuje, skumali
oneskorenie zruénych a menej zruénych gitatel'ov (prvakov, druhdkov a $tvrtakov). Ziaci Gitali
normalne slova, slova ¢islic a vymyslené slova ako napriklad: cat, six, des. Slova boli precitané
rychlejSie ako vymyslené slova, ¢o indikuje ze na rozdiel od ¢itanim pomocou celych slov (sight
words) pri normalnych slovach, sa vymyslené slova ¢itali pomocou dekodovania. Zrucni
Citatelia ¢itali normalne slova tak isto ako slova €islic, o znamena ze ich ¢itali ako celok a nie
postupne. Na opacnej strane, menej zrucni Citatelia neukazovali zndmky zjednotenia ako ti
zruénej$i. Ehriovéa a Wilce z toho vyvodili, Ze pri zjednoteni ma Citatel celé slova (sight words)
plno uchytené s ich vyslovnost'ou v pamdti, kde pri celych slovach (sight words) ktoré nie st

naplno uchytené, sa zjednotenie neprejavovalo. (Ehri, 2005, s. 152)

Jedna z ddlezitych otazok ktora vysla najavo, bola otdzka efektivity vyuzivania ¢itania
celyh slov v transparentnych jazykovych systémov ako je aj napriklad slovensky ¢i ¢esky jazyk.
Ehriové hovori o dvoch pracach, Defior, Cary a Martos (2002) a Wimmer a Goswami (1994),
ktoré¢ skumali Studentov nemeckého, Spanielskeho a portugalského jazyka. Dali im tlohu
v ktorej mali Citat’ mena Cisel, pseudoslova a jednotlivé samostatné ndzvy Cislic, napriklad: sest,
kolp a 7. Prvdkom trvalo dlhSie precitat mena Cisel ako vymenovat’ nazvy cislic. Na druht
stranu, druhdci precitali mena cisel tak isto rychlo ako vymenovanie nazvy c¢islic, ¢o znaci
zjednotenie. Taktiez vSetci ziaci Citali mena Cisiel rychlejSie ako pseudoslova. Tieto nélezy
ukazuju ze citanie celych slov sa vyuziva aj v transparentnych jazykovych systémoch, aj ked’

je dekddovanie mozna alternativa. (Ehri, 2005, s. 152)



Celkova teoria Ehriovej predstavuje fazy, cez ktoré si deti prechadzaji od pred
Skolského veku az do vtedy, kedy plne ovladaju pismend a abecedu. Hovori o tom ako sa deti
ucia Citat’ celé slova a ako postupne v nich vyuzivaju dekdédovanie, ktoré som uz v skorsich
kapitolach spomenul. Tato tedria predstavuje vsetko cez o si diet’a, ktoré sa uci Citat’, musi
prejst’ aby sa poriadne naucilo ¢itat’ slova. Ehriova na to vyuziva vel'a inych zdrojov, podla

ktorych dokéze tato teoriu formulovat'.

2. Trénovanie dekodovania

Dekddovanie sa da rozvijat’ pomocou intervencnych programov na zlepSenie rannych
gramotnostnych zru¢nosti. V prvej kapitole som uz predstavil, Ze najdolezitejSie prediktory pre
rozvoj dekddovania st fonematické uvedomovanie, rychle automatizované citanie a znalost’
pismen. Intervencné programy sa ale v minulosti ststredili primdrne na fonematické

uvedomovanie a jeho vzt'ah so znalost'ou pismen.

2.1. Fonologické uvedomovanie

V zahrani¢i bolo uZ dokdzané ako rozli¢né intervencné programy dokazu fungovat'.
Jednou z najdoélezitejSich Stadii je pradca Wagnera a Torgessena z roku 1987, ktort predstavuje
Gabriela Seidlova Malkova, v ¢lanku Intervence v oblasti vyvoje ranych gramotnostnich
dovednosti — prehled poznatkii. Popisuje ze autori z vtedajSej dostupnej literatury urobili zaver,
ze suvislost’ fonologickych schopnosti a rozvoju pociato¢nej gramotnosti je fakt, o ktorom uz

netreba diskutovat’. (Seidlova Mélkova, 2016, s. 66)

Vyvoj fonologického uvedomovanie popisuje podla Seidlovej Malkovej v roku 2004
Gillon, ako postupnost’ od schopnosti manipulovat’ so slovami na urovni slabik ku schopnosti
vediet’ manipulovat’ s fonémami. V ¢lanku hovori Seidlovd Malkova dalej o Hulmem,
Snowlingovi, Caravolas a Carrol (2005), ktori zase popisuju fonologické uvedomovanie ako
schopnost’” manipulovat so zvukmi hovorenej re¢i na Urovni slabik, foném, alebo inych

lingvistickych jednotiek. (Seidlova Malkova, 2016, s. 66)

Schopnost’ manipulovat’ prave s fonémami sa nasledne nazyva fonematické uvedomovanie.



Dalej autorka popisuje viacero dlhodobych studii, ktoré ukazovali prave na dve kl'acové
schopnosti pre vyvoj Citania a pisania: fonematické uvedomovanie aznalost’ pismen.

(Seidlova Malkova, 2016, s. 67)

2.2 Fonematické uvedomovanie

Pre vyvoj Citania u deti, je dolezité aby sa naucili alfabetickému principu — kazdy zvuk
hovorenej re¢i je mozné zapisat’ pismenom. Na to aby sa deti ale naucili alfabeticky pristup,
musia najprv zlep$it svoje fonematické povedomie, znalost pismen aich vzajomnu
koreSpondenciu. Fonematické uvedomovanie je tak prejavom postupného zlepSovania
fonologickych schopnosti dietata, kde konStantne integruje v&ac§i rozsah a zlozitejSie
kognitivne operacie. Preto hovorime o fonematickom uvedomovani ako o meta-jazykovej
znalosti. Nasledne autorky odkazuju na pracu Seidlovej Malkovej & Caravolas z roku 2016
atiez aj pracu Seidlovej Malkovej z roku 2015, pri ¢om hovoria ze vyvoj fonematického
uvedomovania ako aj rozvoj znalosti pismen sa da vyznamne podporit cielenymi
Struktirovanymi vyukovymi, alebo tréningovymi aktivitami. (Seidlova Malkova, Sedinova,

2021, 5.60)

V 80. a 90. rokoch sa intervencné Stadie primarne sustredili na systematick podporu
fonologickych procesov, hlavne teda fonematického povedomia. (Seidlova Malkova, 2016, s.

67)

2.3. Intervenc¢né programy

Viacero roznych S§tadii prindSalo zhodné poznatky pri identifikacii klucovych
komponentov pre vyvoj cCitania. Ako najdolezitejSie sa preukazovali dva komponenty:
fonematické uvedomovanie a znalost’ pismen. Seidlovd Malkova nasledne ale odkazuje na
pracu z roku 2012 ktorej bola sama sucastou, Different Patterns, but Equivalent Predictors, of
Growth in Reading in Consistent and Inconsistent Orthographies. Caravolas et al. v studii
pomocou kros-lingvistickému vyskumu ukézali, Ze rychle automatizované menovanie je taktiez
kl'i¢ovym indikdtorom Ccitania a nie len v transparentnych jazykoch, ale aj v tych mene;j

transparentnych ako je napriklad anglicky jazyk. (Seidlova Malkova, 2016, s. 67)



Medzi najvyznamnejSie a tiez najvplyvnejSie intervencné vyskumy patri vyskum
Lynette Bradleyvou a Peterem Bryantem zroku 1983, na ktory nas Seidlova Malkova
upozoriuje. V tomto vyskume sa Bradleyova a Bryant sustredili na suvislost’ fonematického
povedomia a vyvoj pociato¢ného Citania. Ako vzorku si vybrali 65 deti v rozsahu 4 — 5 rokov
s nizkymi vykonmi v testoch fonematického povedomia. Deti nevedeli na zaciatku ani ¢itat'.
Nasledne boli rozdelené na Styri skupiny, dve experimentdlne a dve kontrolné, vyskum trval
dva roky. Experimentdlna skupiny sa liSili tym, Ze aj ked oboje podstupili tréning vo
fonematickom povedomi, v prvej z nich podstupili deti aj cvicenie pre explicitnu vyuku
koreSpondencie medzi fonémami a grafémami. Kontrolné skupiny boli rozdielne zase tym, ze
jedna z nich podstipila tréning slovnej zasoby, pri ¢om druhd nepodstupila ziadny tréning.
Vysledky boli jasné, na konci vyskumu pri testoch ¢itania, na tom bola najlepsie experimentalna
skupina 1, ktora podstupila navySe cvicenie pre explicitni vyuku koreSpondencie medzi
fonémami a grafémami. No taktiez experimentalna skupina 2 preukazovala na konci vyskumu
lepsie vysledky ako oboje kontrolné skupiny, ¢im Bradleyova a Bryant dokazali efektivitu ich
interven¢ného programu na suvislost’ fonematického povedomia a vyvoj poc¢iato¢ného ¢itania.

(Seidlova Malkova, 2016, s. 68)

Vykonnost’ ¢itania deti teda stipa v momente, ked’ si zacnu spéjat’ hlasky (fonémy)
a pismena (grafémy) a teda poméha sa na tento aspekt ¢itania zamerat’. (Seidlova Malkova,

2016, s. 68)

Je vela dalSich zahraniénych vyskumov v systematickej podpory fonologickych a
d’alSich pre-gramotnostnych zrucnosti, na ktoré Seidlova Malkova v ¢lanku odkazuje. Problém
je ale ten, Ze v Cesku nie st intervenéné programy pre systematicky rozvoj pre-gramotnostnych

zru¢nosti zatial’ roz$irené. (Seidlova Mélkova, 2016, s. 70)

2.3.1 Elkoninova metoda

Podl'a Mikulajovej a Tokarovej existuje viacero vyznamnych intervenénych programov
ako napriklad: Sound Linkage (Hatcher, Duff, Hulme, 2014), Phonemic Awareness in Young
Children: A Classroom Curriculum (Adams, Foorman, Lundberg, Beeler, 1998) a Road to the
Code (Blachman, Ball, Black, Tangle, 2000). Kazdopadne preferuju prave Elkoninovu metddu,
ktorej prvky vyuzivaju aj niektoré z vyssie uvedenych programov, ako aj Slabikar, ktory vznikol

prave vd’aka nej. (Mikulajova, Tokérova, 2018, s. 145)



,D. B. Elkonin (1973) pravdepodobne ako prvy psycholog teoreticky odovodnil vztah
medzi fonematickym uvedomovanim a vyvinom citania a dokazal tuto ideu operacionalizovat’v
metode Citania. Jej vynimocnost spociva predovsetkym v jej psycholingvistickych

vychodiskach. “ (Mikulajova, Tokarova, 2018, s. 145)

Dieta sa pomocou Elkoninovej metddy uc¢i systematicky vnimat’ jazyk. Najskor sa
zoznami so slabikami, potom s fonémami a nakoniec az s grafémami a ich spojenim. Na rozdiel
teda od vacsiny inych intervencnych programov, pri ktorych ucenie smeruje od grafém po

fonémy a nie naopak ako pri Elkoninovej metode. (Mikulajova, Tokarova, 2018, s. 145)

Mikulajové a Tokarova nésledne urobili vyskum na zistenie efektivity Elkoninovej
metddy v porovnani s beznou logopedickou intervenciou. Hypotéza, Ze prave Elkoninova
metéda bude efektivnejSia bola potvrdena a preto sa stidle radi medzi najefektivnejSie

interven¢né programy. (Mikulajova, Tokarova, 2018)

2.4. Vyvoj intervencnych programov

Intervenéné programy celkom jasne dokazujii ako sa d4 dekddovanie trénovat’ a aké
pozitivne vysledky moZu takéto programy mat’. Dekodovanie sa trénovalo viacerymi formami,
ako napriklad forma ,,ceruzka-papier*. NajCastejSie sa interven¢né programy pre zlepSovanie
gramotnostnych zruc¢nosti ststredili na jeden aspekt gramotnosti, vic¢Sinou to byvalo prave
fonematické uvedomovanie, znalost pismen aich vztah. Ddlezité bolo zoznamovat deti
s textami a zlepSovat’ ich ,,znalost tlaceného pisma*. Neslo len o rozpozndvanie pismen ale
jednalo sa napriklad aj o Citanie so zvyraznovanim prvych pismen v slove, hl'adani urcitych
pismen atd’. Tieto intervencné programy sa snazili svojou hernou podobou ¢o najviac zaujat’
deti a ¢i uz obsahom (charakter volenych hernych aktivit) alebo formou (cvicenie typu ceruzka-

papier). (Seidlova Malkova, Sedinova, 2021, s. 61)

Vo Finsku postupne s vyvojom intervenénych programov vytvorili s naviazanim ku
detom srizikom dyslexie, Richardson a Lyytinen vroku 2014 intervencny program
Graphogame. Graphogame na zaCiatku vznikol pre prostredie pocitacovych hier, no
momentalne funguje na tabletoch a mobilnych telefénov. Funguje ako zoskupenie viacero

minihier, ktoré sa ststredia na rozvoj pociato¢ného ¢itania a pisania a teda Specificky na znalost’



pismen a fonematické uvedomovanie. Primarne sa teda ststredi na vytvorenie vizieb medzi

grafémami a fonémami. (Seidlova Mélkova, Sedinova, 2021, s. 65)

Seidlova Malkova, v Intervence v oblasti vyvoje ranych gramotnostnich dovednosti —
prehled poznatkii popisuje intervenc¢nu Studiu o Graphogame ktori mali na starosti Sainova
a spol. (Saine, Lerkkanen, Ahonen, Tolvanen, & Lyytinen, 2011). Do $tudia zapojili 166 deti
ktoré prave vstupovali do prvého ro¢nika zakladnych $kol a nasledne boli rozdeleni do troch
skupin. Prva pracovala s Grahpogamom, druha absolvovala tréningové aktivity so svojim
ucitelom a tretia neabsolvovala Ziadny tréning. Vysledok bol jasny, po roku tréningov, deti
ktoré pracovali s Graphogamom mali jasne lepSie vysledky ako deti ktoré pracovali s beznym
intervenénym programom. Graphogame ukazuje, ze atraktivna verzia a jednoducha pristupnost’
intervenéného programu v ,.,game-based* forméate, dokéze byt pre deti prospesnejsia ako bezny

intervenény program. (Seidlova Malkova, 2016, s. 70)

Pocas konzultacii, s vedicou mojej prace, doc. PhDr. Gabrielou Seidlovou Malkovéou,
Ph.D., mi bol predstaveny lepsi nahl'ad do vyvoju intervenénych programov. Vysvetlila mi, ze
vSetky intervencné programy na podporu predpokladov pre rozvoj Citania u deti su herne
ladené. Intervencny program ceruzka-papier, ktory bol aplikovany prezenénym spdsobom
priamo v triedach, bol nasledne spracovany do podoby pocitatového programu alebo tabletovej
aplikacie, s ktorou sa pracovalo taktiez prezen¢ne. Dalej sa posunuli ku pogitatovym hram ,
kde mohli vyuzit’ potencial vzdialenej komunikécie. Takato poc¢itacova hra ale nema primarny
ciel’ precvicovat’ gramotnost’, ako série didaktickych cviceni, ale ma herny ciel, typicky pre
pocitacové hry. Takouto hrou je prave Karaton, na ktory sa moj vyskum zameriava. (Seidlova

Malkova, 2021)

3. Gamifikacia

., Gamifikacia je definovana ako vyuzZitie herne dizajnovych prvkov v nehernych
kontextoch. Moze byt vyuzita ako nastroj na zlepSenie ucasti a motivacii ludi, ktori vykonavaju
rozlicné ulohy a aktivity, ktoré nie su vseobecne lakaveé. Jej aplikacia nie je vyhradena na
Specificku oblast a moze byt pouzita v rozlicnych kontextoch ako je vzdeldvanie, rozvoj
zdvorilého spravania k Zivotnému prostrediu, ¢i na zlepSenie zdravia postarSich ludi.*

(Aparicio, Montes, Sanchez a Vela, 2012, s. 1)



Hry a herné prvky sa uz dlhSie pouzivaju v roznych castiach zivota, vratane marketingu,
politiky zdravia ¢i fitness. Gamifikacia sa d4 vyuzit' na propagovanie biznisu, produktu, ¢i
politického kandidata. Vyuziva motivacné prvky hier na problémy redlneho sveta, aby zaujala
a motivovala l'udi ich riesit. Napriklad v Skolstve vie gamifikacia motivovat Studentov do
kontinualneho udenia a vie dokézat’ to, Ze bude $tudovanie §tudentov dokonca aj bavit’. Skoly
uz dlhSie vyuzivaji herné prvky na rozlicné triedne aktivity. No velky doraz sa déva na
pocitacové hry. Prave tie dokdzu udrzat' dlhodobu pozornost’ I'udi a tak vznikd zaujimava
otazka, ako dokaze vzdelavanie vyuzit’ prave pocitacové hry. Procesom gamifikacie dokaze
vzdeldvanie aplikovat’ aspekty pocitacovych hier do S$tadia atak motivovat Studentov
konstantne zlepSovat’ svoju pozornost’ ku studiu. Hry povol'uju opitované zlyhanie, pri ktorom
sa dokazu Studenti ucit’ svojim chybadm a nasledne ich opravit’ a zlepsit’ sa. Zlyhanie sa teda
stdva dolezitym komponentom ucenia sa prostrednictvom gamifikdcie. (Nah, Rallapalli,

Telarpolu a Venkata, 2013)

Existuje 5 hlavnych principov gamifikacie, ukézanych v knihe Naha, Rallapalliho,
Telarpolu a Venkaty z roku 2013. Human Interface and the Management of Information tieto

principy predstavuje na zéklade ich preskiimania dostupnej literatary.

1. Orientacia na ciel’

Pri orientécii na ciel nie je doleZity len jeden ciel’ dokonc¢enia hry, no viacero navrstvenych
cielov pocas hry. Ddlezité su teda aj kratkodobé ciele jednoduchsich tloh, ktoré po splneni
dokéaZu hracovi/Studentovi umoznit’ dokoncit’ level/uroven — ktory tvori d’alsi ciel’. Takto
navrstvené ciele dokézu tak udrzat’ konStantni motivaciu a pozornost’ Studenta a umozni

mu sa zlepSovat’ a pokrocit’ zo zaCiato¢nika na experta v danom predmete jeho Studia.
2. Uspech — Dosiahnutie ciel'u

Uspech, ¢i splnenie $pecifickej ulohy dava $tudentovi pocit vd’a¢nosti a citi sa oceneny za
jeho pracu apokrok. Roézne typy dosiahnutia cielov dokdzu konStantne podporovat

Studenta, zvySovat mu motivaciu a vytvorit’ v iom tizbu po d’alSom podobnom uspechu.
3. Posila - feedback

Model behavioralneho ucenia vyuziva efektivitu pozitivnej aj negativnej posily
(feedbacku). Funguje cez pochvaly, komplimenty, alebo aj ceny. Za Uspe$né rieSenia

dostava $tudent ocenenia a citi tak pochvalu a vd’aénost’ za ucenie sa a zlepSovanie a tym
y



Studenta podporuje. Naopak negativny feedback dokéaze Studentovi ukdzat jeho chyby

a pomdct’ mu ich tak napravit.
4. SutaZenie

Sutaz byva samozrejmost'ou v hrach, je to potrebny komponent na motivéciu hracov, aby
sa mohli nad’alej usilovat’ byt’ lepSimi ako ostatni. Hra motivuje hra¢a pomocou vnatornych

oceneni a kompetitivneho zapojenia.

V hre zalozenej na vzdelavanie je stt'azivost’ dolezita pre Studenta na ucenie sa Specifickej
ulohy, ku ktorej vie sut’azivost’ zvysit’ motivaciu. Pravidla hry musia byt’ spravne polozené,
explicitné a prisne, aby si hra¢ dokézal vybudovat’ vhodné vnimanie kontroly. Taktiez si
mozu Studenti tvorit’ niektoré svoje pravidla, ktoré ich este viac dokdzu motivovat a zvysit’

ich zapojenie do hry.
5. Zabava

Clovek ktory sa dokaZe pocas aktivity bavit’ je automaticky viac zahlteny do hry, zvysuje
sa mu taktieZ pozornost’ a motivacia do hry, dokonca vie pocas hrania stratit’ pojem o Case.
Zabava je nevyhnutna ak nie najdolezitejSia zloZka pocitaCovych hier. Pre vzdelavacie hry
je teda tiez zabava vel'mi dolezita, ked’ze dokaze podporit’ to na ¢o sa gamifikacia a herné

komponenty ststredia — motivacia a pozornost’.

3.1. Dizajnové zlozky gamifikacie

Pre kazda hru su délezité rozlicné dizajnové zlozky ktoré hru tvoria. Mdze to byt’ nieco
jednoduché ako karty, body, hraci a tabul’ka na zapisovanie bodov. Tieto zlozky sa kombinuju
a ovplyviluj aby vytvorili funkénu hru. Kompletny zazitok hry zdvisi na tom, ako su tieto
komponenty skombinované a ako dobre spolu funguju. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata,
2013)

Na to aby tento systém fungoval, st nevyhnuté rézne zlozky ktoré si bezny ¢lovek vobec
nevSimne. Tieto zloZzky st to ¢o tvori hru zdbavnou a zaujimavou, to ¢o dosahuje aby sa l'udia
ku hre vracali a nad’alej ju hrali. Je to to, bez ¢oho sa spravne fungovanie hry nezaobide. (Nah,

Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013)



Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata odkazuju na pracu Zichermanna a Cunninghama
(2011), ktori navrhli sedem hlavnych komponentov na implikovanie do hernej mechaniky. Su
nimi: tabul’ky, levely, body, zaSkolenie, ilohy, odznaky a cyklus socidlneho zapojenia. Nah,
Rallapalli, Telarpolu a Venkata ale nasledné spominaju d’alSie komponenty ktoré dokéazu
zlepsit’ koncentraciu a zapojenie Studenta do hry: okamzity feedback, socidlna dynamika,
pravidla, trh/ekonomika, 3D priestor/zvuky/vizualy, avatary, prispésobenie, narativny

kontext a ,,roleplay*. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 102)

Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, vysvetluju sedem komponentov Zichermanna

a Cunninghama nasledovne. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 103)
Tabul'ky hracov

Zobrazenie hraca, ¢i jeho skore, je Casto to ¢o hraca najviac motivuje sa zlepSovat’. Hrac
totizto moze byt néasledne na seba pySny a moze jeho tspech vidiet’ cely svet. Tabul'ky s
dobrym zobrazenim sut’azivosti, ked’ze sa cez nich mozu hraci porovnavat a vidiet’ svoje
uspechy ¢i pokroky.

Levely

Levely znacia vnutorné ciele rozdistribuované pocas hry. Hraci citia Gspech po prejdenti
Specifického levelu a si motivovany hrat” d’alej a zlepSovat’ sa, aby mohli dosiahnut’

splnenie d’alSieho, naro¢nejsieho levelu.
Body

Body su najlepSie znacenie hracovho skdre. Vedia zobrazit’ jeho Gspechy a fungovat’ ako
meradlo pokroku. Taktiez m6zu byt pouZité ako mena a daju sa tak s nimi ziskat’ rozne

odmeny.
Zaskolenie

Ked’ je hra¢ v komplikaciach a nevie sa d’alej dostat’, r6zne typy ,,zaskolenia“ ako pomoc

od hry, vedia hracovi pomdct’ pokrocit’ d’alej a zlepS$it’ svoju uroven.
Ulohy

Ulohy vtahuji hraéa este hlbsie do hry, zvysuju jeho sustredenie a pozornost. Je viacero

roznych uloh, zameranych na obt’aznost’, ¢asovi naro¢nost’ a in¢ veci. Za tlohy dostavaja



hraci r6zne formy odmien, ¢o nad’alej zvySuje ich motivaciu tlohy robit’, alebo sa v hre

zlepsovat’ aby mohli tilohy tspesne splnit’.
Odznaky

Odznaky su hra¢om udelené za plnenie réznych uloh, alebo za rozpoznanie tspechu.
Odznaky vedia hraci ukazovat’ ostatnym, ako socidlny status ktorym ostatni hraci

rozpoznavaju ich zdatnost’ a ispechy ktoré v hre dosiahli.
Cyklus socidlneho zapojenia

Zichermann a Cunningham hovoria podla Naha, Rallapalliho, Telarpolu a Venkaty
o Styroch forméach socidlneho zapojenia. a) emocia motivacie — motivacia na hranie
vzdelavacej hry, b) spitné zapojenie hracov — socialne alebo iné podujatia privolanie hracov
spat’ do hry, c) socidlne zvolanie do akcie — zvolanie hraCov na socialne podujatie a d)
vidite'ny pokrok alebo ceny — uznanie za zicastnenie sa na hre moze motivovat’ viacero
hracov sa do hry dostat’ a opatovat’ cely cyklus socidlneho zapojenia. Takto sa dokaze cely

socialny cyklus zapojenia podporovat’ aby sa l'udia ku hre neustale vracali.

Dalej, autori prace vysvetl'uju svoje d’alsie komponenty, ktoré vedia zapojit' hra¢a hlbsie do

hry. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 103 — 105)
Okamzity feedback

Feedback je forma posily pre hru. Okamzité feedbacky st nevyhnutné pre gamifikaciu.

Pomahaju hre sa zlepSovat’ a tak robit’ lepSie prostredie pre hracov
Socialna dynamika

Ked’ hrac¢i medzi sebou superia, alebo naopak sa podporuju a hraju spolu, ich zapojenie do
hry sa zvySuje. R6zne online pocitacové hry funguju na tejto baze, kde je hra urcena pre
viacerych hracov ktory musia spolupracovat’ alebo medzi sebou stperit’ aby hra fungovala.
Socialna dynamika spoluprace, kde hraci vytvoria tim, podporuji nielen zapojenie hracov,

ale aj ich motivaciu sa ku hre vracat’.
Pravidla

Pravidla ur€uju hru, potrebuju byt jasné, dorazné a fér tak, aby im hraci mohli verit’. Hraci
potrebujui pravidlam chapat’, aby vedeli ¢o musia robit’ pre to aby splnili Specifické levely

a presli hru. Jasné a dorazné pravidla zvysia pocit kontroly hraca, ktory nasledne zvysi jeho



zapojenie do hry. V hrach kde si hra¢i mozu vytvarat’ vlastné pravidla, sa zvySuje ich osobna

kontrola, ktora viac hraca zapoji a zaujme ich do ucenia.
Trh/ekonomika

Trh dokaze vyuzit realistickii podobu vyuzivania meny v hre, ako nakupovanie ¢i predévani
a hraci sa tak dokazu do hry viac vzit’ a zapojit. TaktiezZ umoziiuje minanie hernej meny
a tak zvysSuje motivaciu na zardbanie bodov/hernej meny, ktoré vacsinou hrac¢ dostava za

plnenie uloh ¢i levelov. Hraci sa tiez mozu priucit’ realistickej ekonomike.
3D priestor/zvuky/vizualy

3D vizudlna grafika sa pouziva vo vela hrach. Vyuziva sa primarne na realistické
zobrazenie hry. Tieto vizualy vo vzdelavacich hrach funguji primarne na zapojenie ¢loveka
hlbsie do hry, pomocou zvukov a dobrej grafiky pripada hra hracovi realistickejSia. Taktiez
dokazu tieto vizualne prostriedky s predstavenim abstraktnych veci, ¢i udalosti ktoré hraci

v realnom Zivote neuvidia.
Avatary

Avatary su postavicky ktoré zobrazuji hra€a v hre. Vyuzivaju sa na zobrazenie jeho identity
ana odliSenie sa od ostatnych. Avatary dokézu hraca viac vtiahnut’ do hry, vie si tvorit’
vlastnt identitu a hrat’ sdm za seba, avatary sa daju ¢asto prispdsobit’, takZe si ho vie obliect’,

o w

¢1 dat’ mu hocijaky uces.
Prisposobenie

Prisposobenie hry je velmi dolezité, kedze je vhodné ked sa hra dokaze prispdsobit’
hracovi, ¢i uz kvoli jeho vedomostiam alebo schopnostiam. Prispdsobenie mdze byt
vSeobecné alebo Specifické ku hracovi. Prispdsobenia vedia $pecifickym venovanim sa
hra¢om zaclenit’ ich a zapojit’ eSte hlbsie do hry, ako aj pomdct’ im s problémami ktoré sa

pre nich v hre vyskytnu.
Narativny kontext

Narativny kontext dokaZze silno drzat’ pozornost’ a zapojenie hraca. Pribehy st putavé, ¢i uz
vo filmoch, knihach, alebo hrach. Vedia taktiez pomdhat s ndpoved’ami pre hracov
ohl'adom roznych uloh alevelov. Pribehy vedia taktiez pomoct, ¢i motivovat’ hraca
dosiahnut’ ciel’, dat’ zmysel lloham, alebo aj celej hre. Pribehy st vel'ka Cast’ realneho zivota

a tak sa s nimi vedia hraci 'ahko spojit’.



»Roleplay*

Roleplay je vzivanie sa do role (role) a hranie (play) podla nej. Je to aspekt ktory vyuziva
viacero hier, ked’Ze dokézu intenzivne zapojit’ hrac¢a do hry. Hrac¢ sa totiz zacne stotoziovat’
s0 svojou postavou/avatarom, robi rozhodnutia podl’a toho aky maju dopad alebo si avatara
prisposobuje aby sa podobala role ktoru chce hra¢ hrat’. Roleplay ddava zmysel a relevanciu

hre, ked’ze hracovi bude na jeho postave a akciach v hre viac zalezat'.

Hlavné ciele gamifikacie vzdelania si zvySenie kognitivneho zapojenia a motivacie. Su to
dva najddlezitejSie aspekty a preto by sa kazdy z vyssie uvedenych komponentov mal ststredit’

prave na to. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 105)

Existuju dva sety meradiel ktoré maji merat’ kognitivne zapojenie. Ako prvy, prezentuju
Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, set Zichermanna a Cunninghama (2011) aide o:
aktualnost’ — Cas od kedy bola hra naposledy hrand, frekvenciu — ako ¢asto je hra hrana,
trvanie — ako dlho je hra hrand, rychlost’ Sirenia — ako rychlo sa hra $iri medzi hra¢mi
a hodnotenie — subjektivne hodnotenie hrac¢ovho zapojenia do hry. (Nah, Rallapalli, Telarpolu
a Venkata, 2013, s. 106)

Ako druhy, prezentujii Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, set Agarwala a Karahanny
(2000), kde je kognitivne zapojenie merané subjektivnymi hodnoteniami hracov: zvedavost’ —
ako vel'mi zazitok z hry vyvolava v hraCovi kognitivne prebudenie, kontrola — ako vel'mi je
ma hra¢ interakcie pod kontrolou, ¢asové odlidenie — neschopnost registrovania dizky
prejdeného Casu pocas hrania, sustredené ponorenie do hry — ako velmi je hra¢ do hry
ponoreny a tak ignoruje ostatné veci a zvySené uzivanie — ako vel'mi si hra¢ uZziva interakcie

v hre. (Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 106)

Okrem kognitivneho zapojenia a motivacie, je gamifikacia taktiez dobra pre zlepSenie
schopnosti Studenta v danej Specifickej oblasti na ktort je vzdeldvacia hra zamerana. (Nah,

Rallapalli, Telarpolu a Venkata, 2013, s. 106)

3.2. Vnutorna motivacia



Tim partnerov projektu ,,A is for app?*, vytvoril pomocny manual pre pouZivanie
vzdelavacich aplikécii. Autori piSu o vnutornej motivacii ziakov. Posiliiuju motivaciu, ked’
ziaci ziskaju pocit, ze mézu pracovat’ samostatne, rozumejui tomu ¢o robia a vedia ako na to,
pri com zaroven svoju pracu s niekym zdiel’aju. Tak budi mat’ vac¢siu chut’, sa nieco nova ucit’.

(De Bree, Schreuers, 2020)

Podpora ziakov v §tudiu, méze viest’ ku tomu ze ziaci budu mat’ ku aplikaciam blizsi
vzt'ah a naucia sa ich pouzivat’ mozno aj doma. Tiez tak zvySia svoju samostatnost’, ked’ budu
pracovat’ podl'a vlastného tempa, alebo ich do pouzivania aplikacie méze vtiahnut' spolocné
pracovanie v skupine s ostatnymi ziakmi. Ak napokon Zziaci zistia, ze im aplikdcia pomdha sa

zlepsovat’, budi mat’ vacsiu chut’ ju d’alej pouzivat’.

Okrem teda motivacie ktori pontka samostatna aplikacia ¢i hra, je teda aj dolezité

rozvijat’ vnutornl motivaciu ziakov. (De Bree, Schreuers, 2020)

4. Karaton

., Karaton je dobrodruzna hra, v ktorej sa hrac pokusi znovu vybudovat’ magicky vesmir,
v ktorom sa stratia vSetky vedomosti. Spolu s Pok, hracskou pomocou a sprievodcom po
mnohych ostrovoch, ktoré Karaton obsahuje, plnite zabavné misie, ktoré sa podobaji misiam
inych popularnych hier, okrem toho, Ze pozostavaju z cviceni Ccitania zaloZenych na

akademickych metodach.” (Webova stranka Karaton, https://www.karaton.be/karaton-de-

leukste-manier-om-te-leren-lezen, 2019)

Adaptacia hry Karaton je predmetom projektu ,,A is for App“, ktory je zmieneny
v predchadzajucej kapitole. Nizsie budem predstavovat’ ¢esku verziu Karatonu, ktora zatial’ nie
je publikovana pre verejnost. Autormi Ceskej adaptacie su Krejcova a Seidlova Malkova, pri

c¢om autorom originalneho Karatonu je Huawaert.

Aj ked’ je Karaton hra pre deti, ma viacero rozmerov. Bola vytvorena primarne pre to,
aby podporovala vzdialené formy komunikécie v rdmci realizicie intervencnych postupov
v Skolach, umoziuje preto ucitel'ovi, ¢i rodiovi hru nastavovat’ a obsluhovat’ z hl'adiska

obtiaznosti obsahu a ciel'u prace.

2 Web projektu: https://www.aisforapp.eu/
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Karaton je teda role-playing pocitatova hra, kde kazdy hrac funguje pomocou svojho
avatara ktorého si hned’ na zaciatku po zaregistrovani vytvori. Avatar méze byt prispdsobeny
pre hra¢a pomocou réznych farieb, typov ucesu atd’. vd’aka comu si vie kazdy hra¢ vytvorit’
postavicku ktora sa mu ¢o najviac paci. (Huawaert, H., Seidlova Malkova,G., Krej¢ova,L. in

prep)
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predplatns Obrazok C. 1. Profil  (zdroj:
https://app.karaton.cz/)

Po vytvoreni avatara je hrad¢ poslany do sveta hry Karaton. Objavi sa na ostrove
a pomocou vyssie zmienenej Pok, je hra€ovi ukdzané, ¢o ma vo svete robit’. Princip hry funguje
na Ulohéch, za ktoré Uspesné plnenie dostava hra¢ materialy, ktoré moZe nasledne pouzit’ na
postavenie svojej pevnosti. Hra¢ sa tak so svojim avatarom pohybuje po mape kde robi tlohy
za ktoré okrem materidlov dostava aj body, ktoré st nasledne transformované do levelov. Ako
hra¢ zvysuje svoj level, odomykaji sa mu rozne iné materidly a veci ktoré moze stavat’. TaktieZz,
¢im d’alej je hrac v hre, tym va¢Smi sa mu otvori svet Karaton, po ktorom sa mdze pohybovat'.

(Huawaert, H., Seidlova Malkova,G., Krej¢ova,L. in prep)

Ulohy, na ktorych je hra Karaton postavena, spoéivajii v gramotnostnych schopnostiach
(ktorych obtiaznost vie byt zvysena, aby sa mohlo dieta konstantne zlepSovat’). Ulohy
spo€ivaju z: postrehovania, ¢itania, rozdelenia slov a hlaskovania. (Huawaert, H., Seidlova

Milkova,G., Krejcova,L. in prep)

4.1 Postrehovanie

Pri postrehovani je hraovi na zaciatku ukazané slovo napisane na kameni. Po tom
kamen so slovom zmizne a zobrazia sa Styri kamene s réznymi slovami. Ulohou hréaca je vybrat’
kameni so slovom, ktoré¢ bolo ukdzané na zaciatku. Trénuje tak hracovu pamit, ako aj

dekodovanie a vyuzite Citania celych slov. (Huawaert, H., Seidlova Malkova,G., Krejcova,L.

in prep)
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1t O000 Obrazok C. 2: Postrehovanie (zdroj:
https://app.karaton.cz/)

4.2. Citanie

Pri Citani zaznie zvuk slova, po ktorom musi nasledne hra¢ vybrat’ s pomedzi Styroch
slov to slovo, ktoré prave zaznelo. Musi tak spravne uchopit’ vzt'ah foném a grafém aby vedel

precitat’ slovo ktoré prave pocul. (Huawaert, H., Seidlovd Mélkova,G., Krejcova,L. in prep)

Obréazok C. 3: Citanie (zdroj:

https://app.karaton.cz/)

4.3. Rozdel’ovanie slov

V tejto ulohe je pred hraCom vzdy len jedno slovo, ktoré musi spravne rozdelit’ na
slabiky. Pri rozdel'ovani je potrebné zmienit’ problém s adaptaciou na Cesky jazyk, kvoli ktorej
moze hra zle zaznamenavat’ chyby. V ¢eskom jazyku je totiz moZzné niektoré slovéa rozdelit
dvomi spdsobmi, pri ¢om Karaton ma vzdy len jednu spravnu moznost. (Huawaert, H.,

Seidlova Malkova,G., Krej¢ova,L. in prep)



Obrazok C. 4: Rozdelovanie (zdroj:
https://app.karaton.cz/)

4.4. Hlaskovanie

Pri hlaskovani musel hra¢ vzdy vybrat’ spravnu nasledujiacu hlasku v slove.

Obrazok C. 5: Hldskovanie (zdroj:

https://app.karaton.cz/)

4.5. Aplikacia gamifikacie v Karatone

Z piatich hlavnych principov gamifikécie, vyuziva Karaton kazdy jeden:

Orientacia na ciel’:

Pomocou levelov je hra¢ konstantne motivovany v hre napredovat’. Levely mu otvéraji
d’alSie moznosti v stavbe ako aj v mape Karatonu. Staraju sa teda o to, aby napredovanie v hre

malo zmysel a aby sa hra menila, ked’ sa hra¢ zlepsuje a postuva d’ale;.

Uspech — dosiahnutie ciel'u:

Okrem motivacii napredovania d’alej v hre, musi hra motivovat’ aj odmenami za

Specifické ulohy, aby mal hra¢ pocit uspechu ked tlohu uspesne splni. Okrem levelov



v Karatone dostava hra¢ aj vysSie zmienené materialy, za kazda Specifickii tlohu dostane
Specificky typ a mnozstvo materidlu, ktoré moze pouzit’ na stavanie. Hra¢ postupne zisti, aky
materidl dostane za aku ulohu a vie sa potom rozhodnut, ktoré tlohy ma plnit" aby ziskal

material, ktory potrebuje na postavenie toho, ¢o chce.

N\ |/ Obrizok C. 6: Odmena (zdroj:
https://app.karaton.cz/)

Posila — feedback:

Karaton dava hracovi neustale feedback, ¢i uz pozitivny alebo negativny. Ked’ je hrac¢
uspesny, hra ho odmeni v r6znych formach vyssie uvedenych. Taktiez ked’ je ale neuspesny,
hra mu da vediet’ Ze urobil chybu a hraCov partner Pok hraCovi pomaha aby sa zlepSoval a chyby

neopakoval, vysvetl'uje mu, ¢o hra¢ potrebuje vediet.
Sut'azenie:

Tym, ze hra nie je urCend pre viacero hracov, ale len pre jedného, nefunguju v hre
tabul’ky alebo priame porovnavanie hra¢ov. Na druht stranu, sa vedia deti porovnavat’ svojimi
pevnostami a levelmi, vedia teda takto nepriamo sut’azit’ a navzajom sa motivovat’ v zlepSovani

sa a posuvani sa v hre d’alej.
Zabava:

Dolezity aspekt kazdej hry je zabava, hra predsa musi hraca bavit’. Karaton je vytvoreny
tak, aby cely svet aj Specifické mini hry boli zaujimavé. Ked’ hra¢ napriklad hlaskuje, bezi na
zvierati a musi spravne odpovedat’ aby dobehol na koniec. Pri druhej forme bojuje na lavicke
aby z nej nespadol do vody. Hra je teda vymyslena tak, aby nemali deti z nej pocit Ze robia

povinnost’ ked’ ju hraju, ale Ze ich samotné hranie bavi a st teda do nej viac zapojeny.



Karaton tiez vyuziva vacsinu dizajnovych zloziek gamifikacie, ako priklad boli uz
vyssie uvedené: body, levely, ulohy, odznaky, avatary, prispdsobenie Ci roleplay. Dizajnové
zlozky eSte viac prehlbuju gamifikovanie vzdelavacieho programu a tym zvysSuju zapojenie
hraca do hry ako aj jeho motivaciu. Ako priklad pouzijeme roleplay: Tym, ze ma kazdy hrac¢
vlastny avatar ktory si vyrobi a prispdsobi, vytvara tak svoju rolu v hre za ktori hrd. V. momente
ked’ sa pozerd na svojho avatara ktory po svete beha, citi sa snim viac spojeny ked’ze ho sdm
vytvoril. Je nasledne viac motivovany mu postavit' v hre ¢o najlepsi domov ako aj sa v hre
posuvat’ a napredovat’. Do hry sa teda ovela viac zapoji, ked’ vnima prepojenie medzi nim

a jeho vlastnou postavickou do ktorej sa mdze veitit’.

5. Vyskumny problém a vyskumné otazky

Cielom moéjho vyskumu je zistit’ ¢i dokaze Karaton pomdct’ vyvoju gramotnostnych
schopnosti pri detoch v prvych ro¢nikoch zakladnych $ko6l. Rézne prace, predstavené aj
v teoretickej Casti, ukazuju efektivitu intervenénych programov na gramotnost’ deti vo vyvoji
Citania, ako napriklad Specifi cké otdazky implementace intervencnich programii pro podporu
rozvoje pregramotnostnich dovednosti (Seidlova Malkova, Sedinova, 2021), Intervence v
oblasti vyvoje ranych gramotnostnich dovednosti — prehled poznatku (Seidlova Malkova,
2016), alebo Utvdranie ranej gramotnosti v norme a patologii - Vplyv tréningu fonematického
uvedomovania v predskolskom veku na osvojovanie citania a pisania (Mikulajova, Tokérova,
2018). S vyuzitim gamifikacie ale prichadza Karaton, ktory svojim modernym spojenim hier
a intervenénych programov ponuka moZznost pomoct’ detom pri vyvoji ich gramotnostnych
zruénosti. Dalej chcem taktiez skamat, &i sa dokaze Karaton implementovat do §kolského

systému na tol’ko, aby bol nasledne pre Skoly vyuzitelnym.

5.1 Vyskumné otazky

Dokaze Karaton, ako intervenény program zaloZeny na hrach, zlepSit’ gramotnostné

schopnosti deti v prvych rocnikoch zakladnych §kél?



Otéazka sa sustredi primarne na vysledky empirického vyskumu a teda ¢iselné vysledky
testov uskuto¢nenych v priebehu vyskumu. Podl’a tychto vysledkov budeme vediet’ povedat’, ¢i

bola hra Karaton efektivna a pomohla ziakom zlepsit’ svoje gramotnostné schopnosti.
DokaZze sa Karaton zakomponovat’ do §kolského systému prvého stupna zakladnych $kol?

Druhé problematika vyskumu je zakomponovanie Karatonu do vyuky. Hra totizto moze
byt nesmierne efektivna no detom nedokaze pomoct’ ak sa neimplementuje do ich stadia. Je
teda dolezité zistit', ¢i sa hra ako Karaton dokdze zasadit’ do vyukového programu aby mala

moznost’ detom pomoct’.

6. Dizajn vyskumu

Vyskum sa zameriava na skimanie siedmich ziakov a ich gramotnostné schopnosti,
pocas dvojmesacnej lehoty hrania hry Karatonu, pri ¢om cielom hry, bolo ich gramotnostné
schopnosti zlepsit. Pocas tejto doby, hrali Ziaci hru Karaton, ktord sa skladd zo Styroch
primarnych mini hier, sustredenych na zlep$enie gramotnostnych schopnosti. Ziaci pred
zaCiatkom hrania, ako aj po ukonceni celkovej doby hrania, absolvovali testy, na zmeranie
levelu ich gramotnostnych schopnosti. Pocas tej istej doby, zapisovali spolu s ucitel'mi ,,Jodné

denniky*, ktoré sluzia ako kontext ku priebehu vyskumu.

S ohl'adom na mdj vyskum som sa teda rozhodol vyuzit' vo vyskume kvalitativnu
stratégiu. Urobil som tak preto, Ze som pracoval s mensim poftom ziakov a kvalitativna
stratégia mi pomoze si zZiakov individualne rozdelit’ a detailne preskimat’. Pomocou detailného
vyhodnotenia kazdého Ziaka, sa budem snazit’ povedat, ¢i sa jeho gramotnostné schopnosti
zlepsili. Okrem toho, mi pohlady Ziakov ako aj ucitelov pomdzu nahliadnut’ do vyskumu

a zistit’, ¢i sa Karaton dokazal implementovat’ do Skolského systému.

7. Stru¢né zhrnutie priebehu vyskumu

Vyskum hry Karaton bol kvoli viacerym komplikdcidm naro¢ny na zrealizovanie.
Pociato¢ne sa mal vyskum zacat’ uz v Oktébri roku 2020, no kvéli pandémii Covidu-19 bol
zaCiatok posunuty az na rok 2021. V Janudri boli robené prvé testy ziakov, ktoré mali

predchadzat’ ich hranie Karatonu. Kombinacia technickych problémov spojenych s pandémiou



ale stale tvorila problémy pre uspesny Start vyskumu. Napokon sa v priebehu Februara podarilo
vyriesit' niektoré z hlavnych technickych problémov asjemne zlepSenou pandemickou
situdciou sa opét’ robili testy. Priblizne v strede Februara zacali teda deti 2.B zakladnej Skoly
v Prahe hrat’ hru Karaton. Hru na zaciatku hrali pohromade a pod dohl'adom ucitel’ky v Skole,
no po tyzdni priSlo nariadenie vlady a deti sa zase vratili domov a museli sa ucit’, ako aj hrat’
Karaton, u seba doma. Problémy ktoré¢ vytvorila pandémia znamenalo, Ze deti hrali Karaton aj
doma aj v Skole. Ucitelia tak nemali deti konStantne pod dohl'adom a taktiez to znamenalo
komplikovanejsiu implementaciu hry do vzdelavacieho systému. No aj cez problémy pandémie
sa detom podarilo pravidelne hrat’ Karaton a po dobe dvoch mesiacov nastal ¢as na post testy.

Deti teda dokoncili svoje hranie po dvoch mesiacoch v Aprili 2021.

Vyskum bol sti€ast’ou vicsieho projektu ,,A is for App®, za G€elom pripravy bakalarskej
prace. Projekt ,,A is for App®, je projekt z dotaéného programu EU, ktorého ciel’ je prepojovat’
svet akademického prostredia a praxe aako taky dokaze Studentov ako ja zapojit' do
realiza¢nych timov. Tento program sa nazyva Erasmus+. Do projektu som bol osobne
zapojeny v Januari roku 2021. Spolu s timom sme sa stretavali minimalne raz do tyzdia a pocas
stretnutia rieSili celkovy projekt, ako aj Specifické detaily na ktoré bolo v situaciach dolezité
usmernit’ pozornost’. V time boli taktiez ucitel’ky deti, ktoré boli subjektami vo vyskume. To
znamenalo Ze som bol konStantne v kontakte nie len s veducimi projektu, ale aj s u€itel’kami

deti a mal som tak skvely ndhl'ad priamo do diania.

8. Vyskumna vzorka

Vyskumnu vzorku pre moju précu tvorili Ziaci zo zékladnej Skoly Zelene€. Zakladna
Skola Zelenec€ je totiz oficidlna partnerskd organizacia projektu ,,A is for App* a je teda od
zadiatku projektu jeho sucastou. Uloha zékladnej $koly Zelene¢ bola prave umoznit’ Karaton
otvorit’ v praxi. Rodicia druhej triedy zakladnej Skoly Zelene€ boli teda poziadany o suhlas, aby

sa ich deti mohli v projekte zapojit’, pri ¢om vSetci rodic¢ia nasledne zapojenych deti suhlas dali.

V triede je 15 ziakov ktori boli nésledne rozdeleni do dvoch skupin. Skupiny boli

rozdelené kvdli tomu aby jedna mohla fungovat’ ako experimentalna skupina ktora nastipi vo

3 https://veda.fhs.cuni.cz/FHSVEDA-87.html



https://veda.fhs.cuni.cz/FHSVEDA-87.html

Februari a druha ako kontrolna skupina, ktora za¢ne Karaton hrat’ neskor a to v M4ji. Deti boli
rozdelené tak, aby v kazda skupina bola zlozena z priblizne takych istych silnych citatel'ov. Po
uvodnych pred testoch sa teda 15 deti rozdelilo na dve skupiny po 7 (zlozené so slabsich,
priemernych aj silnejsSich Citatel'ov). 15ty ziak, ktory mal najlepSie vysledky sa stal vynimkou
a teda testovacim dietatom. Pre ucel mdjho vyskumu, som sa ale sustredil len na 7 deti ktoré
patria do experimentalnej skupiny prvej fazy projektu na overenie efektivity hry Karaton
v praxi zakladnych $kol. Tieto deti nastupili do vyskumu uz vo Februari, ostatné deti by totiz
nestihli skonc¢it’ vyskum dostato¢ne skoro, aby som mohol ich vysledky zapojit’ do prace. 7 deti
ktoré nakoniec teda tvorili vyskumnu vzorku, st Ziakmi druhého ro¢nika zdkladnej Skoly

v Prahe, pri ¢om sa ich vek pohybuje od 7 do 8 rokov.

9. Techniky zberu dat

Na zber dat boli vo vyskume vyuzité tri rozne formy: psychodiagnostické testy pre
mapovanie kvality citatelskych schopnosti, tzv. , lodné denniky* (Struktirované zdznamy
z priebehu jednotlivych implementovanych lekcii Karatonu) a rozhovor s pani ucitel'kou, ktoréa

v partnerskej zakladnej Skole viedla pracu s detmi v hre Karaton.

9.1. Testy

Psychodiagnostick testy boli v priebehu realizdcie vyskumu pouzit¢ dvakrat, v tzv. pred
testovej (pred zaciatkom prace s hernou platformou Karaton) a post testovej fazy (po ukonéeni
prace s hernou platformou Karaton). Testy spocivali z 6smych réznych cviceni na testovanie
gramotnosti deti, z testovej batérie MABEL: spdjanie obrazkov so slovami, rychle citanie slov,
elize hlasok — prva hlaska, elize hlasok — druha hlaska, RAN (rychle automatizované
menovanie) — obrazky, rychle citanie pseudoslov, test pozornosti — obrazky a ciselné rady.
(Caravolas, M., Mikulajova, M., Defior, S., & Seidlova Malkova, G. (2018). Tests. MABEL.
https://www.eldel-mabel.net/cs/test/)

Sustredit’ sa ale budeme len na tri z nich, ktoré najlepSie ukazuju schopnosti Citania

ziakov: rychle citanie pseudoslov, rychle citanie slov a spdajanie obrazkov so slovami


https://www.eldel-mabel.net/cs/test/

9.1.1. Rvchle ¢itanie pseudoslov
(Caravolas, M., Mikulajova, M., Defior, S., & Seidlova Malkova, G. (2018). Tests (Test psani
pseudoslov). MABEL. https://www.eldel-mabel.net/cs/test/)

., Test meria vykonnost dietata v schopnosti dekodovania a to v ramci ulohy citania
pseudoslov v casovom limite 60 sekund. Pseudoslova predstavuju pre dieta neznamy material
bez konkrétneho vyznamu. Pri ich citani sa musi dieta opierat’ predovsetkym o svoju znalost
korespondencie pismen a hldasok (grafémovo-fonémovych korespondencii), aby dokdzalo
dekodovat retazce pismen. Testy tohto typu su povazované za vhodné ukazovatele
fonologického spracovania, resp. plynulosti dekodovania na urovni grafémovo-fonémovych

korespondencii. “ (Caravolas, Mikulajova, Defior, Seidlova Malkova, 2020, https://www.eldel-

mabel.net/cs/test/pseudoslovne-hlaskovani/)

Na vyhodnotenie testu, odpocitame chybné odpovede, taktiez aj preskocené ¢i
neprecitané slovéa a odpocitame od celkového poctu slov. Dostaneme tak zlomok ktory sa da
nasledne pretransformovat’ do percentudlnej uspeSnosti. (Caravolas, Mikulajova, Defior,

Seidlova Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/pseudoslovne-hlaskovani/)

Pred zagiatkom testu da administrator Ziakovi instrukcie. Ziak ma ¢&itat’ vietky slova o
najrychlejsie a najlepsie ako vie, ma si na slova prstom ukazovat a &itat’ ich po rade v stipci.
Ak sa pomyli, ma sa opravit. Test trva 60 sekind. (Caravolas, Mikulajova, Defior, Seidlova

Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/pseudoslovne-hlaskovani/)

9.1.2. Rychle ¢itanie slov
(Caravolas, M., Mikulajova, M., Defior, S., & Seidlovd Malkova, G. (2018). Tests (Test
rychleho cteni slov). MABEL. https://www.eldel-mabel.net/cs/test/)

., Test meria plynulost a presnost Citania slov vo formdte ulohy s casovym limitom.
Podnetovy materidl tvori slova, pre ktoré predpokladame v detskej populacii cielovej skupiny
tohto testu relativne dobru oboznamenost’ (aspon v ramci hovorenej reci). Slova su v ramci
podnetového materialu usporiadané z hladiska ich citatel'skej narocnosti od najjednoduchsich
(jedno ¢i dvoj-pismenné slova) az po slova narocnejsie (troj-slabicné). Uz deti v pred-skolskych
triedach v skolke mozu v tomto teste precitat’ aspon niektoré slova. Vyrazne sa potom vykon

v tomto teste zvySuje od konca prvého rocnika zakladnej skoly. Test bol konstruovany tak, aby


https://www.eldel-mabel.net/cs/test/
https://www.eldel-mabel.net/cs/test/pseudoslovne-hlaskovani/
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predstavoval pre Citatela ¢o najmensiu narocnost' z hladiska procesu dekodovania. Mézeme ho
tak povazovat za velmi dobry ukazovatel plynulosti ¢itania. “ (Caravolas, Mikulajova, Defior,

Seidlova Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/test-rychleho-cteni-slov/)

Rychle ¢itanie slov ma taky isty format ako ¢itanie pseudoslov. Jediny a hlavny rozdiel
je prave to, e su to realne slové. Ziaci sa teda nemusia spoliehat’ len na ¢isté dekodovanie, ale

mozu slova lovit’ v pamdti a tak vyuzit’ ¢itanie celych slov.

Taktiez ako v Citani pseudoslov, na vyhodnotenie testu, odpoc¢itame chybné odpovede,
taktiez aj preskocené Ci neprecitané slova a odpocitame od celkového poctu slov. Dostaneme
tak zlomok ktory sa da nasledne pretransformovat’ do percentudlnej Gspesnosti. (Caravolas,

Mikulajov4, Defior, Seidlovd Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/test-

rychleho-cteni-slov/)

Pokyny pred zagiatkom st tiez totozné s ¢itanim pseudoslov a teda: Ziak ma ¢&itat’ vietky
slova ¢o najrychlejsie a najlepSie ako vie, ma si na slova prstom ukazovat’ a ¢itat’ ich po rade
v stipci. Ak sa pomyli, mé sa opravit’. Test trva 60 sektnd. (Caravolas, Mikulajova, Defior,

Seidlova Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/test-rychleho-cteni-slov/)

9.1.3. Spajanie obrazkov so slovami

(Caravolas, M., Mikulajova, M., Defior, S., & Seidlovd Malkova, G. (2018). Tests (test

spojovani obrazkl a slov) MABEL. https://www.eldel-mabel.net/cs/test/)

,, Test hodnoti vykon dietata v tichom citani v ¢asovom limite 3 minut. Dobry vykon
v tomto teste sa odvija od znalosti slov zaradenych v jednotlivych polozkach a od dobrého
dekodovania styroch navrhovanych variant zapisu cielového slova; hlavne na schopnosti
odlisit’ grafo-fonematické distraktory od cielového slova. (Caravolas, Mikulajova, Defior,

Seidlova Malkova, 2020, https://www.eldel-mabel.net/cs/test/test-spojovani-obrazku-a-slov/)

Nazorna ukazka testu:
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B4 = sprévné volba;

FON = fonologicky distraktor; SEM = sémanticky distraktor; NES = nesouvisejici slovo
I,.jL_ L |
U les pes kost vana
W 7y FON B4 SEM NES
e, kolo tuto osel auto
Lo O SEM FON NES B
voda dité sité dudlik
NES X FON SEM

Obrazok C. 7: ndzornd ukdzka testu spdjania obrdzkov so slovami (zdroj: hitps://www.eldel-

mabel.net/)

Ku kazdému obrazku st priradené Styri slova. Ako vidno na obrazku vyssie, Styri slova
si vzdy rozdelené na: spravne slovo, slovo ktoré je podobné fonologicky (fonologicky
distraktor), slovo ktoré¢ je podobné vyznamovo (sémanticky distraktor) a slovo ktoré

s obrazkom vdbec nesuvisi.

Kvoli réznym mozZnostiam, ak sa Ziak pomyli urobi tak Specifick chybu, pri ¢om kazda
chyba mdze naznaCovat’ nieCo iné. Ked ziak vyberie fonologicky distraktor, moze to
naznacovat’ slabé dekddovanie. Vyber sémantického distraktoru mdze zase naznacovat’ mali
oboznamenost’ so slovami z testovacich poloziek, taktieZ mozZe ukazovat’ problémy Zziaka
s rozpoznavanim obrazkov alebo problémy s pozornostou pri spracovavani vizualnych
podnetov. Vyber S ktoré s obrazkom vobec nesuvisia mdze naznacovat celkovo slabé
dekddovanie, alebo nizku troveii schopnosti rozpoznavania slov. Hodnoti sa teda nie len kazda

chyba, ale aj typ chyby ktoré Ziak urobi.

Administrator pred zacCiatkom testu Ziakovi vysvetli, Ze ma vybrat’ slovo ktoré sa spaja
s obrazkom. Pri prvych troch slovach, ak sa Ziak pomyli, administrator ho opravi a ukdze mu
spravnu odpoved’. Po troch slovach bude Ziak odpovedat’ sam bez opravy od administratora.
Ako aj v predchadzajtcich testoch si ma ziak prstom ukazovat’ na obrazky ktoré priraduje ku

slovam. Test trva 180 sekand.


https://www.eldel-mabel.net/
https://www.eldel-mabel.net/

9.2. ,Lodné denniky*

,Lodné denniky“ boli pisané od zaciatku hrania deti. Boli zavedené kvoli tomu, aby sa
dala lepsSie sledovat’ implementdcia Karatonu do Skolského systému. Denniky zapisovali
zékladné veci ako datum hrania, dobru hrania — ktora bola vzdy v rozmedzi 20 -25 minut a mini

hry ktoré¢ ziak v ten den hral.

Kazdy dennik sa nasledne skladal z troch Casti. Prva Cast’ bola subjektivne prejaveny zaujem,
kde sa zapisovali poznamky Ziaka ktory hru prave hral. Slo o to zachytit' subjektivny pohlad
diet’at’a, zistit’ ¢i ho hra bavila a ¢o sa mu na nej pacilo, alebo aj nepéacilo. Druhu cast’ zapisovala
ucitel’/ucitel’ka ktora na ziaka dohliadala, iSlo o pozorovanie ziaka a postrehy k priebehu hry.
Sem zapisuje ucitel/ucitel’ka dolezité veci, ktoré si pri pozorovani ziaka v§imne. V situaciach,
kedy hrali deti hru doma, zapisoval tito sekciu rodi¢, ktory na Ziaka pri hrani dohliadal. Do
tretej Casti, ktora bola Casto spojena s druhou, sa zapisovali chyby a nepresnosti v adaptécii hry.
(Seidlova Malkova, G., Krej¢ova,L. (2020) Protokol pro zaznam pribéhu lekci Karaton (dosud
nepublikovany vystup projektu Aisfor App))

Vicsinou iSlo teda o technické problémy v hre, bolo ich ale ddlezité zapisat, aby bolo
¢o najlepsie vidiet’, ako sa s hrou naozaj pracovalo. Technické problémy boli totiz pri hre ako
Karaton, ktora je stidle vo vyvine, celkom cCasté. Ovplyvilovali tak cely priebeh projektu,
potenciondlne aj vysledky, ked’ sa niektoré mini hry nedali hrat’ alebo sa zle vyhodnocovali.
Celkovo sluzil dennik na kon$tantné pozorovanie hrania deti ako aj pre nahl'ad do subjektivneho
pohladu ¢i uz ziaka, alebo jeho dozoru. Dokaze tak spravit’ lepSi obraz o celkovom priebehu,
o subjektivnom ndzore Ziaka na hru ako aj jeho zapojeni do hry a s kombinéciou s inymi datami

aj o Specifickom profile Ziaka.

9.3. Rozhovor s pani uciteP’kou partnerskej zakladnej Skoly

Rozhovor s pani ucitelkou partnerskej zdkladnej Skoly bol vykonany 31. Maja, uz po
ukonceni dvoj mesaéného hrania Karatonu. Rozhovor kvoli pandémii prebiehal online,

prostrednictvom aplikacie Skype. Pdsobi ako nahlad ucitela na celkovy ako aj detailnejsi



priebeh vyskumu. Zachytava Casto detailnejSie a obsiahlejSie informéacie ako ,,Jodné denniky*
a dohromady s nimi vytvara celistvy obraz o tom ¢o sa pocas priebehu vyskumu dialo, sluzi
teda ako taky kontext ku dennikom. Rozhovor fungoval na béze polo-Strukturovaného
rozhovoru, kde som sa pytal Specifické otazky no zaroven som pani ucitel’ke partnerskej
zékladnej Skoly nechaval priestor na rozpravanie o tom, ¢o ona povazovala za dblezité a pred
tym nezmienené v inych forméch zberu dat. Je teda tvoreny ako perspektiva pani ucitel’ky
partnerskej zakladnej Skoly, na to ako sa detom darilo, ako ich hra zabavala, ako aj na vsetky
ostatné¢ veci ktoré priebeh ovplyviiovali, ¢i uz technické problémy, alebo problémy ktoré

vytvorila pandémia.

9.4. Karaton Academy

Karaton Academy ponuka okrem samotnej hry aj monitorovanie deti. Tento priestor
sluzi prave pre rodica alebo ucitela dietata. Ucitel’ alebo rodic, ktory ma na starosti diet’a, sa

modze do Karaton Academy prihlasit’ a zobrazit’ profil diet’ata.

Prehled
Simon Rusnak
Vysledky tohoto tydne Statistika
51 349 Celkowy pote

0t

o

0«

Ulohy

Vysledky

Obrazok C. 8: Profil Ziaka (zdroj: hitps://app.karaton.cz/ ) —v obréazok je z méjho profilu, ktory

mam v hre Karaton vytvoreny

V profile je mozné vidiet’ prehl'ad, ktory ukazuje Statistiky cvi€eni ktoré diet’a hralo.
Taktiez ponuka moZnost’ zmenit' nastavenia jednotlivych cviceni, ako napriklad stazit
Specificka hru, ktort diet'a uz bez problémov zvlada, alebo pridat’ viacero slov do jednotlivych
mini hier. Daju sa zadat’ ulohy ako aj prezriet’ vysledky mini hier. Tieto vysledky pontukaju
skvely nahl'ad do priebehu hrania dietat’a, je vidno kolko cviceni robil, aki mé uspesnost’,

rychlost’, ktoré chyby najcastejsie opakuje atd’.


https://app.karaton.cz/

Karaton Academy sice ponuka skvely nahl'ad na vysledky, ktoré sme vo vyskume chceli
vyuzit, no kvoli viacerym technickym problémom su niektoré vysledky nepresné. Preto som sa
rozhodol vyuzit’ len niektoré informacie ktoré Karaton Academy pontka, na doplnenie kontextu

priebehu vyskumu jednotlivych Ziakov.

10. Priebeh zberu dat

Pociato¢né testy ako aj post testy, boli vykonané mojim vyskumnym asistentom ¢eského
timu projektu ,,A is for App* a nie priamo mnou. Kvoli pandémii boli vyhradené terminy kedy
mohol ist’ do Skoly s tym, Ze deti otestuje. Vd’aka tomu, Ze pani ucitel’ka partnerskej zékladnej
Skoly ktora mala na starost’ triedu deti ktoré bolo treba pretestovat, bola taktiez s nami v time,

bolo jednoduché dohodnut’ sa na termine a otestovat’ deti.

Vyskumny asistent ¢eského timu projektu ,,A is for App* nésledne testoval deti podl'a
testovej batérie MABEL, vysSie uvedenymi testami. Instrukcie k testu, samotny priebeh ako aj
zapisovanie vysledkov vykonal taktiez podla testovej batérie. Vysledky boli nasledne posunuté
mne, pri ¢om som ich zapisal do jednotlivych excelovskych tabuliek. Kazdému dietat'u bol
prideleny kod aja som nasledne pripisal jednotlivé vysledky vSetkych testov ku kazdému
dietat'u. To isté som vykonal v pred testoch ako aj v post testoch. Vysli tak najavo Ciselné

vysledky oboch testov, ktoré¢ sa tak daji jednoducho porovnat’.

,Lodné denniky* boli zapisované nepravidelne. Niekedy po kazdom hrani, kvoli ale
Specifickym podmienkam, napriklad ked’ deti museli hrat’ z domu, boli zapisané celkovo za
priebeh viacero sedeni. Vzdy do denniku pisal ako aj ziak, tak aj ucitel’, alebo opét’ kvoli
podmienkam pandémie a hre z domu, rodic. ,,Lodné denniky* boli nasledne zaslané mne cez

emailovu adresu, v podobe v akej boli zapisané.

Rozhovor bol vykonany po ukonceni vyskumu. S pani ucitel’kou partnerskej zdkladnej
Skoly som sa dohodol na termine, pri ¢om som si taktieZ pripravil par zachytnych otazok.
Rozhovor prebiehal polo-Struktirovanym typom, trval priblizne 30 minut, s tym Ze mi pani
ucitel’ka partnerskej zakladnej Skoly odpovedala na otazky a zaroven hovorila o tom, na ¢o som

sa nespytal a povazovala to sama sa dolezité. Rozhovor som s jej suhlasom nahraval.



Karaton Academy svoje data automaticky uklada a generuje vysledky priamo na svojej

stranke, su tak jednoducho dostupné.

11. Analyza dat

V prvej Casti sa budem sustredit’ na prva vyskumnu otazku a teda Specificky na ziakov
a ich posun vo vyvoji ¢itania. V dosledku poctu ziakov ktory na koniec podstapili vyskum som
sa rozhodol analyzovat’ data kvalitativne aby som mohol ziskat’ detailnej$i pohl'ad na kazdého
7iaka. Ziakov budem teda analyzovat’ samostatne. Ako prvé, zoberiem data z pred testov a post
testov a porovnam percentudlnu Gspesnost’ troch testov zameriavajicich sa na Citanie (spajanie
obrazkov so slovami, rychle c¢itanie slov arychle c&itanie pseudoslov). Nésledne budu
individudlne zanalyzované ,,lodné denniky®, ktoré mapuji priebeh a posun ziakovho hrania
a vzdelavania. Doplnené s informaciami z Karaton Academy dotvorim kontext celkového

priebehu pre individudlnych ziakov.

V druhej casti buda ,Jlodné denniky* taktiez zanalyzované na ukéazku celkového
priebehu vyskumu a spolu s rozhovorom s pani ucitel’kou partnerskej zakladnej Skoly budua
vediet’ vytvorit’ kontext celkového vyskumu a tak posudit’, ¢i sa dokdze Karaton zapojit’ do

Skolskej vyuky.

,Lodné denniky* budu prepisané do prehl'adnejSieho formatu, so zazna¢enymi dinami
a zachovanou anonymitou. Samotny text je prepisany tak, aby odstranil nepotrebné informacie
ale zaroveil zachoval kontext a vyznam zapiskov. Kazdy Ziak mal svoj vlastny dennik a tak st

denniky rozdelené a priradené ku kazdému Ziakovi jednotlivo.

Data z Karaton Academy extraktujem priamo zo stranky pomocou fotiek, ktoré
zachytavaju najcastejSie chyby, datum a Gspesnost’ kedy Ziaci hrali. Data st na stranke uloZené
pre kazdého Ziaka a taktiez kazdé cviCenie samostatne. Nasledne fotky pridelim $pecificky ku

kazdému Ziakovi.

Rozhovor som so stthlasom nahraval na video. Video teda analyzujem pomocou
¢iasto¢ného prepisu, kde prepiSem tie najddlezitejSie Casti a vyuzijem taktiez redukciu dat na

odstranenie neddlezitych casti. Ddlezité je zachovanie Struktiry rozhovoru, bude teda prepisany



tak, aby boli postupne predlozené otazky a nasledne odpovede, tak ako prebiehali v samotnom

rozhovore.

12. Vysledky vyskumu

V prvej Casti vysledkov budem porovnavat’ vysledky pomocou sledovania vykonou deti
v hernej skupiny pri praci s testovou batériou v pred i post testovej fazy. Pri oboch sa vyuzivala
ta ista testova batéria MABEL, ktord spol'ahlivo ukazuje Groven c¢itania Ziaka. Vysledky st
rozdelené do troch tabuliek, pri ¢om tabul’ka ¢.1 ukazuje vysledky rychleho citania, tabul’ka ¢.2
ukazuje vysledky rychleho citania pseudoslov atabulka ¢.3 ukazuje vysledky spdjania
obrazkov so slovami. Kazda tabulka ukazuje pocet vsetkych precitanych poloziek, pocet
spravne precitanych poloziek a percentudlnu Gspesnost’, vSetky zlozky su uvedené z pred testov
ako aj zpost testov, zoradené vedla seba na jednoduché porovnévanie. Pre zachovanie
anonymity Ziakov st ich mena zakodované. Kazdy ziak ma priradené jedno pismeno a jedno
¢islo. Pismeno ma kazdy Ziak iné, na rozoznanie medzi nimi a ¢isla su priradené na zachovanie
pohlavia deti, chlapci majt priradené ¢islo 1 a diev€ata Cislo 2. Jednotlivé zlozky st v tabul'kach
rozdelené farebne, aby bolo vidno rozdiely medzi vysledkami z pred testov a post testov.
Vysledky z pred testov st teda vyznacené Cervenou farbou a vysledky z post testov modrou

farbou.

V druhej casti vysledkov vyskumu sa budem zameriavat’ Specificky na jednotlivych
ziakov. Ku vysledkom z testovej batérie budu pridané ,,Jodné denniky*, doplnené vysledkami
priamo z hry z Karaton Academy. Spolo¢ne budu vediet’ utvorit’ obraz o priebehu vyskumu,

v ¢om sa ziaci zlepSovali, ¢o im robilo problémy a ako ku hraniu pristupovali.

»Lodné denniky* s niZSie prepisané do prehladnejSej podoby. Tym, Ze Ziaci hrali
Karaton aj v Skole aj doma, je vedl'a daitumu zaznacené ,,(doma) “, ak prave v tych dioch hrali

hru doma.

Na koniec predstavim rozhovor, prepisany do podoby ktord zachovava Struktaru pri ake;j
bol vykonany. Rozhovor slizi na preukazanie celkového kontextu vyskumu, dopliuje tak

hlavne ,,lodné denniky*, ale aj ostatné vysledky.



12.1. TabuPka ¢.1 — Vykony deti sledovanej skupiny v teste rychleho ¢itania

slov

Ziak Vsetky Vsetky Spravne | Spravne | Percentuilna | Percentualna
precitané | precitané | precitané | precitané | tspeSnost’ uspesnost’
slova slova slova slova v pred Vv post
v pred v post v pred v post testoch® testoch®
testoch** | testoch** | testoch testoch

A2 49 55 46 52 93.9 94.5

B2 74 89 63 88 85.7 98.9

C1 48 50 36 49 75 98

D2 58 61 57 60 98.2 98.4

E2 47 62 47 61 100 98.4

F1 20 26 19 26 95 100

Gl 87 108 64 108 73.5 100

*Vysledky ukazuja Gspesnost’ zo vSetkych slov ktoré ziak precital, nie zo vSetkych dostupnych

slov (Vzorec: spravne precitané slova / vSetky precitané slova)

**Vysledky ukazuju pocet vSetkych precitanych slov po dobu 60 sekund, je teda dolezita aj

rychlost’ a teda kvantita precitanych slov.

12.2. Tabulka ¢.2 — Vykony deti sledovanej skupiny v teste rychleho ¢itania

pseudoslov

Ziak Vsetky VSetky Spravne | Spravne | Percentualna | Percentualna
precitané | preCitané | preCitané | precitané | uspeSnost’ uspesnost’
slova slova slova slova




v pred v post v pred v post v pred v post
testoch** | testoch** | testoch testoch testoch* testoch*

A2 42 42 40 32 95.2 76.1

B2 58 62 44 60 75.9 96.8

C1 40 34 26 33 65 97

D2 41 45 39 43 95.1 95.6

E2 38 40 36 36 94.7 90

F1 17 27 14 17 82.3 63

Gl 60 65 43 62 71.6 95.4

*Vysledky ukazuju uspesnost’ zo vsetkych slov ktoré ziak precital, nie zo vsetkych dostupnych

slov (Vzorec: spravne precitané slova / vSetky precitané slova)

**Vysledky ukazuju pocet vSetkych precitanych slov po dobu 60 sekund, je teda dolezita aj

rychlost’ a teda kvantita precitanych slov.

12.3. Tabulka ¢.3 — Vykony deti sledovanej

obrazkov so slovami

skupiny v teste spajania

Ziak VSetky VSetky Spravne | Spravne | Percentualna | Percentuilna
precitané | precitané | precitané | precitané | dspeSnost’ uspesnost’
slova slova slova slova v pred Vv post
v pred v post v pred v post testoch® testoch®
testoch** | testoch** | testoch testoch

A2 18 24 17 24 94.4 100

B2 29 41 29 41 100 100

C1 18 23 17 23 94.4 100

D2 27 35 27 35 100 100

E2 26 27 26 25 100 92.6

F1 10 20 9 20 90 100

G1 45 50 44 50 97.8 100




*Vysledky ukazuju uspesnost’ zo vsetkych slov ktoré Ziak precital, nie zo vSetkych dostupnych

slov (Vzorec: spravne precitané slova / vSetky precitané slova)

**Vysledky ukazuju pocet vSetkych precitanych slov po dobu 180 sektnd, je teda dolezita aj

rychlost’ a teda kvantita precitanych slov.

12.4. A2

Vysledky ziacky A2 ukazuju priame zlepsSenie hlavne v rychlom ¢itani slov a spajani
obrazkom so slovami. V oboch zvysila svoju percentualnu uspesnost’, taktiez ako aj celkovy
pocet precitanych slov. Velké prekvapenie ale ukazal test rychleho ¢itania pseudoslov, kde
ziacke klesla uspesnost’, bez toho aby narastol celkovy pocet precitanych slov (Casto sa moze
stat’ Ze Ziak urobi chyby na ukor rychlosti a tak precita viac slov s horSou uspeSnostou).
Vysledok méze naznacovat’ zaCiatky poruchy cCitania pri ziacke, ktoré naznacuju prave zlé
vysledky v teste rychleho ¢itania pseudoslov. Vysledok moze byt ale taktiez v celku nahodny,

pri ¢om mohla mat’ ziacka len zly den.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

15.2: Liana (citanie) bolo lahké, rozdelovanie slabik jej ide a aj kamen (postrehovanie) je fajn.
16.2: Na hru sa tesila, mad rada kamen (postrehovanie), pri iiom totiz nerobi chyby.

18.2: Liana (Citanie) je dobra, kamen (postrehovanie) je tiez dobry — nerobi tam chyby.
23-25.2: Na hru sa tesi, hra je fajn.

10.3 - 10.4 (doma): Nazaciatku to neslo, tak robila len kamen (postrehovanie) a lianu (citanie),

rozdelovanie na slabiky je tazke, skusala stavat.
12.4 — 15.4: Ide jej to, rada bojuje (hlaskovanie), postavila bazén, uz jej to ide.

19.4 — 23.4 (domay): uz to vie, hra ju bavi.

Pozorovanie Ziaka

15.2: Velke sustredenie, treba jej pomdhat s myskou lebo stale klika a hra sa potom seka,

hlaskovanie nefunguje a pripojenie internetu je zle.



16.2: Pri hre sa sustredi a snazi, na hru sa od rana tesila, citanie neslo.

18.2: Stale problém s myskou, vela klika, inak uz vie co ma robit’ a chce byt samostatna, kamen

(postrehovanie) je sice istota ale potom je to nuda.
23-25.2: Stale rychle klikanie s myskou, nedokdze sama stavat nové veci.

10.3 — 10.4 (doma): Potrebuje podporu rodicov, na hru sa ale tesi. Ide na istotu — kamen
(postrehovanie), chcelo by to viac pripravit rodicov aby mali ako pomoct detom, hra na

zaciatku nefungovala vobec, potom nesli niektoré Specifické mini hry.

12.4 — 15.4: je vidiet velky pokrok, je samostatna, vie co robi, potrebuje vicsi klud, na co

pomdahaju sluchadld. Po hre sa bavi so spoluziakmi o tom ¢o uz ma postavené.
19.4 — 23.4 (domay): Pri hre sa sustredi, nechce urobit chybu a tak ide niekedy pomalsie.

Subjektivne zapisky ziacky ukazuju istotu v dvoch mini hrach - ¢itanie a postrehovanie.
Jedind mini hra kde ZiaCka ukazuje neistotu je rozdel'ovanie slov na slabiky. Okrem toho je
vidno radost’ ku hre, ktora sa zviacSuje tym viac, ¢im je ziacka v hre lepSia a taktiez ked’ hra
funguje tak ako ma. Z pozorovania je okrem technickych problémov hry zjavny aj deficit Ziacky
v pouzivani pocitacove] mysky. Na konci sa ale tento deficit uz nezapisuje a okrem toho je

zapisany vel’ky pokrok Ziacky A2.

Karaton Academy nizSie ukazuje, Ze Ziacka hrala vSetky mini hry rovnomerne,
s podobnym mnozstvom chyb. Jedina vynimka je mnozstvo chyb v rozdel'ovani, na ktoré aj
sama ziacka upozornovala v denniku. Tato mini hra ma ale problém s ¢eskou adaptaciou, kde
v CeStine existuju slova ktoré sa daju rozdelit’ na slabiky dvomi spdsobmi, no Karaton ma len
jednu spravnu odpoved’. To znamend ze vel'a z chyb nemusel Ziacka naozaj urobit’, ale len hra
ich zle zapisala. Vysledky z Karaton Academy taktiez ukazuju najcCastejSie slova v ktorych

ziacka urobila chybu.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre ZiaCku A2

Vétsina chyb byla v

hraz dik strop 1 zisk 1

lod hlas sval 1 mfiz 1

rybnik sklar 1 slib 1

dech lak 1 most 1

O
W
[T
N w w W (]
- - N N N

trup klec 1 dost 1

Obrazok C 8. : chyby postrehovania u Ziacky A2 (zdroj: hitps://app.karaton.cz/)
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Obrazok C 9. : Graf priebehu hry postrehovania u Ziacky A2 (zdroj: https.//app.karaton.cz/)

Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziacku A2

Vétsina chyb byla v

most 3 hrst 2 &ich 1 vepf 1
lev 2 mfiz 2 dik 1 mrak 1
East 2 tchén 1 zed 1 sval 1
smich 2 nést 1 hlas 1 vtip 1
strop 2 sklar 1 dech 1 dost 1

Obrazok C 10. : chyby Citania u Ziacky A2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry rozdel’ovania pre Ziacku A2
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Vétsina chyb byla v

vlajka 10 predpis 4 tatinek 3 rybar 2
dlazba 8 piimka 4 natlak 2 vajsko 2
kostra 7 slunce 4 rohlik 2 krmivo 2
horsky 6 stavba 3 slovnik 2 Casowy 2
rovnost 5 parnik 3 shoda 2 pokoj 1

Obrdzok C 12. : chyby rozdelovania u Ziacky A2 (zdroj: hitps.//app.karaton.cz/ )
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Obrazok C 13. : Graf priebehu hry rozdelovania
u ziacky A2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)

Zaznam priebehu hry hliaskovania pre Ziacku A2

Vétsina chyb byla v

pést 3 vtip 2 dlan 2 dik 1
mrak 3 &ast 2 clo 2 zed 1
kun 2 smich 2 pes 1 ples 1
nést 2 krab 2 kryt 1 lod 1
lit 2 krok 2 klec 1 sklaf 1

Obrazok C 14. : chyby hldskovania u Ziacky A2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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12.5. B2

Ziatka B2 ukazuje pokrok v kazdom zo vietkych troch testov. V rychlom &itani slov sa
jej celkovy pocet precitanych slov zlepsil o 15 a tspesnost’ o 13.2 percenta, v rychlom ¢itani
pseudoslov sa celkovy pocet pre€itanych slov zlepsil sice len o 4, ale ispeSnost’ 0 20.9 percenta
a pri spajani obrazkov so slovami sa sice uspesnost’ nezlepsila (ked’Ze uz pri pred testoch mala

uspesnost’ 100 percent), ale celkovy pocet precitanych slov sa zdvihol o 12.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

18.2: Od spoluziacok vedela, co bude robit, kamen (postrehovanie) ma rada, pri rozdelovani

slov spravila chybu.
23-25.2: Kamen (postrehovanie) je super, tam nerobi chyby. Nejde prejst na iny ostrov.

10.3 — 10.4 (doma): Uz hra funguje a moze hrat, kamen (postrehovanie) vzdy funguje, ked' to

neseka tak je to zabava.

12.4 — 15.4: V 5kole je to lepsie, moze sledovat’ spoluziakov, v Skole su tiez sluchadla, ktoré

pomdahaju vytvorit klud, velmi sa tesila a hra jej Sla.
19.4 — 23.4 (doma): Vsetko zvladla a je rada zZe vsetko islo dobre.

26.4 — 28.4: kamen (postrehovanie) je istota, boj (hlaskovanie) je ale najlepsi.


https://app.karaton.cz/

Pozorovanie Ziaka

18.2: Zacala o dva dni neskor a tak sa s hrou zoznamuje, vsetko robi kludne, nejdu vsetky hry.
23-25.2: Velmi sa sustredi a pracuje kludne.

10.3 - 10.4 (doma): Na zaciatku bol problém s programom, teraz uz rodic vie, ¢o ma robit, ked’

vSetko funguje tak je radost sa na Ziacku pozerat.
12.4 — 15.4: Ziacka je svedomitd a pracuje rada, sistredi sa a pracuje s istotou.
19.4 — 23.4 (doma): Ziacka si vystaci sama, ma istotu a radost z hry.

26.4 — 28.4: Plné sustredenie, vsetko zvlada velmi dobre, je vidiet Ze je rada a Ze rada v skole
cita.

Ziatka B2 zacala hranie neskor atak mala prilezitost pred zaGiatkom zistit od
spoluziakov ako hra priblizne funguje. Z jej subjektivnych zapiskov vychadza najavo, ze mini
hra postrehovania jej ide najlepsie a berie to ako istotu z ktorej ¢erpa body v hre. Toto je taktiez
dobre zobrazené vo vysledkoch z Karaton Academy, kde pri postrehovani robila najmenej chyb
a pri ostatnych mini hrach robila podobné mnoZstvo chyb. Vidno ale taktiez Ze mnozstvo chyb
bolo relativne malé. Z pozorovania Ziaka aj zo subjektivnych komentarov je vidno pokrok

ziacky a istotu pri konci denniku, okrem toho je Ziacka pri hre ststredend a hra sa rada.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre Ziacku B2

Vétsina chyb byla v
strop 1
pruh 1
Obrazok C 16. : chyby
postrehovania u ziacky B2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry ¢itania pre ZiaCku B2

Vétsina chyb byla v

clo 2 plat 1
chut 1 pozvanka 1
jed 1 nabfrezi 1
zed 1
nést 1

Obrazok C 18. : chyby citania u Ziacky B2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry rozdelovania pre Ziacku B2

Vétsina chyb byla v

znacka 2 vratka 1 trychtyf 1
skladba 2 brzda 1 vrchni 1
skolka 1 hruska 1
psani 1 rozmar 1
dohled 1 kreslit 1

Obrazok C 20. : chyby rozdelovania u Ziacky B2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry hliaskovania pre Ziacku B2

Vétsina chyb byla v

sklar 2 skok 1
sval 2 myt 1
cich 1 pést 1
pan 1 mfiz 1
hraz 1 nést 1

Obrazok C 22. : chyby hldskovania u Ziacky B2 (zdroj: hittps://app.karaton.cz/)
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12.6. C1

U Ziaka C1 je primarne vidiet’ zlepSenie presnosti vo vSetkych testoch. V rychlom ¢itani
slov ako aj v rychlom ¢itani pseudoslov sa zlepsil o vySe 20 percent. V spajani obrazkov a slov

sa zlepsil o 5.6 percenta, pri ¢om v post testoch zaznamenal 100 percentnt speSnost’.

Prave pri Ziakovi C1 vznikol pripad, kde nemal prostriedky na to aby hral Karaton
v momente kedy pandémia poslala vSetkych Ziakov domov. Tym-padom, mé menej zaznamov

v dennikoch ako aj v Karaton Academy.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

15.2: Najviac ho bavi postrehovanie slov
18.2: Bavi ho stavanie, ako aj bojovanie (hlaskovanie) a jazdenie (hldskovanie)

23-25.2: Tesi sa na hru, rozdelovanie slov a dlhé slova mu robia problémy

Pozorovanie Ziaka

15.2: Ma problém pri rozdelovani slov, rozdeluje ho najprv nahlas na slabiky spolu s tlieskanim
18.2: Sustredi sa a pracuje usilovne, no dlhé slova su pre neho casto narocné a len odhaduje

23-25.2: Pracuje rad, niekedy trochu pomaly


https://app.karaton.cz/

Aj ked ma ziak C1 len 3 zaznamy v dennikoch, je vidno jeho najvacsiu slabinu a teda
rozdel'ovanie slov. Ako ostatni ziaci, postrehovanie sa mu paci, no aj sdm priznava, ze dlhsie
slova a rozdel'ovanie mu robi problémy. Kvoli tomu ze celkovo hral Karaton menej, nie je na
vysledkoch z Karaton Academy vel’a toho vidno, okrem toho Ze hral najradSej hru s kamefiom
— postrehovanie. Prilozené grafy vysledkov ukazuju aj dni kedy nehral (pri ostatnych hracoch
su grafy nastavené aby ukazovali len dni ktoré ziak hral, je tak viditelI'nejSia krivka ako aj

uspesnost’), aby bolo lepSie zvyraznené, kol'’ko dni naozaj hral.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre ziaka C1

Vétsina chyb byla v

zed 3 sklar 1 lit 1 most 1
hlas 3 miiz 1 klec 1 hraz 1
Svab 3 fet 1 cast 1 schod 1
strop 2 kryt 1 med 1
dech 2 vepf 1 krém 1

Obrazok C 24. : chyby postrehovania u Ziaka C1 (zdroj: hitps://app.karaton.cz/ )
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Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziaka C1
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Vétsina chyb bylav

most 3 svab 1 klec 1
pést 2 chut 1 fec 1
krém 2 vor 1
lev 2 mfiz 1
hlas 2 stan 1

Obrazok C. 26. : chyby ¢itania u Ziaka C1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)

Graf vysledk( Jul 26,2020 - Jul 26,2021

B Pocet == Slova zpracovana ® Nastaveni bylo
slov sSpravné ZMEnéno

30

20

10 * h

0 |

S T R Y e IR R T T B
.

SN
”"\

RN R . 5 . v ‘.
Sttt e s e s Obrazok C 27. ¢ Graf priebehu hry Citania u Ziaka

slova

B & 0.8
ROENNN AN,

A
°

C1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)

Zaznam priebehu hry rozdel’ovania pre Ziaka C1

Vétsina chyb byla v

brzda 3 predmét 1 krajka 1 celo 1
kradez 2 srdce 1 naruc 1 sveédek 1
capka 1 slina 1 mrkat 1 manzel 1
papir 1 vrchni 1 vede 1 ruénik 1
pravda 1 svice 1 snaha 1

Obrazok C 28. : chyby rozdelovania u Ziaka C1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry hliaskovania pre Ziaka C1

Vétsina chyb byla v

strop 1 ¢ast 1
nést 1 smich 1
pést 1
slib 1
ples 1

Obrdazok C. 30. : chyby hlaskovania C1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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12.7. D2

Ziacka D2 preukézala velmi konzistentné vysledky. Vo vetkych testoch (pred aj po),
mala uspesnost’ nad 90 percent. V rychlom citani slov ako aj v rychlom c¢itani pseudoslov si pri
post testoch prilepSila o minimalny rozdiel v celkovom pocte precitanych slov, ako aj
v uspesnosti. Pri spajani obrazkov so slovami, zostala jej tispesnost’ na 100 percentach a zlepsila

sa teda len v pocte vSetkych precitanych slov, kde si polepsila z 27 na 35.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

15.2: Liana (citanie) je zabavné, rozdelovanie slabik je narocné.

16.2: Kamen (postrehovanie) je dobry, uz vie ako to ma robit, rozdelovanie je tazké, ale je

zvedava, co bude dalej.

18.2: Liany (citanie) a kamen (postrehovanie) je dobré, rozdelovanie slov je tazké, ma hru

rada.

23-25.2: Ma rada kamen (postrehovanie), lebo ten vie, neurobila Ziadnu chybu, ale robi stale

tie iste veci.

10.3 — 10.4 (doma): Neslo sa dostat’ na iny ostrov v hre, kamen (postrehovanie) jej Siel

perfektne, moze stavat.

12.4—15.4: V 5kole sa pracuje lepsie, mozZe sa o tom bavit' so spoluziackami, vzdy sa velmi tesi

na hru.

19.4 — 23.4 (doma): Hra funguje. Tesi sa na kamen (postrehovanie) a liany (citanie) dodo

(hlaskovanie) je vyborny a ma ho rada.

26.4 — 28.4: Vsetko jej $lo perfektne, tesi sa a je rada.

Pozorovanie Ziaka

15.2: Zly internet a tak sa hry sekaju, ziacka sa sustredila.
16.2: Je sustredena a zvedava, co bude dalej, velmi vsetko preziva.

18.2: Tesi sa na nové veci, kludna praca a sustredenie, vsetko robi s usmevom.



23-25.2: Pracuje svedomito, je vidno sustredenie a usilie.
10.3 — 10.4 (doma): Niekedy robi chybu v rozdelovani slov, o vsetko sa ale zaujima.

12.4 — 15.4: Pracovala kludne a radostne, je rada a spolupracuje, sluchadla su super na

sustredenie.
19.4 — 23.4 (doma): Pracuje samostatne a kludne, tesi sa na hru.
26.4-28.4: Vyborna a kludna praca, samostatna, niekedy urobi chybu v rozdelovani slov.

Ziatka D2, ako aj vi¢§ina ostatnych Ziakov najviac preferuje mini hru postrehovania.
Okrem toho Ze je mini hra najjednoduchsia, boli s fiou aj najmensie problémy. Zia¢ka si hru
uziva tym viac, ¢im lepSie jej to ide. Subjektivne popisuje problémy s rozdel'ovanim. Z pohl'adu
ucitel’ky sa ziacka na hru tesi, je vel'mi zvedava, ststredend a hru preziva. Taktiez je zapisané

ze robi chyby v rozdel'ovani.

Vysledky z Karaton Academy sthlasia s tym €o je napisané v dennikoch. Najlepsie
ziacke ide postrehovanie a najhorSie zase rozdelovanie. Rozdelovanie ale stile neukazuje
presné vysledky, kvoli uzZ zmienenému problému s adaptaciou na cesky jazyk. Aj ked’ v pred
testoch ako aj v post testoch ziaCka vela chyb nerobila, v Karatone ich okrem mini hry
postrehovania nazbierala viac. Pri Citani je vidno, Ze slovo plod robilo Ziacke najvicsie
problémy. Je to pravdepodobne kvdli spodobovaniu pismen, kde slovo plod ziacke znelo ako

slovo plot.
Zaznam priebehu hry postrehovania pre Ziacku D2

Vétsina chyb byla v

mrak 1 hlas 1
miiz 1 Elun 1
dik 1 zed 1
boj 1 chut 1

clen 1

Obrazok C 32. : chyby postrehovania u Ziacky D2 (zdroj: https.//app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziacku D2

Vétsina chyb byla v

plod 8 pan 1 klec 1
pruh 3 clo 1 myt 1
zed 2 vlas 1 kryt 1
vied 2 boj 1 hrst 1
mfiz 2 lev 1 znak 1

Obrazok C 34. : chyby citaniaa u Ziacky D2 (zdroj: hittps://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry rozdel’ovania pre Ziacku D2
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Vétiina chyb byla v

nahlas 10 piskat 3 zakrok 3 roztok 1
zaklad 8 mandle 3 stehno 2 casto 1
zkratka 7 krajka 3 sever 2 trychtyf 1
schizka 6 prosba 3 konvicka 2 kreslit 1
Skolstvi 4 vlocka 3 predmét 1 Cesky 1

Obrazok C 36. : chyby rozdelovania u Ziacky D2 (zdroj: https.//app.karaton.cz/ )
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Obrazok C 37. : Graf priebehu hry rozdelovania
u ziacky D2 (zdroj: https://app.karaton.cz/ )

Zaznam priebehu hry hlaskovania pre Ziacku D2

Vétsina chyb byla v

clen 2 strop 1 klec 1 sbératel 1
chut 2 kryt 1 pan 1
mam 2 clo 1 dik 1
Stetka 2 litr 1 had 1
vlas 1 zed 1 snimek 1

Obrazok C 38. : chyby hldskovania u Ziacky D2 (zdroj: hitps://app.karaton.cz/)
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12.8. E2

Ziatka E2 zaznamenala prekvapivo pokles v uspesnosti pri kazdom jednom teste. Pri
Rychlom ¢itani slov Ziacka zamenila rychlost’ za minimalny pokles v uspesnosti, ked’ celkovo
precitala o 15 slov viac, no namiesto 100 percentnej UspeSnosti z pred testu, urobila jednu
chybu. Pri rychlom ¢itani pseudoslov precitala len o dve slova viac, no taktiez urobila o dve
chyby viac. Nakoniec v spajani obrazkov so slovami, ako jedind zo vSetkych Ziakov urobila

v post teste chyby a znizila svoju tispesSnost’ o 7.4 percenta oproti pred testom.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

15.2: Liana (citanie) bola moc pekna, rozdelovanie slabik je tazké.

16.2: Kamen (postrehovanie) je pekny, pri iom chybu neurobila, bola to zabava.
18.2: Nedarilo sa v rozdelovani slov, liany su ale pekné, tesila sa na hru.

23.2 - 25.2: Hra rada, vsetko sa jej podarilo. Ma rada kamen (postrehovanie).

10.3 — 10.4 (doma): Ma radost, ked’ vsetko funguje, kamen (postrehovanie) jej ide, je rada ze

hra a tesi sa na citanie.

12.4 — 15.4: V Skole je to lepsie, lebo si tam mozu pomdhat, prvy krat dnes mala pec (uloha ku

ktorej sa progresivne dostane na nové materialy), uz ma vela postavene.


https://app.karaton.cz/

26.4 — 28.4: Stale ju hra bavi, stavala si nové kvetiny.

Pozorovanie Ziaka

15.2: V skole bolo zlé pripojenie k internetu a hry sa sekali, Ziak robi vsetko podla instrukcii

ale je vidiet neistota.

16.2: Sustredi sa a nechce urobit’ chybu, na konci bola jemne unavend, je to pre nich velké

sustredenie.
18.2: Hra ju pohltila a opdt sa velmi sustredila, pracovala v klude.
23.2 — 25.2: Pracuje svedomito, samostatne a sustredene, je rada.

10.3 — 10.4 (doma): Boli technické problémy, no rodi¢ pozZiadal o pomoc a pochvaloval si

podrobného sprievodca pre rodicov.

12.4 — 15.4: Pracuje systematicky, tesi sa na Citanie a sustredi sa, tesi sa, ked sa jej veci

podaria.

26.4 — 28.4: Stale rada pracuje a vsetko konzultuje, pracuje s usmevom a sustredi sa.

Subjektivne komentare ziacky ukazuji, ze ma taktiez rada mini hru postrehovania,
ked’Ze je nenaroéna a ide jej dobre. Okrem toho jej pride tazké rozdelovanie slabik. Ziacka sa
na hru tesi a je rada ked’ vSetko funguje. Bavi ju taktiez pokrok v hre, ked’ sa dostava do novych
oblasti a robi nové veci. Okrem technickych problémov s internetom a samotnou hrou, popisuje
ugitel’ka/rodi¢ stistredenost’ a systematickost’ Ziacky. Ziatka E2 rada hru konzultuje a pracuje

s usmevom.

Vo vysledkoch z Karaton Academy vidno konzistenciu v mini hrach, okrem
rozdel'ovania kde robi ziacka o trochu chyb viac, ¢o ale moZe sposobovat’ problém mini hry.

Okrem toho vidno Ze ku mini hre hlaskovania sa dostala aZ pri konci vyskumu.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre Ziacku E2



Vétsina chyb byla v

dost 2 klec 1 gvab 1 chlad 1
sval 2 had 1 buk 1 mfiz 1
pruh 1 ples 1 krém 1 fec 1
strop 1 schod 1 krab 1 plod 1
hrst 1 dik 1 jed 1 nést 1

Obrazok C 40. : chyby postrehovania u Ziacky E2 (zdroj: https://app.karaton.cz/ )
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Obrazok C 41.: Graf priebehu hry postrehovania
u ziacky E2 (zdroj: https://app.karaton.cz/ )

Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziacku E2

Vétsina chyb byla v

lod' 2 zed 1 dam 1
kdyz 1 myt 1 smich 1
schod 1 hrst 1 pan 1
tchan 1 slib 1 znak 1
pes 1 park 1 pruh 1

Obrazok C 42. : chyby Citania u Ziacky E2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry rozdelovania pre Ziacku E2

Vétsina chyb bylav

piimka 4 kiecek 2 bolest 2 slunce 1
vykres 4 dalsi 2 micet 2 slacha 1
slama 3 kostra 2 schizka 2 rovnost 1
predpis 3 popel 2 viajka 1 napis 1
ruénik 2 prosba 2 hieben 1 vnéjsek 1

Obrazok C 44. : chyby rozdelovania u Ziacky E2 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry hliaskovania pre Ziacku E2
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Vétsina chyb byla v

Iit 1 kryt 1 lak 1
stin 1 krk 1 hrob 1
lem 1 diam 1
slib 1 hrb 1
sklad 1 rak 1

Obrazok C. 46. : chyby hlaskovania u Ziacky E2 (zdroj: https://app.karaton.cz/ )
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12.9. F1

Ziak F1 sa vyrazne zlepsil aj v rychlom ¢itani slov, kde si polepsil o5 percent
v uspesnosti a precital o 6 slov viac. Aj ked’ mal najmenej precitanych slov z pomedzi jeho
spoluziakov, dosiahol 100 percentni uspesnost’ v post teste. Podobne dobre si viedol aj
v spajani obrazkov so slovami, kde zdvojnasobil v post teste vSetky precitane slové a polepsil
si 0 10 percent, opat’ s findlnou uspesnostou 100 percent. Velké prekvapenie prislo ale
v rychlom ¢itani pseudoslov, kde uspesnost’ v post teste padla o 19.3 percenta. Ako dovod bolo
pravdepodobne zamenenie kvality za rychlost. Ziak totizto pre¢ital celkovo o 10 slov viac ako
v pred teste, no namiesto 3 chyb ktoré spravil v pred teste, ich urobil 10. Ziak F1 je podla testov
najpomalsi Citatel' v skupine testovanych, no ak sa zbyto¢ne nepondhl'a, dokdze mat’ vel'mi

dobrua uspesnost’.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata
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15.2: Liana (citanie) aj presekavanie (rozdelovanie ) ho bavi a ide mu to
16.2: Na hru sa tesi a uz ju aj viac ovlada, no stale robi chyby

18.2: Dobre sa mu pracuje s pocitacovou myskou, kamen (postrehovanie) je dobré, stale robi

chyby
23-25.2: Rozdelovanie slov je tazké, tesi sa az bude stavat
10.3 — 10.4 (doma): V skole to bolo lepsie, kamen (postrehovanie) je dobry lebo funguje

12.4 — 15.4: Najradsej ma rozdelovanie — to mu ide, dalej staval a islo mu aj hlaskovanie,

odomkol si tiez nové veci

19.4 — 23.4 (doma): Bavi ho bojovat’ (hlaskovat), urobil chybu pri rozdelovani, staval nové

veci

26.4 — 28.4: Neslo stavat, dalsi den ale uz vsetko fungovalo a postavil nové veci

Pozorovanie Ziaka

15.2: Velkeé sustredenie a kazdy den sa pyta ¢i budu hrat, wifi niekedy pada takze nie vsetko

funguje ako ma

16.2: Je vidno snaha a sustredenie, chce vsetko zvladnut' sam. Kamen (pozorovanie) je sice

nudny ale je to istota bodov, stdle nejdu vsetky hry

18.2: Kazdé rano sa pyta c¢i budu hrat, velmi sa tesi, stale su veci ktoré technicky nefunguju,

nejde hlaskovanie

23-25.2: Vel'mi sa tesi, neboji sa pracovat sam, dokonca pomaha spoluziakom, pri rozdelovani

slov sa boji ze urobi chybu, ked’e su spravne dve moznosti ale podla hry len jedna

10 3. — 10.4 (Doma): Pre rodica je tazké pomoct lebo nevie ako, pomaly ale rodic zistuje ako
pomahat, zZiakovi sa dari a dostava sa v hre dalej, od 1.3-9.3 neslo to nacitat’ a nasledne kvoli

technickym problémom prestava byt hra zabavna

12.4-15.4: Ziak rad hrd, objavil novii cast hry a bavi ho to, pomdha ostatnym, ststredi sa

a diskutuje o hre s ostatnymi



19.4-23.4 (Doma): Velmi sa snazi a rad stavia, pochopil uz hru a chce hrat sam, bez toho Ze

by ho ku hraniu rodic presviedcal

26.4-28.4: V skole je slaby internet a hra sekala. Nasledujuci den bol Ziak stastny lebo sa mu

darilo, viac staval nové stavby a pomdahal ostatnym, hned’ rano sa zase pytal ¢i sa bude hrat

V subjektivnych komentaroch ziak dava najavo, ze sa mu pacia vSetky mini hry. Dokaze
si ale priznat’, Ze robi chyby, no aj tak sa na hru tesi, ked” funguje ako fungovat’ ma. Bavilo ho
ked’ sa v hre posuval d’alej, staval nové veci a odomykal nové moZznosti. Podobne ako pri
ostatnych dennikoch, zIy internet vytvara technické problémy s hrou. Ziak F1 sa ale na hru
pravidelne tesi, dokonca sa kazdé rano pyta, ¢i budl hrat. Hra ho vel'mi bavi, ¢i uz mini hry
alebo stavanie, snazi sa byt samostatny a je vel'mi sustredeny. Okrem toho sa taktiez snazil

pomadhat’ svojim spoluziakom.

Z vysledkov z Karaton Academy vychadza najavo, ze kazdi mini hru hral priblizne
rovnako s podobnym mnozstvom chyb. Jedind vynimka je rozdel'ovanie slov na slabiky, kde

mal chyb viac, ¢o mohlo byt ale opit’ spdsobené problémom s touto mini hrou.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre Ziaka F1

Vétsina chyb byla v

schod 3 len 2 vied 2 ket 1
vnuk 2 znak 2 had 2 myt 1
gast 2 dost 2 chlad 2 smich 1
hraz 2 kapr 2 straznik 2 stan 1
sval 2 kos 2 steh 1 nést 1

Obrazok C. 48. : chyby postrehovania u Ziaka F1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziaka F1

Vétsina chyb byla v

jed 2 myt 2 klam 1 stin 1
cast 2 mic 1 sval 1 plat 1
pruh 2 slib 1 sklar 1 mrak 1
vied 2 krok 1 hraz 1 park 1
znak 2 it 1 med 1 mfiz 1

Obrdazok C 50. : chyby Citania u Ziaka F1 (zdroj: hitps://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry rozdel’ovania pre Ziaka F1
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Vétsina chyb byla v

zaklad 8 poklad 4 klepe 3 slovnik 2
schiizka 7 1Zivy 4 kaluz 3 skoda 2
stieda 6 strojek 4 krata 3 stavba 2
losos 5 rohlik 3 proslov 3 zakaz 2
vzorec 4 nehet 3 bofit 3 chodnik 2

Obrazok C 52. : chyby rozdelovania u Ziaka FI (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry hlaskovania pre Ziaka F1

Vétsina chyb byla v

kdyz 3 chlad 2 sjezd 1 pruh 1
mfiz 2 strop 1 buk 1 zed 1
kost 2 dech 1 dim 1 plod 1
kos 2 cast 1 hlas 1 steh 1
€lun 2 clen 1 skok 1 casto 1

Obrazok C 54. : chyby hldskovania u Ziaka F1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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12.10. G1

~~~~~

Okrem toho sa ale dokazal vo vSetkych troch post testoch zlepsit’. V teste rychleho ¢itania slov
vziSiel z 87 vSetkych precitanych slov. az na 108 asvoju uspeSnost’ zlepsSil zo 73.5 na
pozoruhodnych 100 percent. Pri rychlom ¢itani pseudoslov zlepsil svoj celkovy pocet z 60 na
65 precitanych slov a uspesSnost’ zo 71.6 na 95.4 percent. Nakoniec pri spédjani obrazkov so
slovami, precital celkovo az 50 slov, na rozdiel od 45 z pred testov a svoju uspesnost’ zlepsil

z 97.8 na 100 percent.
Dennik:

Subjektivne komentare dietata

15.2: Najviac sa mu paci kamen (postrehovanie).

16.2: Kamen ho bavi, uz vie ako na to.

18.2: Ma rad rozdelovanie na slabiky, aj ked niekedy urobi chybu, lebo si slovo zle precita.
23-25.2: Kamen (postrehovanie) ho bavi, radost z liany (citanie), vsetko sa dari.

10.3 — 10.4 (doma): Doma hra nefungovala dobre, tak robil uilohu postrehovania.

12.4 — 15.4: Tesil sa na boj (hlaskovanie), slo mu to a bavilo ho to, iné ulohy uz doma funguju,

aj ked’ ma more zafarbené na ruzovo.

19.4 — 23.4 (doma): Uz toho zviada vela, bavi ho stavat a vela toho uz postavil.
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26.4 — 28.4: Hranie ho bavilo a ma uz postavenu krasnu dedinku.

Pozorovanie Ziaka

15.2: Aj ked’ nejdu vsetky hry tak sa Ziak tesi a sustredi.

16.2: Sustredi sa, no chce spravit vSetko co najrychlejsie a potom urobi chybu, stale niektoré

mini hry nefunguju.
18.2: Slichadla pomahaju sa sustredit, robi chyby ked’ sa ponahla, opdt niektoré hry nejdu.
23-25.2: Sustredi sa a pracuje s uismevom.

10.3 — 10.4 (doma): Potreba rodicov zaskolit — lebo nie vsetko fungovalo, potom sa veci

rozbehli a rodic¢ sa naucil pomoct.
12.4 — 15.4: Vyhovuju mu sluchadla, sustredi sa a aj ked urobi chybu tak o nej vie.
19.4 — 23.4 (doma): Snazi sa a tesi sa, uz vie co ma robit.

26.4 — 28.4: Hra ho bavi, sustredi sa. Pracuje v klude a pyta sa ostatnych co moze este v hre

robit.

Ako aj ostatni Ziaci, Ziaka na zaciatku najviac bavila jednoducha mini hra postrehovania.
Postupne sa mu ale zacali pacit’ aj ostatné mini hry. Neskor zacal stavat’ svoju pevnost’, o ho
vel'mi teSilo ana konci si uz bol istejSi hrami. Z pozorovania pani ucitel’ky partnerskej
zakladnej Skoly alebo rodi¢om, vychadza najavo Ze sa Ziak vel'mi pri hre sustredil a pracoval
s usmevom. Ked’ urobil chybu tak si ho uvedomil. Hra ho bavila a na konci sa dokonca pytal

ostatnych, ¢o eSte mdze v hre robit’.

Z vysledkov z Karaton Academy je vidno kol'’ko malo chyb naozaj Ziak G1 v mini hrach
robil. Jedinad vynimka je opdt’ rozdel'ovanie, kde je ale pekne vidiet’ chyba hry. NajcastejSie ma
totizto chyby v slove ,priklad* a v slove ,,nahlas®, pri Com sa oboje daju rozdelit dvomi
spospbmi (pri-klad/prik-lad, na-hlas/nah-las). Okrem toho je vidno Ze hlaskovanie zacal

neskor a to dokonca az v Aprily.

Zaznam priebehu hry postrehovania pre Ziaka G1



Vétsina chyb byla v

lesk 1
Obrazok C 56. : chyby postrehovania u Ziaka G1

(zdroj: https://app.karaton.cz/)
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Zaznam priebehu hry ¢itania pre Ziaka G1

Vétsina chyb byla v

sklad 1 plod 1
steh 1 mFiz 1
tlak 1 vepr 1
litr 1 pést 1
kost 1

Obrazok C 58. : chyby Citania u Ziaka G1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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AN Obrdzok C 59. ¢ Graf priebehu hry Citania u Ziaka
G1 (zdroj: https://app.karaton.cz/ )

Zaznam priebehu hry rozdel’ovania pre Ziaka G1

Vétsina chyb byla v

piiklad 5 domek 1 hofi 1 capka 1
nahlas 4 zlodéj 1 podnos 1 skala 1
Stétka 1 rozum 1 banka 1 chvile 1
bruslaf 1 dohled 1 Skolka 1 zachod 1
papir 1 kostka 1 holub 1 dale 1

Obrazok C 60. : chyby rozdelovania u Ziaka G1 (zdroj: hitps://app.karaton.cz/)

Graf vysledkd Jul 22,2020 - Jul 22, 2021

B Pocet == Slova zpracovana ® Nastaveni bylo
slov spravné Zménéno

slova
w
(=]

R IR IR TR TR PR TR FRL TR R RSN
FONRARANAICAR AP MR

R U S AP AP I IR ’ o . g /
R Obrazok C 61. Graf priebehu hry rozdelovania

u ziaka G1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)

Zaznam priebehu hry hliaskovania pre Ziaka G1
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Vétsina chyb byla v

myt 1 stani 1
zisk 1 jinak 1
lev 1 Zert 1
vrtak 1
hieben 1

Obrazok C 62. : chyby hldskovania u Ziaka G1 (zdroj: https://app.karaton.cz/)
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12.11. Rozhovor

Otazky v rozhovore boli ststredené na celkovy kontext ako aj na ukézanie ako mdze
Karaton fungovat’. Pytal som sa teda aj na vyhody Karatonu, ¢o detom, ¢i ucitel'om prinasal
aako sa dokazal zakomponovat do Stidia deti. VSetky odpovede boli zodpovedané zo
subjektivneho pohl'adu ucitel’ky partnerskej zdkladnej Skoly Ziakov, ktori vyskum podstapili.
Primarne mal rozhovor za ucel preukazat’ informacie, ktoré som nedokézal ziskat’ z ,,Jlodnych
dennikov*. Mal tieZ pontknut’ pohl'ad na to ako celkovy Karaton fungoval a ako ho stazovali
Specifické problémy, ktord sa pocas vyskumu vyskytli. Rozhovor bol polo-Struktirovany, pytal
som sa teda za radom otazky, na ktoré mi pani ucitel’ka partnerskej zakladnej Skoly odpovedala.
Nechéval som jej ale slobodu hovorit’ aj o veciach, na ktoré som sa priamo nepytal. Pre pracu
mal rozhovor pomoct (spolu slodnymi dennikmi) teda zistit, ¢i sa Karaton dokaze

implementovat’ do Skolského systému zakladnej Skoly.


https://app.karaton.cz/
https://app.karaton.cz/

Otazky som sustredil na témy: Strucné popisanie vyskumu, ako ovplyvnila vyskum
pandemicka situécia, rozdiel medzi hranim doma a v Skole, ako sa hranie v Karatone spéja
s beznymi cvi¢eniami v Skole, ako deti na hru reagovali a ako pani ucitel’ka partnerskej

zékladnej Skoly vnima benefity a negativa Karatonu.

V rozhovore je ukdzané, ¢im si cely vyskum, vratane deti, uitelov a rodi¢ov presiel.
Pani ucitel’ka partnerskej zédkladnej Skoly popisovala celkovy priebeh, ktori nadvdzuje priamo
na ,,Jodné denniky*. Rozvrh, ktory predstavila znamenal hranie Karatonu 3x tyzdenne, po 20

minaut.

Ako aj v dennikoch, aj v rozhovore st popisané technické tazkosti, ktoré mali vplyv nie
len na vykon Ziakov, ale taktieZ aj na ich motivaciu a zapojenie do hry. V rozhovore je totiz
preukazané, ze ked’ hra nefungovala tak ako mala, deti v hre nemali vel'a moZnosti ktoré mohli

robit’ a taktiezZ nemohli robit’ v hre pokrok. Deti tak nasledne podl'a pani ucitel’ky hra nebavila.

Okrem technickych problémov poukazala pani ucitel’ka partnerskej zakladnej Skoly na
problémy, ktoré¢ vytvorila pandémia. Priméarny efekt pandémie bol prave ,,Jockdown* a teda to,
ze deti museli hrat’ z domu. Ako aj v ,,Jodnych dennikoch®, tak aj v rozhovore je zapisané, ze
sa detom lepSie hralo v Skole. Deti radSej pracovali medzi sebou, zdielali tak radost
a informdcie z hry a l'ahSie sa riesSili technické problémy. TaktieZ ucitelia nemali pri detoch
dozor a nemohli tak pozorne sledovat’ ako im hra §la. Pandémia tiez eSte zvacsila technické

problémy, ked’ze deti museli hrat’ z domu a rodi¢ia nevedeli presne ako ma hra fungovat'.

Napriek tomu vSetkému davala pani ulitel’ka partnerskej zékladnej Skoly pravidelne
doraz na efektivitu Karatonu. Motivaéné zlozky hry dokazali deti zaujat’ a tie sa nasledne
pravidelne hrania doZadovali. Okrem toho Ze ich hra bavila a Ze si ju neasociovali s u€enim, im
prave v gramotnostnych schopnostiach pomohla. Pani ucitel’ka partnerskej zakladnej Skoly,
déava v rozhovore doraz na rozdel'ovanie slov. Pred za¢iatkom vyskumu bolo totiZto viac deti,
ktorym rozdel'ovanie slov neslo, no vd’aka konstantnému cviceniu rozdel'ovania slov, sa im to
podarilo zlepsit’. Dal3i doraz bol dany na slichadl4, ktoré detom pomohli sa sustredit’, nie¢o,

¢o bolo tiez zachytené v dennikoch.

Ucenie sa cez pocitac je aj pre ucitel'ov, ako aj pre ziakov stale nové, predsa len aj
v dennikoch, aj vrozhovore, boli zapisané situacie, kde pocita¢ robil detom problémy
a niektoré sa az tak sustredili, Ze boli nervozne a nechceli spravit’ chybu. Podl'a pani ucitel’ky

partnerskej zakladnej Skoly, dokaZe ale hra ako Karaton detom v budtcnosti velmi pomoct,



spolu s motivacnymi prvkami bude hra deti bavit’ a nasledne tak zlepSia svoje gramotnostné

schopnosti.

13. Zhrnutie vysledkov

Je na mieste teraz zhrnut’ vysledky vyskumu. Ako prvé by som chcel uputat’ pozornost’
na vysledky testov, ked’ze tie povazujem za najdolezitejsSie ako ukazovatel efektivity Karatonu
na podporu vyvoju gramotnostnych zrucnosti. Pred testy ukazuji uroven gramotnostnych
zru¢nosti ziakov pred zacatim vyskumu. Na zistenie, ¢i Karaton pomohol tuto Groven zvysit,
ich porovnavame s post testami, ktoré boli vykonané po ukonceni vyskumu. Pri silnej vacSine
boli ¢isla pri post testoch vysSie ako pri pred testoch, ¢o dokazuje hromadné zlepSenie
gramotnostnych schopnosti. Boli aj vynimky, kde vysledky klesli. Tieto vynimky mézu byt
odovodnené viacerymi faktormi, ako napriklad zamenenie rychlosti za presnost’, ¢o sa stalo
ziakovi F1 pri rychlom c¢itani pseudoslov. Celkové zhrnutie porovnania vysledkov ale znaci

zlepsenie a tak mézeme povedat’, Ze bol v tomto ohl'ade Karaton tispesny.

Ako druhé je doleZité sa pozriet’ na zakomponovanie Karatonu do Skolskej vyuky.
V tejto Casti je dolezité zhrnut’ ostatné data, ktoré sme pri vyskume ziskali. Spojenie ,,Jodnych
dennikov*, rozhovoru s pani ucitel’kou partnerskej zakladnej Skoly a vysledkov z Karaton
Academy, nam ponuka kontext priebehu celych dvoch mesiacov. Ako prvé by som venoval
pozornost’ dvom hlavnym problémom ktoré sa pocas vyskumu vyskytli — pandémia a technické
problémy. Pandémia je nieco, Co sme nemohli ovplyvnit’ a mohli sme urobit’ ¢o najviac ako
sme mohli, aby sme sa adaptovali. Kvoli pandémii sa cely vyskum posunul o takmer pol roka,
¢o nakoniec znamenalo menej deti a tak menSiu vzorku. Mensia vzorka nasledne znamenala
menej dat s ktorymi sa dalo pracovat’. Preto som sa nésledne rozhodol pre kvalitativny vyskum
a sustredil som sa na kazdé jednotlivé dieta zvlast. Okrem posunu zaciatku, bol z dennikov ako
aj rozhovoru vidno vplyv pandémie na priebeh vyskumu. Tym, ze pocas priebehu nastal dva
krat ,,Jockdown*, museli deti pokracovat’ vyskum doma. Toto znamenalo horsiu komunikéciu
medzi ucitelmi a Ziakmi, ako aj fakt, Ze ucitelia neboli pri tom ked’ Ziaci hrali. Samotné deti
dali v dennikoch viacero-krat najavo, ze sa im v Skole hralo lepsie a to bolo taktiez podporené
v rozhovore. Detom sa totiz lepSie pracovalo v prostredi, kde hrali aj ostatné deti. Mohli sa
o hre rozpravat’ a spolu ju prezivat. Taktiez priSli na to, Ze sa im lepSie sustredi ked’ maji
v Skole na hlave sluchadlé. Pani ucitel’ka partnerskej zakladnej Skoly dala nasledne v rozhovore

tieZ najavo, ze v Skole mala nad detmi prehl'ad a vedela tak o sa deje, mohla pomdct’ ked’ bol



problém a vedela lepSie ako vyskum prebieha. Posledny efekt pandémie, je spojeny s druhym
hlavnym problémom a to technickymi problémami. Tym, Ze deti museli hrat’ doma, kde nebolo
vsetko dobre nastavené, vznikali technické problémy, ¢o nakoniec znamenalo Ze deti nemohli
takmer dva tyzdne poriadne hrat’ hru. Toto znamenalo, ze klesala aj motivacia deti hru hrat’.
Nastastie sa motivacia a zdbava hry vratila, ked’ bola hra v poriadku. Technické problémy
neboli ale zavinené len pandémiou. Problém vychadzal primarne z toho, Ze Karaton je v Cesku
eSte v skuSobnej verzii a tak sa obcas stalo, Ze nieco nefungovalo tak ako ma. Nas tim bol ale
v kontakte s Karaton timom, ktorému sme teda pravidelne davali spéatnti vdazbu a oni tak mohli
hru lepsie optimalizovat’. Dobrym prikladom nedokoncenej adaptacie Karatonu boli ulohy na
rozdel'ovanie slov. V tychto tlohéach boli slova ktoré mali dve spravne odpovede, no Karaton
rozpoznaval len jednu. Toto nésledne viedlo ku najspolahlivej§im vysledkom z Karaton
Academy. Ostatné technické problémy, ktoré znamenali ze deti nehrali vSetky mini hry tak ako
mali, sposobili ze data z Karaton Academy boli nésledne pouzité len ako doplnenie ,,lodnych
dennikov* a priebehu vyskumu, namiesto toho Ze by vedeli znacit’ celkovy pokrok vyvoju

gramotnostnych schopnosti ziakov.

Napriek tymto problémom, Karaton ukazal ako dokéze detom v Skole pomoct’. V Case
vyskumu, kedy deti mohli hrat’ v §kole a kedy technické problémy neboli také signifikantné,
bolo z rozhovoru s pani ucitel'’kou partnerskej zdkladnej Skoly vidno, ako dokéaze Karaton pocas
Sttdia fungovat. Hlavna vec ktora je potrebna na Karaton, su ale pocitace a idealne pocitatova
miestnost’, kde deti moZu spolu hrat. V momente kedy je takato miestnost’ dostupna, tak sa
zatnu prejavovat’ benefity Karatonu. Ked si zoberieme vysledky z,lodnych dennikov*
a z rozhovoru, deti si hru uzivali, hrali ju radi a tesili sa na fiu. Bavili sa medzi sebou o hre
aposuvali sa vnej dalej. Okrem toho, ich hra naozaj aj nieCo naucila, posunuli sa
v gramotnostnych zru¢nostiach, pri tom ako sa hrali. Vel'mi dolezité je zdoraznit, Ze tak by
Karaton mal fungovat’ v idedlnych podmienkach, ale taktiez je dolezité spomenut, Ze sa pri
buducnosti Karatonu nerata s pandémiou a ani s technickymi problémami, ktoré sa daja
v poriadku vyrieSit. Karaton sa teda da do Skolského systému uspesSne implementovat. Vie

pomoct’ detom s gramotnostou pri tom ako ich bude hra bavit'.

14. Diskusia

Réd by som teraz uprel pozornost’ na dosial nezmienent gamifikaciu. Prave gamifikacia

je totiz dovod, preco Karaton deti bavil. Karaton totizto dokézal sprdvne vyuzit aspekty



gamifikdcie, aby sa posunul z bezného intervencného programu na ,,game-based* intervencny
program. Autorky Petra Sedinové a Gabriela Seidlova Malkova, prave popisuju tento prechod
intervenénych programov v praci Specifi cké otdzky implementace intervencnich programii pro

podporu rozvoje pregramotnostnich dovednosti z roku 2021.

Taktiez Gabriela Seidlovd Malkova, v Clanku Intervence v oblasti vyvoje ranych
gramotnostnich dovednosti — prehled poznatku z roku 2016, popisuje efektivitu intervenénych
programov a ako dokdzu zlepsit’ prediktory gramotnostnych schopnosti. M6j vyskum ukézal,
ze Karaton ako intervencny program, taktiez dokazal zlepsit’ gramotnostné schopnosti deti a tak

suhlasi s pracou Seidlovej Malkove;.

Z rozhovoru, “lodnych dennikov®, ako aj so samotné¢ho predstavenia hry, boli vidno
prvky gamifikacie. Tieto prvky boli v teoretickej ¢asti predstavené, kde som vychadzal z prace
Gamification of Education Using Computer Games, from: Human Interface and the
Management of Information z roku 2013. Autori Nah, Rallapalli, Telarpolu a Venkata popisuji
vacsinu prvkov, ktoré Karaton dokézal vyuZzit’ na zvySenie motivacie a zapojenia do hry pri
detoch. Ako jednym znich je ,role-play*, ktory bol spomenuty aj v rozhovore. ,,Hra ho
motivuje, vytvori si viastnu postavicku, rozhoduje sa co bude stavat a robit, je to jeho hra*“.
Deti sa dokazali pomocou ,,role-playu* do hry vzit' a zapojit'. Daldimi vyraznymi prvkami boli
napriklad levely, ¢i body. To, Ze deti dokéazali v hre pokrocit’ d’alej, Ze objavovali stale nové
veci, nové ostrovy, nové stavby ktoré mohli postavat’, ich motivovalo hru d’alej hrat’. Stavanie
podporovalo kreativitu deti, pri ¢om ich zaroven motivovalo hrat’ mini hry, pri ktorych sa ucili.
Tieto hry ich nésledne bavili, lebo za ne dostavali odmeny — d’alsi prvok gamifikacie. Prvky
gamifikacie by sa dali rozoberat’ detailnejSie a hlbSie, no efekt samotnej gamifikacie je uz aj tak
jasny. Deti sa na hru tesili, hra ich bavila, boli do hry motivovani a hrou pohlteni. Karaton tak

hrali pre hru samotnt a nie pre ucenie.

14.2. Problémy a limity vyskumu

Pocas vyskumu doSlo k viacero problémom. Dva hlavné boli prave pandémia
a technické problémy. Mohol by som tvrdit’ Ze pandémia bolo nie€o ne¢akané, s ¢im sa nedalo
ni¢ robit’, no do projektu som sa zapojil uz v priebehu pandémie a tak som mohol s problémami,
ktoré vytvori ratat’. Taktiez technické problémy sa dali mierne ocakavat. Vedel som totiz, ze
Ceska adaptacia hry eSte nie je sto percentna. Keby mal byt teda vyskum idedlny, bol by
urobeny v dobe, kedy pandémia ani technické problémy nehraji vo vyskume rolu. Priebeh

celého vyskumu by tak bol jednoduchs$i, deti by mohli hrat’ konstantne v Skole a hra by



fungovala na plno, ¢im by ponukala svoj plny potencial, ktory sme bohuZzial’ v mojom vyskume
nevideli. Karaton Academy taktiez nepracoval naplno, vysledky priamo zhry by mohli

v idedlnom pripade ponuknut’ skvely ndhl'ad do priebehu vyskumu.

Vyskum bol taktiez limitovany menSou vzorkou. Kvoli celkovej situécii, nevysiel ¢as
na dlhsi vyskum, do ktorého by sa mohlo zapojit’ viac deti a tak pontknut spolahlivejSie

vysledky.

15. Zaver

V prvej Casti bakalarskej praci, som sa sustredil na teoreticky aspekt Citania. Dolezité
bolo vymedzit’ ¢o je to dekddovanie a ako sa 1i8i od porozumenia textu. Predstavil som ako sa
gramotnostné schopnosti vyvijaji a akymi fdzami prechddzaji uz v pred Skolskom veku
a nasledne aj v skolskom. Existuju prediktory, ktoré ovplyviuju vyvoj ¢itania na zaciatku, ako
aj tiez v pokrocilejsom veku deti. Tieto prediktory sa ale daju trénovat. Nésledne boli teda
predstavené intervenéné programy, ktoré boli vytvorené na trénovanie dekodovania. Tieto
programy maju svoju historiu, cez ktora sa dostali aZ ku ,,game-based* programom. Tym som
sa dostal ku gamifikacii, ako funguje a ako dokaze programom ako Karaton pomdct’, taktiez

ako ich Karaton vyuZziva.

Prakticka cast’ mala za ilohu zodpovedat’ dve hlavné otazky, prvou z nich bola otazka,
¢1 dokaze Karaton zlepSit’ gramotnostné schopnosti ziakov. Dvoj mesa¢ny vyskum, pomocou
psychodiagnostickych testov pre mapovanie kvality Citatel'skych schopnosti ukazal, Ze Ziaci
naozaj zlepsili svoje gramotnostné schopnosti. Aj ked’ bola vyskumna vzorka pomerne mal4,
vysledky nasvedCovali pokroku u deti, co ndsledne podporila aj pani ucitel’ka partnerskej

zakladnej skoly, s ktorou bol vedeny rozhovor.

Druhd otazka sa sustredila na implementaciu Karatonu do Skolského systému. Na
zodpovedanie tejto otazky slazili Struktirované zdznamy z priebehu jednotlivych
implementovanych lekcii (,,Jodné denniky*), doplnené vysledkami z Karaton Academy, plus
rozhovor s pani ucitel'’kou partnerskej zékladnej Skoly, ktora mala deti na starosti. Z dennikov,
aj rozhovorov, vyslo najavo, Ze gamifikacia v Karatone fungovala, deti sa pri hre zabavali a boli
motivované robit’ ulohy, ktoré im zlepSovali gramotnostné schopnosti. Aj napriek problémom,
cez ktoré si vyskum presiel, bol z rozhovoru, ako aj z dennikov vyvodeny zéaver, ze Karaton je

benefi¢ny pre skolské systémy a déa sa do nich zakomponovat'.



Domnievam sa teda, ze predlozend praca dokdzala pomocou vyskumu ukazat’, ako herna
platforma Karaton dokaze podporit’ vyvoj Citatel'skych schopnosti deti v prvych ro¢nikoch

zakladnych §kol.
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