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Abstrakt
Tato práce se zaměřuje na výzkumy spojené s využitím aplikací Duolingo a ANKI a vizualizací dat o učení v kontextu žáků s dyslexií a jejich motivací při studiu anglického jazyka. Zohledňuje několik aspektů, které při možném použití stávajících aplikací žáky s dyslexií vyvstávají: spaced repetition (SRS), gamifikace v mobilních aplikacích pro učení jazyků (MALL) a learning analytics dashboardy. Grafické zobrazení pokroku, výkonu a srovnání s ostatními uživateli se zdá být stále aktuálnějším tématem v kontextu mobilních aplikací, ale otázkou je, zda jsou bráni v potaz také žáci s diagnostikovanou dyslexií. Práce se proto snaží analyzovat, zda a jakým způsobem tyto vizualizace ovlivňují motivaci žáků se speciálními vzdělávacími potřebami. Stěžejní součástí práce je dvanáct výzkumných prací publikovaných v posledních deseti letech, které se zabývají klíčovými oblastmi výzkumu. Překročila jsem počet deseti studií, protože přímo otázka spojující v sobě aspekt mobilních aplikací pro výuku žáků s dyslexií, spaced repetition a learning analytics dashboardy doposud není nikde zodpovězena. V přiložené tabulce, která byla součástí zadání práce, je jedenáctt studií, které se tímto problémem zabývají. 
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Úvod do problematiky
Dyslexie je specifická porucha, která je charakterizována vážnými a trvalými obtížemi v přesném a plynulém rozpoznávání slov. Tyto obtíže nejsou způsobeny mentálním věkem, zrakovými potížemi, ani nedostatečným vzděláním. Výskyt dyslexie u žáků základní školy se celosvětově odhaduje přibližně v rozmezí 5 – 17,5 % (Yang et al., 2022). Dyslexie se projevuje primárně v mateřském jazyce, její dopady se však přenášejí i do výuky a učení se cizím jazykům, obzvláště v případě angličtiny. Specifickými obtížemi jsou problémy s dekódováním jazykových znaků jak v textové, tak v mluvené podobě, pomalé čtení a slabá pracovní paměť (Kormos, 2017). Výzkum dále dokládá, že tito žáci mají prokazatelně nižší motivaci než žáci bez dyslexie, přičemž adekvátní výuka cizího jazyka motivaci naopak prokazatelně zvyšuje (Gosiewska-Turek, 2022).
Tato problematika je pro mě zajímavá a důležitá z toho důvodu, že v jiném předmětu pracuji na projektu jazykové aplikace právě pro výuku žáků s dyslexií. Hledala jsem různé studie, které by se tohoto tématu týkaly a rozdělila jsem je podle zaměření na dyslexii a digitální učení, spaced repetition a gamifikaci. 
V současnosti zřejmě nejstahovanější jazykovou aplikací na světě je Duolingo s více než 40 miliony aktivních uživatelů denně (Duolingo, Inc., 2025). Dalšími aplikacemi jsou AnkiDroid (ANKI), DuoCards, Quizlet, Memrise, Mondly, EWA, atd., avšak Duolingo zůstává nejpopulárnější a jednou z nejvíce gamifikovaných platforem pro mobilní učení. Ve své analytické studii Govender a Arnedo-Moreno (2020) porovnávali různé aplikace s různými gamifikačními prvky a dle závěrů studie má Duo 21 nebo více elementů gamifikace (Govender, 2020).   
Dalším klíčovým aspektem této práce byl prvek spaced repetition. Ve své studii Kim a Webb (2022) srovnávali efekty různého rozložení v čase a zjistili, že delší rozestupy byly pro dlouhodobé uchování učeného efektivnější než kratší rozestupy, ale zároveň se výsledky významně nelišily mezi podmínkami s rovnoměrnými a prodlužujícími se rozestupy. Na druhou stranu Seibert Hanson a Brown (2020) při zkoumání aplikace Anki zjistily, že pravidelné studium se pozitivně odráží v jazykových výsledcích, ale více než polovina studentů aplikaci používala nepravidelně nebo vůbec. Boroughani, Behshad a Xodabande (2023) díky své studii zjistili, že funkce spaced repetition a použití digitálních kartiček studentům umožnila setkat se se slovy vícekrát než tradiční metody, např. seznamy slovíček, a zároveň digitální technologie použité při jazykovém vzdělávání vedou ke zvýšení motivace.
Třetím klíčovým aspektem této studie jsou learning analytics dashboardy jako prostředek k poskytnutí kvalitní vizuální informace pro žáky, rodiče i pedagogy. Bylo zjištěno, že většina dashboardů pracuje pouze s deskriptivní analytikou (Valle et al., 2021). Další výzkum (de Vreught at al., 2025) doložil, že žebříčky, charakteristické pro Duolingo, mohou mít na žáka negativní účinky. Finská studie Juntilla et al. (2023) navíc prokázala, že na rozdíl od dětí s běžnými čtenářskými schopnostmi mohou děti s dyslexií více těžit z neherního tréninku.
Průnik těchto tří aspektů – dyslexie ve výuce jazyků, gamifikace a learning analytics dashboard – však zůstává v dosavadní literatuře neprobádaný. Tato mezera je východiskem pro předkládanou komentovanou rešerši.

Zakotvení problematiky v oboru ISK
Problematika vizualizace dat o učení a pokroku žáka s dyslexií úzce souvisí s několika klíčovými oblastmi informačních studií a knihovnictví. Způsob, jakým nejen žák, ale i jeho rodič či pedagog, přijímají a využívají informace o vlastním/žákově pokroku, je otázkou, která se pohybuje na pomezí informační vědy a pedagogiky. Nicméně vizualizace pokroku by mohla mít přímé dopady na motivaci uživatele.

Pojmenování problému
Z provedené rešerše je patrné, že problém na průsečíku zmíněných tří oblastí – dyslexie ve výuce cizích jazyků a spaced repetition, gamifikace v mobilních jazykových aplikacích a learning analytics dashboardy – je doposud neprobádán. Jednotlivé oblasti jsou však vědecky relativně dobře  zmapovány, což nám dává prostor pro výzkum zaměřený na individuální zkušenosti žáků a jejich rodičů. Otázkou by mohlo být: Jak bude vypadat ideální LAD, který podpoří motivaci žáků samotných a také domácí přípravu za pomoci jejich rodičů? Výsledky této práce by mohly pomoci vytvořit LAD, který bude podporovat žáky s dyslexií a přispěje k jejich dobrým výsledkům.


Přehledová část
Studie 1: Prevalence of Developmental Dyslexia in Primary School Children: A Systematic Review and Meta-Analysis
	Tato systematická rešerše databází (PRISMA) a metaanalýza představují první studii, která odhaduje celosvětovou prevalenci poruchy čtení (DD). Do přehledu byly zařazeny studie, jejichž účastníky byli žáci základních škol – ve věku 6 – 13 let, a neexistovala žádná omezení ohledně jazyků nebo období publikace. Výzkumníci extrahovali data z celkem 56 primárních studií a celkový počet tedy zahrnoval desítky tisíc žáků základní školy z různých zemí. Výsledky naznačují, že porucha čtení představuje celosvětově významný problém v oblasti veřejného zdraví a zdá se, že postihuje chlapce častěji než dívky. Nebyl zjištěn žádný významný rozdíl v prevalenci DD ani mezi logografickými a abecedními písemnými systémy, ani mezi abecedními písmy. 
Studie 2: The effects of specific learning difficulties on processes of multilingual language development
Tato přehledová studie byla publikována v roce 2017 a pokrývá výzkum publikovaný do roku 2016, který je zaměřený na dopady specifických poruch učení na procesy vícejazyčného jazykového rozvoje. Jedná se o kvalitativní přehledovou studii (bez lidských účastníků), která pokrývá výzkum SPU u dětí i dospělých v různých jazykových kontextech. Závěrem této studie je přesvědčení, že s adekvátní podporou a v inkluzivním prostředí se děti s SPU mohou stát úspěšnými uživateli více jazyků a není žádný důvod, proč by měly být v jakémkoli kontextu vyloučeny a odrazovány od učení se dalším jazykům.
Studie 3: Dyslexia, self-efficacy, and language instruction in foreign language learning: A mixed quantitative-qualitative study
Tato dotazníková a případová studie zkoumá závislost mezi dyslexií, vírou ve vlastní schopnosti a výukou cizího jazyka. Kvantitativní část studie zahrnovala 20 žáků (chlapců) s dyslexií a 50 žáků bez dyslektických obtíží (28 chlapců a 22 dívek) v průměrném věku 13 let. Druhá část studie byla kvalitativní sestávala z rozhovoru s třináctiletým chlapcem s dyslexií. Tato kvalitativní studie pomohla pochopit tuto situaci, která je ojedinělá a doposud nebyla analyzována.  

Studie 4: Gamification in mobile-assisted language learning: A systematic review of Duolingo literature from public release of 2012 to early 2020
Cílem této studie z roku 2023 bylo systematicky zmapovat aplikaci Duolingo jako gamifikovanou MALL platformu z hlediska metodologie, designu a výsledků učení. Studie se zabývala otázkou efektivity Duolinga pro jazykovou akvizici a byla vedena jako systematická rešerše databází (PRISMA), do níž bylo zahrnuto celkem třicet pět studií splňujících kritéria výběru (bez přímých lidských účastníků). Výsledky této studie ukázaly, že výzkum týkající se aplikace Duolingo je celkově zaměřen na design. Nejčastějším místem výzkumu Duolinga byly USA a nejčastějším cílovým jazykem byla angličtina; některé studie však cílový jazyk výslovně neuváděly. 
Studie 5: A survey on gamification elements in mobile language-learning applications
Tato kvantitativní studie probíhala v říjnu 2020 a analyzovala dvacet jazykových aplikací v rámci čtyř výzkumných otázek: (1) Jak časté je využívání herních prvků v nejoblíbenějších a nejvýznamnějších aplikacích pro mobilní učení? (2a) Které prvky gamifikace se v těchto aplikacích pro mobilní učení běžně používají? (2b) Jak se závěry této studie liší od závěrů uvedených v přehledových studiích o gamifikaci ve vzdělávání? (3) Jaké konkrétní herní prvky gamifikace lze nalézt v mobilních aplikacích? Studie probíhala bez přímých lidských účastníků. Přínosným závěrem této studie bylo zjištění, jak užitečná by mohla být gamifikace při doplňování stylů učení. Pro učitele je obtížné vytvářet lekce, které by napomáhaly optimálnímu učení všech a gamifikované učení by mohlo studentům otevřít příležitost k efektivnějšímu vstřebávání a uchovávání znalostí.
Studie 6: The effects of spaced practice on second language learning: A meta-analysis
Tato smíšená studie zkoumá předchozí studie zaměřené na rozložené opakování v akvizici cizího jazyka. I zde se jednalo o systematickou rešerši databází a porovnání devadesáti osmi velikostí účinku v rámci 48 experimentů. Výsledky ukázaly, že (a) spaced repetition mělo střední až velký vliv na osvojování druhého jazyka; (b) kratší intervaly mezi opakováními byly stejně účinné jako delší intervaly v bezprostředních post testech, avšak v odložených post testech byly méně účinné než delší intervaly; a (c) rovnoměrné a rozšiřující se intervaly byly statisticky ekvivalentní. 
Studie 7: Enhancing L2 learning through a mobile assisted spaced-repetition tool: An effective but bitter pill?
Této studie z roku 2020 se účastnilo 62 vysokoškolských studentů v rámci semestrálního kurzu španělštiny a studie testovala účinnosti aplikace Anki pomocí kartiček se spaced repetition při zlepšování výuky cizího jazyka. Výsledky ukázaly pozitivní vztah mezi počtem dní strávených studiem s aplikací Anki a výsledky ve španělštině na konci semestru. Studenti však uváděli, že je učení pomocí této aplikace baví jen málo, přesto účastníci na konci semestru uváděli vyšší motivaci. Závěr studie uvádí, že každodenní učení s kartičkami je sice účinné, ale časově náročné, a proto může být Anki vhodnější pro ty, kteří mají vnitřní motivaci dosáhnout plynulosti v cizím jazyce.
Studie 8: Mobile-assisted academic vocabulary learning with digital flashcards: Exploring the impacts on university students' self-regulatory capacity
Cílem této studie bylo prozkoumat přínos mobilního učení slovní zásoby pomocí digitálních kartiček pro podporu učení akademické slovní zásoby. Účastníky bylo 54 íránských vysokoškolských studentů, kteří byli vybráni na základě jejich dostupnosti v kontextu studie. Účastníci byli rozděleni do experimentální skupiny (N = 33) a kontrolní skupiny (N = 21). Účastníci v experimentální skupině používali digitální kartičky (tj. Quizlet) k učení akademických slov z nedávno vyvinutého seznamu základních akademických slov (tj. NAWL), zatímco kontrolní skupina používala tradiční materiály (seznamy slov) k učení stejných slovních položek. Studie ukázala, že používání digitálních kartiček a mobilního učení účinně vede k podstatnému rozšíření slovní zásoby. Studie se však zabývala výukou akademické slovní zásoby a ne cizího jazyka.
Studie 9: Staying on target: A systematic review on learner-facing learning analytics dashboards
Tato smíšená studie zahrnující kvantitativní i kvalitativní analýzu z roku 2021 cílila na studenty, pedagogy i rodiče. Z 1297 článků získaných z 15 databází bylo do konečné kvantitativní a kvalitativní analýzy zahrnuto 28. Výsledky studie přinesly zjištění, že v oblasti návrhu a hodnocení LAD dochází k nesouladu. Zatímco zamýšlené výsledky LAD se většinou týkají kognitivních oblastí, jejich hodnocení se opírá převážně o měření v afektivní doméně. Další bod závěru naznačuje, že motivace byla jako cílový výsledek v LAD do značné míry opomíjena.
Studie 10: The effect of reference frames in learning analytics dashboards on goal orientation, motivation, and performance
Jde o kvantitativní experiment, který probíhal v rámci školního roku a byl publikován v roce 2025 online. Do experimentu bylo zapojeno 88 vysokoškolských studentů, kteří v rámci studie používali LAD s referenčním rámcem vrstevníků nebo bez něj. Studenti si stanovili cíl, určili obtížnost cíle, sami zhodnotili motivaci a vliv prvků LAD na motivaci. Výsledky neukázaly žádný rozdíl mezi podmínkami v specifičnosti cíle, obtížnosti nebo motivaci. Navíc vliv referenčního rámce vrstevníků na motivaci byl malý. 
Studie 11:  Game and non-game training of foreign language sounds in children with and without dyslexia
Cílem této experimentální studie bylo zjistit, zda u dětí s dyslexií dochází k plastickým změnám v mozku snadněji po cíleném tréninku s digitální jazykovou hrou, nebo po podobném tréninku bez herních prvků. Účastníky bylo 24 finsky mluvících dětí školního věku s dyslexií a 24 věkově odpovídajících dětí z kontrolní skupiny s normálními čtenářskými schopnostmi. Výsledky studie ukazují, že na rozdíl od dětí s běžným čtením mohou děti s dyslexií více těžit z vizuálně jednoduchého tréninku než z vizuálně bohatého herního tréninku, tedy gamifikace nefunguje u dyslexie neurálně stejně jako u typicky čtoucích dětí.

Syntéza poznatků
Z provedené rešerše vyplývá, že jednotlivé oblasti – dyslexie ve výuce cizích jazyků, gamifikace a spaced repetition v jazykových aplikacích i LAD – jsou relativně dobře zmapovány. Velmi však chybí jakákoli studie zaměřená na průsečík těchto tří oblastí a navíc velmi málo nalezených studií je zaměřeno na žáky základních škol. Valná většina studií se věnuje dospělým studentům.  
Z hlediska dyslexie a výuky cizích jazyků výzkum prokázal, že obtíže se prolínají napříč různými jazyky, ale s adekvátní podporou se žáci s dyslexií se mohou stát úspěšnými uživateli více jazyků (Kormos, 2017). Gosiewska-Turek (2022) zjišťuje, že víra v sebe sama u dyslektických žáků je prokazatelně nižší než u jejich vrstevníků, ale výukové nastavení ji může ovlivňovat
Z hlediska spaced repetition a mobilních aplikací panuje shoda ohledně algoritmické účinnosti principu: Kim a Webb (2022) prokázali, že spaced repetition konzistentně převyšuje jednorázové intenzivní učení, přičemž efekt je výraznější při odložených testech. Seibert Hanson a Brown (2020) zjistily, že více než polovina studentů aplikaci Anki používala nepravidelně nebo vůbec — a studenti přiznávali, že je učení s aplikací příliš baví jen málo. Boroughani, Behshad a Xodabande (2023) naproti tomu dokládají, že digitální kartičky se SRS algoritmem prokazatelně zvyšují nejen výkon, ale i seberegulační kapacitu studenta. Klíčovou proměnnou tedy není samotný algoritmus, ale ochota studenta u učení setrvavt — a právě zde vstupuje do hry design vizualizace pokroku.
Z hlediska learning analytics dashboardů je situace obdobně rozporuplná. Valle et al. (2021) upozorňují na zásadní nesoulad: zatímco zamýšlené cíle LAD jsou převážně kognitivní, jejich hodnocení se opírá o afektivní míry a motivace jako cílový výstup je v literatuře výrazně málo reprezentována. Nejnaléhavějším zjištěním pro naši výzkumnou otázku je však výsledek de Vreugd et al. (2025): prvky sociálního srovnání v dashboardech — tedy žebříčky, pro Duolingo typické — mohou vyvolávat sociální úzkost a negativně ovlivňovat sebedůvěru žáka/studenta. 
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