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Ctenarska gramotnost a digitalni
technologie

Reading Literacy and Digital Technology
Jaroslav Novdk, Melanie Novdkovd

Abstrakt: Ctenatska gramotnost a pojem podateéniho &teni prochazi zasadni transformaci
v dtsledku pouzivani digitalnich technologii. Predlozené diskuze inovativné propojuje tradi¢ni
pojeti ¢tenai'ské gramotnosti se stale vice se uplatiiujicimi digitadlnimi ,jazyky* a algoritmickym
myslenim. Zahrnuje i nezanedbatelné potieby specifickych forem ,&teni” a ,psani* jiz u déti jesté
necétoucich v tradi¢nim slova smyslu. V pojeti gramotnosti se zaméfujeme zejména na interakci
s robotickymi hrackami, systémy a programovacimi prosttedimi (véetné vizualniho a blokového
programovani). Komunikace s programovatelnymi systémy probihd obecné jak textové, tak
i dal$imi rozmanitymi druhy jazykt a prostredkd. Klicova digitalni kompetence, jejiZz soucasti
je digitalni technologie, algoritmizace a programovani, je povinnou sou¢asti rdmcovych vzdé-
lavacich programi, stejné tak je do vyuky zarazen novy vzdélavaci obor Informatika. Déti, Zaci
a studenti ptichazeji v ¢im dal vétsi mite do styku s jazyky a postupy pro ovladani digitalnich
zatizeni, simulaénich prosttedi a s programovacimi jazyky, z nichz je ¢ast textova. Dusledkem
je potieba nové definovat a cilené rozvijet specifické gramotnostni dovednosti, které zohledruji
rozmanité vyjadtrovaci prosttedky a postupy algoritmického mysleni, a to s diirazem na praktické
didaktické aplikace pro predskolni a primarni vzdélavani.

Kli¢ova slova: ¢tenarska gramotnost, digitalni technologie, po¢atecéni ¢teni, digitalni kompe-
tence, programovani, algoritmizace

Abstract: Literacy and the concept of early reading are undergoing a fundamental transformation
due to the use of digital technologies. The discussion presented here innovatively connects the
traditional concept of literacy with increasingly prevalent digital “languages” and algorithmic
thinking. It also incorporates the significant need for specific forms of “reading” and “writing”
in children who are not yet reading in the traditional sense. In our understanding of literacy, we
focus particularly on interaction with robotic toys, systems, and programming environments
(including visual and block-based programming). Communication with programmable systems
generally takes place both textually and through various other types of languages and modali-
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ties. Digital competence, which includes digital technology, algorithmizing, and programming,

is a mandatory part of the national curriculum frameworks, and a new subject, Informatics, has

also been introduced into the curriculum. Children and students are increasingly encountering

languages and procedures for controlling digital devices, simulation environments, and pro-

gramming languages, some of which are text-based. Consequently, there is a need to redefine and

purposefully develop specific literacy skills that take into account diverse means of expression

and the processes of algorithmic thinking, with an emphasis on practical didactic applications

for preschool and primary education.

Key words: reading literacy, digital technology, early reading, digital competence, programming,

algorithmization

Uvod

Konference Pocdtecni ¢tent: ¢tu a stdvdm
se Ctendrrem, uskuteénéna 25. zaii 2024 na
Pedagogické fakulté Univerzity Karlovy,
si kladla za cil ptedstavit nové poznatky
z vyzkum?u a projektt, stejné jako sdilet
praktické zkuSenosti a osvédcené postu-
py v podpotie rozvoje ¢tenarské pregra-
motnosti, gramotnosti a ¢tenatstvi u déti
a 7&ki. Siroky diskusni ramec konferen-
ce, ktery zahrnoval didaktické aspekty
gramotnostnich dovednosti, porozuméni
jako kli¢ovy faktor rozvoje gramotnosti,
aktivity $kol, rodi¢ti a organizaci k pod-
pofe &teni, podporu umélecké gramot-
nosti, ndmeéty pro praci poradenskych
pracovnikt v diagnostice a intervenci
a aktivity knihoven, podtrhuje naléhavou
potiebu reflektovat dynamické zmény,
které do oblasti gramotnosti vnasi pte-
kotny rozvoj digitalnich technologii.
Tento text, navazujici na konferenc-
ni prispévek (Novak & Novakova, 2024),
si formou diskuse klade za cil prozkou-
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mat, jak digitalni technologie v oblasti
redefinuji tradiéni pojeti ¢tenarské gra-
motnosti a jaké nové vyzvy a ptilezitosti
z toho vyplyvaji pro pedagogickou teorii
i praxi. Napt. komunikaci s robotickymi
hra¢kami lze chépat i jako vypravéni pii-
béhi (Tyner, 1998) s realizaci robotickou
hrackou. Dale uvadime historické a sou-
¢asné pristupy ke ¢tenaiské gramotnosti,
analyzujeme zmény v oboru a diskutu-
jeme o novych ptistupech a metodach,
které jsou nezbytné pro efektivni rozvoj
gramotnostnich dovednosti v digitalnim
véku (Martin & Madigan, 2018). Zvlastni
dtraz je kladen na roz$ifené spektrum
»jazykil“ a vyjadiovacich prostredkt, se
kterymi se déti setkavaji, a na specifické
dovednosti, jez jsou pro jejich porozu-
meéni a aktivni vyuzivani nezbytné (Vee,
2017). Dal$im zameérem je poskytnout
podnéty pro rozvoj praxe a podpotit
propojeni védy, vyzkumu a kazdodenni
pedagogické ¢innosti v oblasti gramot-
nosti a vzdélavani.



Ctenarska gramotnost
v soucasnosti: nové
definice a vyzvy

Tradiéni pojeti ¢tenaiské gramotnosti
bylo po generace spojovano predevs$im se
schopnosti dekédovat psany text, poro-
zumeét jeho obsahu, interpretovat sdé-
leni a reflektovat jej (OECD, 2019). Tato
dovednost byla a stéle je fundamentélné
kli¢ova pro ziskavani informaci z knih,
novin, uc¢ebnic, pro rozvoj kritického
mysleni a pro plnohodnotné zapojeni se
do spolec¢enského Zivota (Gabal & Vac-
lavikova-Hel$usova, 2003). Dlouho byla
¢tenarska gramotnost vnimana prede-
v$§im jako dovednost spojend s ovlada-
nim narodniho jazyka a s interakci s tis-
ténymi médii (Jonak, 2007).

S masivnim ndastupem digitalnich
technologif a jejich pronikdnim do v8ech
sfér lidského Zivota, véetné raného dét-
stvi, v8ak postupné dochézi k vyznam-
nému rozsiteni, a dokonce i k posunu
v tomto pojeti (Bawden, 2008). Ctenéai-
ska gramotnost se stale vice neomezo-
vala pouze na linearni texty na papite,
ale zahrnovala i schopnost efektivné
pracovat s digitalnimi texty, které ¢as-
to obsahuji hypertextové odkazy, mul-
timedialni prvky (obrazky, video, zvuk)
a interaktivni komponenty, rozsitovala
se 0 schopnost porozumét a efektivné
vyuzivat ,jazyky“ digitalnich zatizeni
a programovacich prostiedi (Leu et al.,
2011; Wing, 20086).

Déti a zaci se stéle Castéji setkavaji
s novymi formami komunikace, které
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vyZzaduji specifické gramotnostni doved-
nosti, jez se 1i$i od téch tradi¢nich. Pyi-
kladem je interakce s robotickymi hrac-
kami, které reaguji na jednoduché, ¢asto
vizudlni nebo dotykové prikazy, nebo
préace v programovacich prosttedich,
kde je nutné porozumeét logice instrukct,
byt zpoc¢atku vizudlnich ¢i symbolickych
bloku (napt. v aplikacich pro ranou robo-
tiku nebo grafickych programovacich
prostiedich typu Scratch]r) (Bers, 2020;
Resnick et al., 2009). Tato komunikace
probiha obecné jak textové (zejména
v pokrocilej$ich programovacich jazy-
cich uréenych pro obecné programova-
ni), tak i dal$imi druhy jazyku a prostied-
kd, coz klade nové naroky na kognitivni
procesy spojené s porozuménim (Papert,
1980). S témito systémy prichéazeji do
styku dokonce i déti, které jesté nectou
v tradi¢nim slova smyslu, tedy neumi
dekodovat pismena (Kucirkova, 2017). To
podtrhuje, Ze koncept pocatec¢niho ¢tent
se musi adaptovat a zahrnout i tyto rané
formy ,&teni* digitalniho prostiedi, které
ptipravuji padu pro komplexnéjsi digi-
talni gramotnost (Burnett & Merchant,
2019; Sebkova, 2019).

Tento trend se vyrazné promitl i do
formovani vzdélavacich programu véet-
né Rdmcového vzdéldvactho programu
pro predskolni vzdéldvdni (Ministerstvo
$kolstvi, mladeZe a t&lovychovy, 2024).
Kli¢ova digitalni kompetence se stala
povinnou souc¢éasti rdmcovych vzdeé-
lavacich programi pro zékladni $koly
a gymndzia (RVP ZV, MSMT, 2023; RVP
G, MSMT, 2022), coZ podtrhuje jeji systé-
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movy vyznam. Co je v8ak zasadni, doslo
k posileni a transformaci vzdélavaciho
oboru Informatika, jejiz ¢astmi jsou mj.
digitalni technologie a také algoritmiza-
ce a programovani (Dostal & Buckova,
2022). Tato zména kurikula neni pouze
administrativni ipravou, ale ptedstavuje
strategicky a promysleny krok k integ-
raci digitdlnich dovednosti a mysleni do
samotného jadra vzdélavani (European
Commission, 2018). Z4ci a studenti tak
ptichézeji do styku s jazyky a postupy
pro ovladani digitalnich zatizeni, simu-
la¢nich prostiedi a s programovacimi
jazyky, z nichZ zna¢né ¢ast je textova
(Vee, 2017). To vse vyZaduje odlisny,
inovativni ptistup k rozvoji ¢tenaiské
gramotnosti, ktery zohledriuje specifické
vyjadiovaci prostiedky a postupy spoje-
né s dynamickym a neustdle se vyvijeji-
cim digitalnim svétem, jak uvedl jiZ napt.
Prensky (2001).

Jazyky digitalniho svéta:
textové a netextové formy
komunikace

Digitalni technologie zavedly do nasich
zivotd, a tedy i do vzdélavani, nové for-
my komunikace, které presahuji tra-
di¢ni textové sdéleni v linearni podobé.
Komunikace s programovatelnymi sys-
témy a digitalnimi zarizenimi se vyzna-
¢uje mimoiadnou rtiznorodosti ,jazyka*
a vyzaduje flexibilni ptistup k interpre-
taci informaci (Rushkoff, 2010). Kromé&
textovych prikazti a instrukci, které
se vyskytuji v mnoha programovacich
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jazycich (napt. Python, Java, C++), exis-
tuji i vizuélni, symbolické a blokové
programovaci jazyky (napt. Scratch,
Blockly, prosttedi pro edukaéni roboty
jako Bee-Bot nebo Ozobot) (Csizmadia et
al., 2015). Tyto netextové formy, obvykle
oznactované jako blokové (blokové orien-
tované) jazyky, sice nevyzaduji klasické
dekodovani pismen a slov v abecednim
smyslu, ale pro jejich ,étenf” a porozumé-
ni je nezbytné osvojit si principy algorit-
mického mysleni, pochopit posloupnost
instrukeci, logické podminky a interpre-
tovat grafické symboly a jejich vzadjemné
vztahy (Wing, 2006).

Prikladem miiZe byt prace s edukacni-
mi roboty véetné tak jednoduchych, jako
je Bee-Bot. Jiz ptedskolni déti se uéi , éist*
a ,psat” pro robota v podstaté neverbal-
nimi, ale presnymi piikazy - dopiedu,
doprava, doleva, pauza (Budi¢ & Petrovic,
2022). Tyto ptikazy jsou sice reprezen-
tovany tla¢itky se $ipkami nebo jinymi
ikonami, ale pro Gspé$nou navigaci robo-
ta k cili je nutné pochopit kromeé jejich
vyznamu také jejich sekvenci, logiku
a prostorové vztahy, coz je esencialni
zéklad algoritmického mysleni (Bers,
2020). Jedna se o ranou formu ,¢teni” -
¢teni instrukef pro zatizeni a ,psani” -
vytvareni posloupnosti instrukci, které
vedou k zamyslenému vysledku. Pii
rozvoji digitalnich kompetenci se pak
prechazi k abstraktnéj$im textovym pro-
gramovacim jazyktim, kde je porozuméni
syntaxi a sémantice kli¢ové pro spravné
fungovani programu (Kafai & Resnick,
1996). Zde se tradiéni ¢tenarské doved-



nosti, jako je znalost angli¢tiny (vétSina
textové orientovanych programovacich
jazykti pouziva anglicka klitova slova),
spojuji s logickym a vypocetnim mysle-
nim, a to ¢asto ve vysoce strukturovaném
a formalnim prostiedi (Denning, 2017).
Programovaci jazyky se 1i$i od ptiro-
zeného jazyka v mnoha ohledech (napf-.
absence nejednoznacnosti, striktni syn-
taxe) a vyzaduji vysoce specifickou for-
mu ¢tenatrstvi (Vee, 2017). UzZivatel musi
byt schopen dekdédovat prikazy, identi-
fikovat proménné, rozumét datovym
typlim, interpretovat logické operatory,
porozumét podminkam a smyckam (cyk-
ltim) a vnimat strukturu kédu jako celek
(Novdk, 2017). Chybgjici ¢arka, $patné
napsané slovo (piikaz) nebo nesprav-
né odsazeni muZze vést k nefunkénosti
celého programu nebo k neo¢ekdvanému
chovani (Felleisen et al., 2017). Tato pre-
ciznost a diiraz na pfesnou interpretaci
jsou charakteristickymi rysy digitalni-
ho &éteni, které se odlisuji od flexibility
a kontextové zavislosti prirozeného
jazyka (Gee, 2007). Kromé toho se roz-
vijiischopnost ¢ist a interpretovat data
v riznych forméatech (tabulky, databaze),
grafy a vizualizace, které jsou nedilnou
soucasti digitalniho svéta a ¢asto slouzi
k efektivnimu sdélovani komplexnich
informaci (Cairo, 2012). Multimodalni
texty, které kombinuji text, obraz, zvuk
a interaktivni prvky, se stavaji standar-
dem a vyZaduji od ¢tenate schopnost
syntetizovat informace z rtiznych smys-
lovych kanalt (Kress, 2003). Vytvoieny
program s takovymi prvky véetné zdro-

JAROSLAV NOVAK, MELANIE NOVAKOVA

jového kédu programu lze chéapat jako
multimedialni systém.

Diusledky pro rozvoj
specifickych ¢étenarskych
dovednosti

Je dlouhodobé patrné, ze proména cte-
nai'ské gramotnosti v digitalnim kontex-
tu vyzaduje cileny rozvoj specifickych
dovednosti. Nejde jen o pouhé rozsiteni
tradi¢nich dovednosti, ale o formovani
zcela novych kompetenci a strategii,
které jsou pro Zivot a praci v 21. stoleti
nezbytné (Gilster, 1997). Tato potieba je
zvlasté patrnd ve svétle toho, Ze se déti
jiz dlouho stavaji ,digitalnimi domorod-
ci“ (Prensky, 2001), kteti s technologiemi
vyrustaji, ale nemusi byt nutné digitalné
gramotni v §ir§im slova smyslu - ¢asto
ovladaji technologie jednoucelové a bez
hlubsiho porozuméni principtim jejich
fungovani (Bennett et al., 2008). S tim
se Gasto poji i jejich mylné prekoncepty
(C8I, 2024; Yaghobov4 et al., 2023).
Mezi kli¢ové specifické ¢tenarské
dovednosti v digitdlnim prostiedi patii:

tivni navigace: Schopnost efektivné se
orientovat v grafickych uzivatelskych
rozhranich, rozumét ikondm, symbo-
lim, naviga¢nim prvktim a interaktiv-
nim prvkim (Kirsch, 2012). Zahrnuje
také schopnost rychle se adaptovat
na nova rozhranf a efektivné vyhle-
déavat potiebné informace v komplex-
nich digitalnich prostiedich. Tato
dovednost je zdkladem pro jakoukoli
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smysluplnou interakci s digitalnimi
zatrizenimi a aplikacemi.

o Algoritmické myslent a logické uvazovd-

ni: Tato dovednost predstavuje schop-
nost chépat posloupnost instrukci,
identifikovat vzory, re$it problémy
krok za krokem a prevadét komplex-
ni tkoly na mensi, zvladnutelné ¢as-
ti (Tochéacgek, Lape$ & Novak, 2016;
Wing, 2006). Je klitova nejen pro
programovani, ale i pro obecné poro-
zumeéni tomu, jak digitalni systémy
funguji, jaké jsou jejich limity a jak je
Ize efektivné vyuzit k feSeni problému.
Rozviji se jiz u predskolnich déti pro-
stfednictvim her a jednoduchych tloh
(Bers, 2020), ¢asto s robotickymi hrac-
kami (Manénovéa & Pekarkova, 2018),
nebo i prostiednictvim deskovych her.

e Dekddovdni{ a interpretace programo-

vactho kdédu: U vSech druht kédu, tex-
tovych i grafickych, zahrnuje poro-
zuméni syntaxi, sémantice a logice
programovacich piikazt, schopnost
detekovat syntaktické i logické chy-
by a ptedvidat vystup programu (Vee,
2017). Tato dovednost vyzaduje pre-
ciznost a schopnost systematického
mys$leni.

e Pocdtecni gramotnost rozloZend v case:

Komunikace s digitalnimi zaiizenimi
pouziva razné typy a druhy jazyki,
riizné rozhrani, zarovern i s rtiznou
urovni sloZitosti vyZadujici postupné
se rozvijejici irovné mysleni a abs-
trakce, takZe ,pocate¢ni ¢teni* mtize
probihat od ptedskolniho do dospélé-
ho véku ¢lovéka.
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e Kritické vyhodnocovdni digitdlntho
obsahu a informact: Vzhledem k obrov-
skému mnozstvi, rychlosti $iteni
a proménlivosti informaci dostupnych
online je nezbytna schopnost kriticky
posuzovat davéryhodnost zdrojt, roz-
lisovat fakta od nazort, identifikovat
dezinformace, manipulace a ovétovat
informace z rtiznych zdroju (Kritické
mysleni, n. d.; Livingstone, 2008). Tato
dovednost je pro digitalni gramotnost
naprosto stéZejni.

e Multimoddlni ¢&tendrstoi a synté-
za informact: Schopnost integrovat
a interpretovat informace z raznych
formath - textu, obrazu, zvuku, videa,
interaktivnich prvkl - a vytvaret
z nich komplexni a koherentni poro-
zuméni (Bubenickova et al., 2011;
Kress, 2003). To vyZaduje flexibilitu
v kognitivnich strategiich a schopnost
prepinat mezi riznymi typy reprezen-
tace informaci.

e Tvorba a interpretace digitdlntho tex-
tu: Psani kédu, vytvateni digitalnich
prezentaci, publikovadni na webu,
tvorba multimedialniho obsahu nebo
komunikace prostiednictvim digital-
nich platforem vyZaduje nejen zna-
lost jazyka, ale i pochopeni specifik
digitalniho formatu, cilového publi-
ka a kontextu digitalni komunikace
(Lankshear & Knobel, 2008).

Pro pedagogickou praxi to znamena nut-
nost adaptace metod a didaktik, které
reflektuji tyto nové naroky. Jiz nestaci
pouze klast diiraz na technické doved-



nosti nebo ovladani softwaru, ale je
treba rozvijet hlubsi porozumeéni prin-
cipam, které digitalni technologie ridi
(Zounek, 2009). Je vhodné podporovat
experimenty, pokusy a u¢eni se chybou,
coZ jsou prirozené procesy v digitalnim
svéte a kliGové pro rozvoj algoritmického
mysleni (Bers, 2020). Aktivity zaloZené
na hie a prozitku, jak zduraziiuje mala
i velkd revize RVP ZV (MSMT, 2023;
Narodni pedagogicky institut, 2024),
jsou pro to idedlni. Pfikladem muze byt
»2unplugged*“ programovani (aktivity bez
primého pouziti pocitace), které rozvi-
ji algoritmické mysleni jiZ u nejmen-
Sich déti (Bell, Witten, & Fellows, 2015;
Bene$ & Valach, 2021; Computer Science
Unplugged, n.d.), nebo prace s edukaéni
robotikou, kde se déti u¢i programovat
hravou a proZitkovou formou (Grover &
Pea, 2013). Dtlezité je také vyuzivat vrs-
tevnické uc¢eni a podporovat vzajemnou
komunikaci mezi détmi a zaky, nebot
digitalni prostiedi je ¢asto zaloZeno na
sdileni a kolaboraci (Vygotsky & Cole,
1978; Papert, 1980).

Dtlezitou roli hraji i aktivity s$kol,
rodi¢t a dal$ich organizaci. Skoly by
mély vytvaret prostiedi, kde je digitalni
gramotnost integrovana do v$ech pied-
métd a podporovana napti¢ kurikulem
(Bednatova et al., 2022; MSMT, 2023).
Rodic¢e by méli byt informovéni o tom,
jak se méni ¢tenarska gramotnost a jak
mohou své déti v tomto sméru podpo-
rovat, naptiklad vybérem kvalitnich
edukacnich aplikaci nebo spole¢nym
zkoumanim digitalnich svétd (Livings-
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tone & Helsper, 2008). Knihovny mohou
nabizet pro déti a zdky workshopy a pro-
gramy zameérené na digitalni gramotnost,
kédovani a medialni vychovu, ¢imz se
stavaji klicovymi centry pro neformalni
vzdeélavani (Méstska knihovna v Praze,
n. d.; Ustedni knihovna FF MU, 2024).
Poradensti pracovnici by méli byt pii-
praveni diagnostikovat specifické obtize
v rozvoji digitalni ¢tenarské gramotnosti
anavrhovat adekvatni, cilené intervence,
které zohledriuji jak tradi¢ni, tak i nové
aspekty gramotnosti (Svamberk Sauero-
v4, 2020). Je ziejmé, Ze podpora a rozvoj
gramotnostnich dovednosti v digitalnim
kontextu vyzaduje interdisciplinarni pii-
stup a systematickou spolupraci véech
aktért vzdélavaciho procesu (Ala-Mutka,
2011).

Zavér a vyhled

Diskuze o ¢tenai'ské gramotnosti v kon-
textu digitalnich technologii ukazuje,
Ze se nejedna pouze o pouhé rozsifeni
stavajiciho pojmu, ale o potiebu jeho
potencidlné hluboké a zasadni trans-
formace. Klasické dekddovani textu je
stéle fundamentalni dovednosti a pilifem
vzdélavani, ale je naprosto nezbytné jej
doplnit o schopnost analyzovat, interpre-
tovat a tvotit v rozmanitych digitalnich
jazycich a prostiedich, at uz textovych,
symbolickych, vizuélnich nebo grafic-
kych (Kress, 2003; Vee, 2017). Integrace
klicové digitalni kompetence a informa-
tiky s algoritmizaci a programovanim do
RVP jsou sice systemickou reakci na tuto
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proménujici se realitu (MSMT, 2023; CSI,
2024), nicméne jejich efektivni imple-
mentace v praxi vyzaduje promyslené
didaktické metodiky, kontinualni pro-
fesni rozvoj pedagogt a aktivni zapojeni
vsech slozek spolecnosti (Zounek, 2009).

Vyzvy pro pedagogickou praxi jsou
znacné a komplexni. Je nezbytné, aby se
ucitelé, rodice a cela spoleénost adapto-
vali na nové formy &tenafstvi a ptipravo-
vali déti na Zivot v neustéle se digitalizu-
jicim svété (Gilster, 1997; Jetabek et al.,
2018; Prensky, 2001). To znamenéa nejen
rozvoj technickych dovednosti a ovladani
konkrétnich digitalnich néstroju, ale pie-
dev$im kultivaci algoritmického myslen,
schopnosti kriticky vyhodnocovat infor-
mace vrozsahlém a ¢asto neptehledném
digitalnim prostiedi a rozvijet schopnost
kreativné a efektivné komunikovat pro-
stfednictvim raznych digitalnich néstro-
ju a platforem (KISK, 2022; Livingstone,
2008; Wing, 2006). Budouci vyzkum by
se mél intenzivné zameérit na efektivitu
raznych didaktickych ptistupt k rozvoji
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