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“Méně než 40 % pedagogů v EU se cítí 
kompetentní pro používání moderních 
technologií ve výuce.”

“70 % přidělených licencí se nikdy nevyužije”

OECD. 2019. TALIS: Teachers and school leaders as lifelong learners.

Tate, E. (2018). Why Aren’t Schools Using the Apps They Pay For?



Výhody herního designu
• Děti této nástroj dobře znají.
• Dokáže zaujmout a motivovat (např. systémem odměn).

• Hravé, bezpečné a nehodnotící prostředí pro nácvik a 
podporu.

• Přizpůsobivé – šité na míru jednotlivci.
• Optimální úroveň obtížnosti (např. 75 % řešení je 

správně).
• Vyladěné prostředí pro žáky.
• Nácvik a vývoj v individuálně stanoveném tempu

• Intenzivní expozice.
• Méně časových požadavků na učitele, více možností 

diferenciace ve výuce.

Fragment painting Ed van der Kooy



Jak efektivně využívat digitální nástroje ve výuce, 
abychom podpořili žáky s obtížemi ve čtení?



Co nás učí skutečné hry?
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Condition ● ●Goal−directed Implicit

• V obou sledovaných situacích se ukázal 
pozitivní efekt

• Cílené pokyny
• Významnější nárůst během hry
• Zlepšení identifikace vztahu mezi grafémy 

a fonémy
• Lepší přechod k nácviku techniky čtení
• Lepší fixace znalostí

Verwimp, C., Snellings, P., Wiers, R. W., & Tijms, J. 
(2023). Goal‐directedness enhances letter‐speech 
sound learning and consolidation in an unknown 
orthography. Child Development, 94(4), 836-852.



Metaanalýzy

Hry a opora

Hry a podpůrná výuka

Hry pro nácvik počátečního čtení
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Digitální hry, 
design, and 
učení: 
Systematický 
přehled a 
metanalýza

Clark et al., 2016.
Review of Educational 
Research

(průměr g, 95% CI)

Posílení podpory 
při učení
Podpora ze 
strany učitelů
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Podpůrná výuka

Metaaanalýza 
kognitivních a 
motivačních 
dopadů 
tradičních her

Wouters et al., 2013.
Journal of Educational 
Psychology

(mean d, 95% CI)



Kritické 
zhodnoceníu
užívání 
GraphoGame 
ve světě.

McTigue et al., 2020.
Reading Research Quarterly

Zapojení dospělých:

VYSOKÉ >> NÍZKÉ



Shrnutí

• Zacílenost 
• Rychlejší učení během hry
• Lepší přenos do skutečného nácviku 

čtenářských dovedností  
• Informačně cenná zpětná vazba
• Explicitní výuka & vedení
• Hybridní přístup

• Je důležité vědět, k čemu cíle výuky využít.
• Je třeba zajistit, aby žáci také znali své 

výukové cíle.
• Integrace hry do výuky ve třídě.
• Zpětná vazba a podpory vyplývající ze hry.

✓

✘





https://drive.google.com/file/d/157C_D4ekxvVsb_mlanoQwKJFMHwOz8Hn/view?usp=sharing


Thank you for 
your attention!

Follow us:

 www.adapptive.eu

 @aisforapp

 https://m.facebook.com/Adapptive.eu
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