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Uvod

V poslednich nékolika letech sledujeme ubytky v procentualnich podilech ¢tendil mezi détmi
a mladezi, prestoZe ctenarstvi a Ctenarska gramotnost jsou velice dileZité pro rozvoj
schopnosti nutnych pro Zivot v digitalnim véku, jimiz jsou predevsim kritické mysleni a
medialni gramotnost, zaroven také upeviiovani schopnosti potfebnych i v bézném Zivoté —
rozSifovani slovni zasoby nebo upeviiovani gramatiky.

S rozvojem digitalnich technologii, jejich rozsifovanim a vyssi dostupnosti, zaroven sledujeme,
jak déti a mladez prechazi od knih k telefondm, tabletlim, pocita¢lim nebo hernim konzolim.
Toto je obecné vnimano jako negativni posun ve spole¢nosti, nemusi to tak ale byt. Je mozné
spojit hrani digitalnich her a ¢teni do jedné aktivity.

Tato seminarni prace se snazi pomoci analyzy dostupnych zdroju potvrdit tvrzeni, Ze i hry
mohou byt uzite€né pro tvoreni novych ¢tenara.
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Text je na hraně přijatelného, je sepsán, citován, ale chybí správně položená otázka, rešerše, struktura i argumenty. 

Většina klíčových tvrzení jsou obecnými a nedokázanými.
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Ctenafstvi déti u nds a ve svété

Na téma Etendrstvi déti a mladeZe provedla Narodni knihovna Ceské republiky pravidelna
vyzkumna Setfeni, a to v letech 2013, 2017 a 2021. Tématem détského ¢tenarstvi se ve svété
taktéz zabyvd nakladatelsky dim Scholastic Corporation, kterd pravidelné vydava vysledky
svych vyzkumnych Kids & Family Reading Report.

Vyzkum Narodni knihovny z roku 2013 se zaméfil nejen na ¢tenarstvi déti ve véku 6 az 14 let,
ale bral v potaz i to, jak déti travi svlij volny cas, Ci jak jsou ovlivnény rodinou a Skolnim
prostiedim ' . Vyzkum kombinuje kvalitativni a kvantitativni metody — kombinaci
dotaznikového Setfeni a fizeného rozhovoru. Vzhledem k zaméreni na starsi déti a mladez,
jsou v této praci uvedeny vyhradné vysledky vékové kategorie 9 aZz 14 let.

Nejdllezitéjsi je stanovit to, jaky maji ceské déti vztah ke ¢teni knih jako takovému. Nejvice
z nich, 46 % povazuje ¢teni za zabavné, dale potom 34 % uvadi Ze Cteni povazuji za dllezité
pro vzdélani, nebo Ze Cteni knih potfebuje kazdy. Vice nez 20 % starSich déti ke ¢teni nuti
rodi¢e. Kromé domnélé prospésnosti ¢teni, se mezi détmi vyskytuji i ndzory opacné — pro
témér kazdé paté dité je ¢teni nuda, pro dalsi pak ztrata ¢asu (9 %) nebo zastaralé (7 %)2.

Na dotaz, zda je ¢teni bavi, pak pfiblizné 37 % dotazanych odpovida, Ze je ¢teni nebavi bud’
vibec (17 %) nebo moc (20 %). nejvétsi 34% skupinu tvofi déti, které cteni docela bavi a
nejméné je nadsenych ¢tendfd, které ¢teni velice bavi, a to 13 %3. Oblibenost ¢teni se také
promitd na tom, kolik knih, které nejsou skolnimi u¢ebnicemi dité precte za mésic — ¢im méné
je Cteni oblibené, tim méné knih dité precte, 85 % déti, které cteni viibec nebavi neprecte za
mésic zddnou knihu®. Z celkového po&tu dotazanych déti pak 29 % nepfeéte za mésic Zadnou
knihu, kterd by nebyla $kolni u¢ebnici®.

Co se frekvence Cteni tyce, mezi 12 a 13 procenty déti ¢te denné témér stejné mnozstvi necte
nikdy nebo témér nikdy, je ovSem nutno zminit, ze ve véku 9-10 let toto uvadi 6 % dotazanych,
ve véku 11-12 let 9 %, ve véku 13-14 pak sledujeme skok na 15 %°. Dalo by se tak velice
bezpecéné fict, Ze déti prestavaji ¢ist mezi 11. a 13. rokem svého Zivota. | pres to je vsak vice
déti, které ctou jednou a vicekrat za tyden v porovnani snectenafi. Nejradéji maiji
dobrodruznou literaturu, dale pak fantasy, romantickou nebo horor’.

Na otazku, pro¢ nectou knihy vice nebo Castéji, déti odpovidaji, Ze je to nebavi, Ze existuji
zédbavnéjsi véci, 20 % pak uvadi Ze je pro né ¢teni knih namahavé?,
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Co se tyce traveni volného Casu zjistujeme, Ze nejvice déti jej travi pfipravou do skoly nebo
sledovanim televize. Aktivitou, ktera pro nas byla nejvice relevantni bylo vSak hrani her.
Priblizné 70 % déti hraje hry na pocitaci alespon jednou tydné a pfiblizné 60 % uvadi ze
alespori jednou tydné hraje hry na telefonu®. JelikoZ se jednd o data, ktera jsou stara jiz 10 let,
a od té doby se digitdlni technologie staly rozSifenéjSimi a dostupnéjsimi, je mozné
predpokladat, Ze tyto hodnoty jsou v roce 2023 vyssi. Chlapci travi hranim her v priiméru vice
¢asu nez dévcata ve dny, kdy se jim vénuji — 72 minut u chlapcl v porovnani s 37 minutami u
dévcatlo,

V porovnani s vyzkumem z roku 2003 cetly déti vroce 2013 méné. Sledujeme Ubytky u
Ctenarl, které Cteni velice bavi, vyrazny pokles u ¢tenafl, ktefi ¢tou denné a rlist mnoziny
¢tendru, ktefi neétou nikdy*!. Tuto klesajici tendenci je mozné sledovat i ve svété, konkrétné
ve spojenych statech americkych, kde podil nec¢tenafl vzrostl mezi lety 2010 a 2018 z 21 % na
28 %2131415 Nutné je zminit, Ze tato data jsou uvadéna pro viechny dotazované déti, tedy
skupinu ve véku od 6 do 17 let. Dle dalSich dat z vyzkum je vidét, Ze starsSi déti ctou méné
nez déti mladsi, nejvyraznéjsi pokles je znatelny mezi deviti a desetiletymi détmi. D4 se tedy
predpokladat, Ze podil nectenarl bude u starsich déti vyssi nez u déti mladsich.

Hry zaloZené na textu jako forma podpory Ctenarstvi

Text-based pocitacové hry byly hlavné popularni v obdobi 70. a 80. let 20. stoleti. Koncept
téchto her obvykle Text-based pocitacové hry byly hlavné populdrni v obdobi 70. a 80. let 20.
stoleti. Koncept téchto her obvykle spocival v mozZnosti rozhodovani se na zdkladé
predvytvorenych text(. Tento typ her existuje i ve fyzické formé jako takzvané gamebooky.
Jednou z nejznaméjsSich gamebook sérii je série Choose Your Own Adventure. DalSi zndmou
sérii je i Fighting Fantasy, ktera ma i digitdIni interaktivni podobu. Tento typ her by diky své
interakénosti a poutavosti mohl pomoci ke zvy$eni obliby ¢tenéfstvi, jako takovy mezischod?®.

Problémy déti se ¢tenim a zafazeni interaktivnich prvki

Jak jiz bylo zminéno, déti mezi davody, pro¢ nectou uvadély nejvice, Ze je to nebavi, nebo ze
maji lepsi véci, které by mohly délat, napfiklad hrat hry na PC nebo na telefonu. Pro¢ nespojit
tyto dvé aktivity — ¢teni a hrani her — dohromady? Nékomu by se to mohlo zdat nelogické
nebo kontraproduktivni, je vSak zajimavym zjisténim Ze pravé zavedeni interaktivnich prvku
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do literatury pro déti a mladeZ podporuje jejich autonomii. Na ¢tenare je kladen vétsi dliraz,
je totiz postaven do situace, kdy se stava soucasti pfibéhu a podili se na jeho tvoreni, neni tak
pouhym pozorovatelem jako tomu je u tradiénich textovych médiil’. Tento interaktivni
element by mohl pomoci détem, které ¢teni povazuji za nezdzivné najit si cestu k textu.
Zaroven s vySe zminénym, détem, které Cteni povazuji za pfiliS ndroéné by mohlo pomoci
rozdéleni textu do mensich Usek( pro jeho lepsi stravitelnost.

Visual novel

Visual novel, volné prelozitelné jako vizudlni romdn je druh na textu zalozené digitalni hry
pochazejici z Japonska, ktery kombinuje vizualni, zvukové, textové a interaktivni prvky. Visual
novels se od sebe lisi v Zanrech, délkach, stupnich interaktivity a tom, co po Ctenari/hraci
vyZaduji. Proto Ize nékteré visual novels povazovat za vhodnéjsi pro uZiti pfi rozvoji ctenarstvi
nez jiné. Mezi hry, které by patfily mezi ty vhodnéjsi by bylo mozné zaradit napfiklad série Ace
Attorney, nebo Danganropa, které maji velmi silny osobni a interaktivni element, ktery si
hrace velice rychle ziska a vtahne ho do déje.

Ace Attorney, hry sérii inspirované a jejich pfinos

Hra Phoenix Wright: Ace Attorney poprvé vysla v roce 2001 na konzoli Game Boy Advance. Od
té doby se stala mezinarodnim fenoménem. Ve hre se ¢lovék stava pravnikem, ktery je ihned
uvrzen do viru soudniho procesu. Hra vyuziva takzvany transparentni interaktivni narativ?é,
ktery zapficinuje to, Ze hlavni postava a hrac¢ splyvaji v jednu osobu. Tato herni série, a
predevSim pak jeji sesterskd duologie The Great Ace Attorney Chronicles jsou skvélym
nastrojem pro rozvoj ¢tenarstvi, hlavné pak u starSich déti, které si béhem svych mladsich let
nezvladly vytvorit ke ¢teni a k textu vztah, a pro rozvoj schopnosti jako je kritickd evaluace
informaci nebo jejich udrzeni a znovuvyuziti.

Oba dily série maiji zaroven velmi silny osobni element, hrac je tak okamzité vtazen do ptibéhu
a diky sympatickému sloZeni postav a dobie provedenému onboardingu nema problém ve
hie pokracovat, i kdyzZ je postavena témér vyhradné na ¢teni textu. Text je takto pfistupny i
tém, kterym cteni knih pfijde nezaZzivné. Pfibéh je navic hraci podavan skrze dialogy ve velmi
stavitelnych Usecich o maximalné dvou rfadcich coZ umoznuje snazsi orientaci v textu.

Analyza vybranych prvkd The Great Ace Attorney Chronicles

Tato Cast se vénuje analyze konkrétnich vybranych jak interaktivnich, tak narativnich prvka
pritomnych v sérii, které z ni délaji nejen kvalitni hru ale také kvalitni material pro rozvoj a
podporu ¢tenarskych ndvykld. Konkrétné se jednd o samotny narativa mechaniku kfizového
vyslechu pti soudnim jednani.

Narativ
Narativni postup, ktery hra voli je kombinovany chronologicky a retrospektivni, pficemz
chronologicky postup je vyrazné dominantni.

7paliagas, D., & Margallo, A. M. (2017, January). Children’s responses to the interactivity of storybook apps in
family shared reading events involving the iPad. Literacy, 51(1), 44-52. doi: 10.1111/lit.12089.
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Hrac¢ se ocitd v kizi mladého studenta jménem Ryunosuke Naruhodo, ktery byl obvinén
z vrazdy univerzitniho profesora Johna Watsona. Pfestoze ho mél nejdfive obhajovat jeho
nejlepsi pritel Kazuma Asogi, Naruhodo se dozvi, Zze pokud tento soudni spor Asogi nevyhraje
nebude moci odjet na studijni pobyt do Velké Britanie. Jelikoz dikazy proti nému jsou velmi
presvédcivé, Naruhodo se rozhodne obhajovat sam sebe i za cenu Ze ho potencialné cekd
trest smrti, kdyz bude shledan vinnym. Dlikazy jsou predstaveny, Naruhodo vyhrava, tutorial
konci a dobrodruZstvi zacina, protoZe Asogi Ryunosukeho schovdva ve svém kufru a bere si
ho s sebou do Velké Britanie.

Tento narativ je vybran velmi dobre — hrac je okamzité osobné zainteresovan do pfibéhu a
stdva se jeho soucdsti. Hra si tak velice rychle ziska pozornost. Zaroven, diky tomu, Ze se hned
na zacCatku ocitdme u soudu, v jedné z akénéjSich ¢asti hry, si dokaZze pozornost i udrzet.

KriZové vyslechy

Kfizové vyslechy jsou soucdsti série Ace Attorney od jejiho samého zacatku. Kfizovy vyslech
probihd ndsledné — hrac si nejdrive vyslechne svédectvi svédka predvolaného pred soud, poté
ma moznost vyslechnout si svédectvi znovu, tentokrat vsak s jednim cilem: tlacit na svédka a
snazit se najit mista, kde je jeho svédecka vypovéd v rozporu s tim, co se nachazi v soudnim
spise. V tuto chvili pfichazi na fadu hracova schopnost udrzet a kriticky hodnotit informace.
Tato mechanika ma také potencidl tyto schopnosti rozvijet. Podobny potencidl ma i
mechanika ,Logic and reasoning spectacular” se kterou se hrac setkava pfi vySetfovani zlocinl
a kdy musi zhodnotit své okoli a spravné odhadnout co se v prostredi stalo.
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Zaver
V nasi seminarni praci, jsme se zaméfili na moznosti vyuziti digitalnich her pro rozvoj a
podporu Cteni a ¢tenarstvi mezi starSimi détmi a mladezi.

Ve &tenarstvi mezi détmi Ize sledovat pokles Etenar(, ktefi ¢tou radi a vzrist podilu necétenaru.
Lze také sledovat pravdépodobny vzrist ve hrani pocitaCovych her a her na mobilnich
telefonech. Diky témto faktordm by mohl pravé interaktivni element her pomoci détem najit si
cestu ke Cteni.

Po vysvétleni, co jsou to text-based hry a visual novel, jsme jako pfiklad visual novel rozebrali
herni sérii Ace Attorney.
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