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Abstract: The aim of the research survey presented in this study was to find out
how pupils of lower secondary schools perceive digital games as an educational
medium. The partial objective was to find out whether pupils have encountered
digital games within their education and how they are motivated to play digital
games. The study focusing on pupils is another step for understanding the
possibilities of digital games in the field of education. The study utilized
a questionnaire, which was filled in by 603 lower secondary school pupils, in
order to gain the data. The results showed that pupils perceived games primarily
as an element that encouraged their imagination and they wanted to use the
digital games as a medium in their education.
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VNIMANI DIGITALNICH HER JAKO VZDELAVACIHO
MEDIA ZAKY ZAKLADNICH SKOL

Abstrakt: Cilem vyzkumného Setieni prezentovaného v této studii bylo zjistit, jak
Zdci zdkladnich Skol vaimaji digitalni hry jako vzdélavaci médium. Dilcim cilem
bylo zjistit, zda se zZdaci s digitdlnimi hrami setkali v ramci vzdélavani a jak jsou
K hrant digitalnich her motivovani. Studie je dalSim krokem v pochopeni moznosti
digitalnich her na poli vzdélavani. Vyuzila pro ziskani potiebnych dat dotaznik,
ktery byl vyplnén 603 Zaky 2. stupné ZS. Z vysledkii napr. vyplynulo, Ze Zaci hry
vanimali predevsim coby element, jenz podnécuje jejich predstavivost, a uvedli, ze
by se s nim jako s médiem chtéli ve svém vzdélavani ddle setkavat.

Klicova slova: vnimani digitalnich her, motivace, game-based learning,
dotaznikové Setieni, zaci.
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1 Uvod

Digitalni hry jsou bezpochyby jednim z hlavnich médii?, které dne$ni mladi lidé
konzumuji. At jiz se jedna o hry na pocitacich, dedikovanych hernich zafizenich
(konzolich) nebo mobilnich telefonech, znalost tohoto kulturniho fenoménu je pro zaky
zékladnich 8kol prakticky automaticka. V ramci Ceské republiky mame v tomto sméru
data jiz pon€kud star$i (ISFE, 2012), nicméné vyzkumy americké NPD group, popiipadé
Entertainment Software Association naznacuji, ze ve véku 2 az 17 let hraje vice nez 90 %
déti. Ostatné v poslednich letech se na toto téma ani vyzkumy, respektive velké studie trhu
nijak zvlast’ nezaméfuji, a to hlavné proto, Ze neni nutné zkoumat, jestli déti a mladi lidé
hraji, ale spiSe jak, na ¢em a jak dlouho hraji. Hra jako médium se integrovala do nasi
kultury a zadny trend nenasvédcuje tomu, Ze by se to melo v budoucnu ménit.
Velké studie herniho primyslu se dotazuji hra¢t na spoustu faktort, které ovliviuji jejich
herni zézitek a preference. Podobny pfistup je potieba ustanovit i v pedagogické véde,
protoze kromé her bézné vyuzivdme vSechna dostupnd média. Her urcenych pro
vzdglavani je nicméné v kontextu Ceské republiky jen velice malo a &asto nemaji konkrétni
navaznost na kurikulum, jako je tomu v pfipad¢ ucebnic nebo edukacnich videomateriali.
Neznamena to ovSem, ze hry nejsou v edukacni realité¢ vyuzivany nebo se v tomto sméru
nic neméni. UCitelé se snazi vyuzivat i hry, jez pro vzdélavani ptivodné uréené nebyly
(napt. Adams, 1998; Tannahill et al., 2012; Short, 2012), i ryze edukaéni hry (Philpot,
2005; Charsky, 2010; Deveau et al., 2014; v eském prostiedi pak také Brom, Sisler, &
Slavik, 2010; Picka, 2017). Nicméné zahrani¢ni uclitelé a pedagogicti vyzkumnici se
problematice vénuji mnohem vice (Watson & Yang, 2016; Takeuchi & Vaala, 2014;
Proctor & Marks, 2013), coz samoziejmé& souvisi i s jinym socioekonomickym vyvojem
a 80. letech 20. stoleti (napt. Oregon Trail), u nas se zacaly objevovat az v poloving 90. let.
Za zminku stoji naptiklad herni tituly pro vyuku anglictiny od firmy LANGMaster. V téze
dobé také vznika nemala fada vzdélavacich programii (tfeba i od firmy LANGMaster, nebo
hojné rozsitené produkty od firmy Terasoft), které sice obsahuji nékteré herni prvky,
nicméné o svébytné herni tituly se nejedna uz proto, ze herni prvek je velice minimalisticky
a vétsinou se vzdélavacim elementem nesouvisi. Slouzi spiSe K zatraktivnéni transmise
vzdé¢lavaciho obsahu, podobné¢ jako naptiklad doplitkové (s uc¢ivem nesouvisejici) ilustrace
Vv béznych ucebnicich. Pro tento pfistup se V literatufe zabyvajici se digitalnimi
vzdélavacimi hrami zazil termin ,,brokolice v ¢okoladé* (napf. Hopkins & Roberts, 2015),
ktery vystihuje onu odtrzenost vzdélavaciho obsahu od herni slozky. Oproti tomu digitalni
hra ur€end (nebo i jen vyuzivana) pro vzdélavani, neni nesourodym kompilatem, jakousi
brokolici v ¢okoladé, ale svymi principy, mechanikami i prostiedim se tyka zamysleného
vzdélavaciho obsahu, zatimco si udrzuje hratelnost. Ve stejné dobé se pocitad stava
i v Ceské republice vice stiedoproudovou zalezitosti a vzd&lavaci software (nikoliv vsak
nutné hry) byva casto obsazen v baleni k doméacim pocita¢tim. Objevuji se prvni pobidky
pro IT do skol a vzdé€lavaci software se pomalu dostava i sem. Kvili velice rozdilnému
vyvoji Se proto nabizi prozkoumat nazory zaku na tuto problematiku a jejich pohled na hry
jako na vzdélavaci médium. Ostatné dobra $kola by méla byt schopna se adaptovat na
vyrazné technologické a spole¢enské zmény, aby se nestavala anachronickou.

2Di gitalni hry chapeme jako prostiedek komunikace, tedy jako prostiednika pro sdéleni obsahu,
ktery je do né&j vlozen, podobné jako je toho napft. u filmu.
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2 Digitalni hry v primarnim a niz$im sekundarnim vzdélavani

Vzdélavaci obsah 1ze zprostiedkovat pomoci Siroké Skaly médii. Tradicné muzeme
fici, Ze nejzasadngj$im vzdélavacim médiem, respektive prostiedkem interakce mezi
zakem a ucitelem, je didakticky verbalni a nonverbalni text, v soucasnosti casto
dopliiovany o rtizné typy audia, videa nebo multimédii (Radu, 2014; Kruesmann, 2014).
Pro potieby této studie se zaméfujeme na digitalni hru jako na jeden z typi vzdélavacich
médii — prostiedki interakce mezi zikem a probiranou latkou (Squire, 2008). Oproti
ostatnim multimedialnim prostfedkiim je jeji vyhodou praveé interaktivni obsah (viz Squire,
2008; Gee, 2004).

Jak jiz bylo feceno v uvodu, v zapadnim svéte bylo mozné setkat se s digitalnimi hrami
ve vzdélavani pomérné Casto jiz od 80. let a uz tehdy vznikaly i prvni studie, které
zjistovaly dopady pouziti digitalni hry coby vzdélavaciho média na vzdélavani. Pokud se
podivame na hry ve vzdélavani z hlediska motiva¢niho ramce, jejz jako prvni predstavili
Malone a Lepper (1987), zjistime, ze autofi definovali n€kolik motiva¢nich faktori
ptitomnych v hrach. Ty také rozdélili na osobni (vyzva, zvédavost, fantazie, kontrola nad
prostiedim) a nckolik mezilidskych (kooperace, soutéz, uznani). Ostatné néckteré tyto
motivaéni faktory (napf. soutéz nebo kontrola nad prostiedim) souviseji i s dal§im
zminovanym a rozvijenym aspektem digitalnich her. Tim je zména strategie ve vzdélavani
od ,,uceni se naslouchanim® k ,,uceni se konanim* (Garris et al., 2002). Takto nastaveny
vyukovy ramec pak klade dliraz na design imerznich zazitkl a feSeni problémi spojenych
s vyukovym cilem (Squire, 2008). Tento ptistup je ve vyzkumech pomérné ¢asto ovétovan
jako spolehlivy nastroj, nicméné je primarné srovnavan jen s tradi¢ni (frontalni) vyukou.
Naptiklad studie autorti Shin a kol. (2012) zaméfena na vyuku matematiky pomoci
digitalnich her konstatuje, Ze zlepSeni prostfednictvim digitdlni hry se neprojevuje
v zévislosti na tom, jakou vykonnost v pfedmétu (zjistovanou pomoci testl) student mél.
Studie pfitom zkoumala efekt her na podporu matematiky u pomérné¢ mladych zakt — ve
véku 7 a 8 let. U jesté mladSich déti, tentokrat jiz v pfedSkolnim vzdélavani, byl zaveden
soubor vyukovych her, jenZ mél podporovat rozvoj jazykovych schopnosti déti (Segers &
Verhoeven, 2005). Byl zpozorovan vétsi rozvoj schopnosti u déti, které po cely rok
spolupracovaly s vyukovymi hrami nez u kontrolni skupiny, jez byla vyu¢ovana tradi¢né.
Autofi také uvadéji, Zze hlavnimi pozitivy vyukovych her byly kromé zdbavnosti predevsim
moznost nekonecné repetice problému, okamzitd zpétna vazba a také fakt, ze se déti
necitily byt souzeny za svoje netispéchy, a to jak uciteli, tak vrstevniky.

Casto uvadénym piinosem digitalni hry jako metody je vnitini motivace 7aki. Zatimco
motivaci vnéj$i mohou do vzdélavani piidat dalsi aktéti vzdélavaciho procesu (uditelé,
rodina), tu vnitini je potfeba v Zakovi vzbudit bez ohledu na moznou odménu. Ostatné
vnitini motivace je pravé provadéni aktivity (v tomto pfipadé vyukové aktivity) o svobodné
viili a bez o¢ekavani externi odmény (Deci, 1971). Historicky problém edutainmenzovych®
her v8ak spocival v tom, Ze herni prvek byl pouze ptidanou hodnotou za feseny edukativni
obsah (Habgood & Ainsworth, 2011). Jednalo se tedy stale pouze o ,,brokolici v ¢okoladé*
(Bruckman, 1999) a ne o vnitini motivaci vyuzivat vzdélavaci produkt jako celek. Studie,
kterd zkoumala vyuziti her ve studiu matematiky na zédkladni Skole (Habgood &
Ainsworth, 2011), zde navic dochazi k zavéru, ze jakkoliv je vnitini motivace pozitivni

3 Edutainment (tedy education & entertainment) byl smér, jimz se nékteii vyvojaii zacali ubirat jiz v
80. letech. Kvalita téchto projektt viak byla velice diskutabilni, jelikoz herni slozka viibec nesouvisela
se slozkou vzdélavaci. Piikladem muize byt hra Adventures in Math (IBM, 1983).
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zalezitosti, je nutné, aby byl kladen velky diraz na tvorbu zabavnych a funkénich
zékladnich mechanik hry a teprve poté byla feSena jak konkrétni herni fantazie, tak
specificky vzdélavaci obsah. K podobnym zavérim, co se vnitini motivace ale
i konstrukce a kvality hry tyce, dochazi i dalsi studie (Wang et al., 2010) provedena na
124 zacich rozdélenych do dvou experimentalnich a dvou kontrolnich skupin. Kromeé
pozitivnich zavéri vzhledem k vnitini motivaci zakt a lepsSich dosazenych vysledki autofi
téZ vyzdvihuji navazani lepsiho, pratelstéjsiho vztahu s uditelem, se kterym sdileji herni
zku§enost. Upozoriiuji v§ak na moZnou ,,pfemotivovanost (over motivation) zakd, jez
muze vést ke zbyteénym chybam.

Dalsimi otazkami motivace se zabyvali Vos, van der Meijden a Denessen (2011), a to
Vv experimentu, kde zaci byli rozdéleni do dvou skupin: jedna skupina hrala existujici hru
na podporu paméti a logického mysleni, zatimco druha skupina takovou hru i tvofila.
V tomto piipadé autofi uvadéji, Ze zaci, ktefi mohli hru i sami tvofit, byli mnohem
motivovanéjsi k dalsi ¢innosti. Rovnéz vSak ptipoustéji, ze pouzité hry byly pomérmné malo
komplexni. K podobnym zavérim, tedy ze tvorba hry je pro zaky zajimavéjsi jak
z hlediska eduka¢niho dopadu, tak z hlediska motivace, dochazeji i dalsi studie. Vyzkum
provedeny na skotskych Skolach (Robertson & Howells, 2008) pouzil jiz pomérné
komplexnéjsiho prosttedi — vyvojovy nastroj (toolset4) pro tvorbu obsahu pro RPG hru
Neverwinter Nights (2002). Byl proveden na skupiné zaka mezi 10 a 12 lety a trval Sest
tydnu. Pfi kvalitativnim sbéru dat mezi participujicimi zaky se zjistilo, Ze velice motivujici
byl pro zaky pravé element tvorby hry, nejen pouhého hrani. Zaci shledavali vyzvy, jez na
né vyvojové prostiedi kladlo, jako vysoce zabavné i v momentech, kdy jim urcity zameér
nevychazel a museli si pro¢ist podpirné materily nebo jit konzultovat s vyuéujicim. Dle
Clancyho (2004) maji déti problémy s pochopenim programového prostiedi, a pokud
nemaji osvojeny alesponi néjaké zakladni programatorské dovednosti, hru vytvareji jen
s velkymi obtizemi. Novéjsi vyzkumy ovSem ukazuji (napt. Denner et al., 2012), ze kdyz
je pouzito adekvatni vyvojové prostiedi a poskytnuta citliva podpora pedagoga, je mozné,
aby vétSina zakl byla schopna vytvofit zakladni typy her, a tim se naucila fesit problémy
tohoto druhu.

Uvedeny ptehled dosavadnich vyzkumi na téma digitalnich her ve vyuce naznacuje,
ze prevazuji studie zabyvajici se zjistovanim dopadd digitalnich her na vykonnost
amotivaci zakd kuceni. Studii, které by feSily samotné vnimani digitalnich her jako
vzdélavaciho média, je nedostatek. V tomto ohledu shledavame mezeru i ve vyzkumu
v ¢eském prostiedi. Domnivame se vSak, Ze abychom mohli dale zjistovat efekt nasazeni
digitalnich her do vyuky, je tfeba nejdiive prozkoumat, zda toto médium ma vibec
vzdélavaci potencial. V nasi studii pfistupujeme k tomuto problému z perspektivy zaka
coby hlavniho ,.konzumenta“ vzdélavacich her. V centru na$i pozornosti je tak vnimani
digitalnich her zaky jako mozného vzdélavaciho média.

3 Metodologie
3.1 Cile a vyzkumné otazky

Cilem vyzkumného Setieni bylo zjistit, jak Zzaci zakladnich $kol vnimaji digitalni hry
jako vzdélavaci médium. Dil¢im cilem bylo zjistit, zda se Zaci s digitalnimi hrami setkali

4 Toolset je sada prednastavenych vyvojaiskych nastrojii obsazenych v n&jakém uceleném balicku,
ktery umoziuje tvorbu ¢asti aplikace (Collins English Dictionary, 2012).
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béhem vzd&lavani (ve Skole, doma, v krouzcich) a jak jsou Zaci k hrani digitalnich her
motivovani. Vyzkumné cile jsme formulovali s ohledem na vysledky obdobnych vyzkumi
(viz kapitola 2), a to jak v oblasti vnimani digitalnich her, tak v oblasti motivace k hrani
her (napf. Habgood & Ainsworth, 2011; Wang et al., 2010; Hainey et al., 2013). Vyzkumna
studie také navazuje na ptedesly vyzkum (Picka, 2017), ktery mapoval vnimani digitalnich
her uciteli zakladnich skol.

Uvedené cile jsme specifikovali prostfednictvim nasledujicich vyzkumnych otazek:
1. Jaké hry, jak a jak Casto Zaci hraji ve volném Case?
2. Sjakymi digitalnimi hrami se Zaci setkavaji v ramci vzdélavani? Jak vyuzivaji
zaci hry v domacim uceni?
3. Co zaky motivuje k hrani her?
4. Jaké faktory maji na vnimani uceni se s digitalnimi hrami vliv?
5. Jaké faktory maji na motivaci k hrani digitalnich her vliv?

3.2 Vyzkumny ndstroj

Pro dosazeni vyzkumnych cili bylo realizovano vyzkumné Setieni vyuzivajici
dotazniku coby nastroje ke sbéru dat. Pfi operacionalizaci sledovanych konstrukta
(vniméni digitalnich her, motivace k hrani digitalnich her) i samotné tvorbé nastroje (jeho
skal a polozek) jsme vychazeli ze zahrani¢nich studii a jejich jiz aplikovanych dotazniki
a Caste¢né i z vlastniho pfedchoziho Setfeni (Picka, 2017). Adaptace se tykala pfedev§im
konstruktu motivace, pfiéemz polozky byly ptejaty ze studie Haineyho et al. (2013)
stav&jici na rAmci vnitini motivace definované Malonem a Lepperem (1987). Osobni
motivy5 operacionalizované zminénymi autory jsme piejali piedev§im z divodu jejich
ptiléhavého napojeni na problematiku uceni se s hrami. Studie Haineyho et al. sice
pracovala puvodné s jinym vzorkem (studenti tercialniho vzdélavani), nicméné polozky
byly v nasi studii ptizptisobeny tak, aby jim cilové skupina respondenttl (Zci 2. stupné ZS)
co mozna nejlépe rozuméla a aby vyhovovaly kontextu ¢eského vzdélavani.

Po pilotazi6 (na souboru 72 zaki) vysledny dotaznik obsahoval 42 polozek, z toho
18 hodnocenych pomoci pétibodové Likertovy stupnice (souhlasim — spiSe souhlasim —
nevim — spiSe nesouhlasim — nesouhlasim), 23 polozek polouzavienych a uzavienych
a 1 polozku otevienou, urcenou k vlastnimu vyjadfeni. Jednotlivé polozky dotazniku pak
spadaly do pfedem nadefinovanych tematickych oblasti (8kal):

(1) Demografické a kontextové otazky (14 polozek)

V této oblasti jsme se ptali na respondentiiv v&k, obec, navitévovany roénik ZS
a Skolni predmét, jejz ma respondent v oblibé. Nachazely se zde také polozky, které
zjistovaly respondentovo zaujeti ICT. V minulosti byly digitalni hry ¢asto davany do
kontextu (primarné laickou vefejnosti, ale nejenom tou) s obecnym zdjmem o vypocetni
techniku, nicméné pro kontext vyzkumu jsme se rozhodli tento fakt ovéfit. Cilem tedy
nebylo zjistit respondentovy znalosti a schopnosti na ICT poli, ale pravé jeho zajem. Byl

® Jedna se o nésledujici motivy: uceni se s hrou jako vyzva, podnécovani zvidavosti, kontrola nad
uéebnim prostiedim a rozvoj fantasie.

6 Z pilotaze vyplynula zptesnéni a reformulace nékterych otazek, respektive i vyfazeni nékolika
otazek. Pilotaz rovnéz umoznila lépe formulovat uvodni text dotazniku, ktery seznamoval respondenty
s jeho obsahem.
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zjistovan pomoci ¢tyi' dichotomickych otazek, jez se tykaly riznych zkuSenosti a zajmt
ze svéta ICT (hardware, programovani apod.).

V této casti dotazniku jsme se také ptali (pomoci péti polozek — 2 uzavfenych,
2 polouzavienych a 1 oteviené) na to, jaké hry respondenti hraji, jak casta je frekvence
jejich hrani a jaké Zanry jsou mezi respondenty oblibené.

(2) Hry a skola (5 polozek)

Tato oblast dotazniku obsahovala otazky, které se tykaly zkuSenosti respondenti
s digitalnimi hrami ve $kolnim prostfedi. Pfedevsim vSak obsahovala dilezitou filtraéni
otazku, zda se respondent viibec nékdy s digitalnimi hrami ve $kolni vyuce setkal. Dle
odpovedi na tuto polozku pak dostali respondenti relevantni polozky, jez se tykali jejich
pfimé zkuSenosti (v jakém pifedmeétu, konkrétni hra a také jaké mélo pouziti her vliv na
jejich piistup k vyuce, tedy zda pro né byla vyuka zabavngjsi). Respondenti, kteti se s hrou
nesetkali, tyto polozky ,,pfeskocili®“. Dale pak byly v této oblasti pouZity polozky, jez opét
zkoumaly, jaké hry se respondentiim samym jevi jako vhodné pro jejich skolni vyuku. Tato
¢ast dotazniku obsahovala celkem 5 polozek — 1 dichotomickou, 2 oteviené,
1 polouzavienou a 1 polozku hodnocenou na pétibodové Likertové stupnici.

(3) Pouzivani digitalnich her (3 polozky)

Cilem téchto polozek bylo zjistit, jestli se zaci setkavaji s digitalnimi hrami urCenymi
pro vyuku i mimo $kolni prostiedi. Oblast tak pomoci 2 dichotomickych a 1 polouzaviené
polozky zkoumala, kde jinde se respondenti setkali (a zda vibec) s digitalni hrou pro
vyuku, jestli jim ji nékdy doporu¢ili nebo dali rodiCe, poptipadé jestli Si oni sami nékdy
aktivné hledali digitalni hry, které souvisely s tématem vyuovanym ve §kole.

(4) Vnimani uceni se s digitalnimi hrami (6 polozek)

Jednalo se 0 pomérné obsahlou oblast, jez se zamé&fovala na respondentovo vnimani
zapojeni her do svého procesu uceni. Napiiklad jsme zjistovali, jestli jsou digitalni hry
vnimané jako prvek, ktery respondentovi spise v uceni pomaha, jestli mu uéivo lépe
ptiblizuje nebo zda by se chtél pomoci digitalnich her vice vzdélavat doma, ¢i ve $kole.
Vsechny polozky byly hodnoceny na pétibodové Likertove skale.

(5) Motivace k hrani digitalnich her (6 polozek)

Oblast vyuzila 5 polozek (vSechny dle pétibodové Likertovy stupnice), které feSily
praveé motivaci u digitalnich her — tedy jestli respondenta motivuje kompetitivnost hry, jeji
naro¢nost, unik do fantazie a dalsi faktory (viz Hainey et al., 2013).

(6) Klady a zapory konkrétni vzdélavaci hry (6 polozek)

Otazky v této oblasti mély za cil zjistit, zdali se respondent dokaze zaméfit na jednu
hru (kterou si sam ur¢il v oteviené otazce), S niz mél zkusenost, a definovat, jak tento titul
ovlivnil jeho vzdélavani. Tedy jestli mu tato konkrétni digitalni hra dokéazala latku
zprostiedkovat 1épe ¢i zabavnéji a namotivovala ho se néco vice o problematice dozvédét.
oblasti je dozvédét se, zda si respondenti sami uvédomuji jejich vlastni praci s digitalni
vzdélavaci hrou. Do oblasti spadalo 6 polozek, z ¢ehoz 1 byla filtrovaci — predur¢ila, jestli
respondent dostane baterii otazek tykajici se konkrétni hry. Dale se pouzilo 5 otazek,
z nichz 1 byla oteviena a 4 byly hodnoceny na pétibodové Likertové stupnici.

Dotaznik obsahoval 3 rozifazovaci polozky, dle kterych respondent vybral pfislusné
navazujici polozky: prvni roztazovaci polozka, Hrajes alespon nekdy na pocitaci, konzoli,
na internetu (tfeba jen v prohlizeci) nebo na mobilu néjaké hry?, jez byla kladena po
kontextovych a demografickych otazkach, pomohla urcit, zda respondent ma alespoi
néjaké zkuSenosti s digitadlnimi hrami. Pokud zkuSenosti nemél vibec zadné (tedy nikdy
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a na zadné platformé digitalni hry nehral), v dotazniku pieSel k ukonceni, protoze by pro
néj dalsi otazky nemely smysl. Takto byl vSak dotaznik ukoncen jen ve velmi malé skupiné
respondent (7,46 %). Dalsi roziazovaci polozka dotazniku znéla takto: Setkal/a jsi se
nékdy ve Skole v ramci vyuky s digitalnimi hrami? Respondenty rozfadila na ty, ktefi se ve
vyuce s digitalnimi hrami setkali a ktefi ne. Ti, jiz se s nimi setkali, pokracovali nékolika
polozkami, které souvisely s jejich zazitou zkuSenosti s digitilnimi hrami ve vyuce.
Posledni roziazovaci poloZzkou byla otizka cilici na konkrétni hru, s niz se respondenti
setkali: Hrdl/a jsi nékdy digitdini hru (jakoukoliv), u které jsi mél/a pocit, Ze ses naucil/a
néco do Skoly? Ti z respondenttl, jiz odpovédéli kladng, dostali zavérenou baterii péti
otazek, které zjist'ovaly respondenttiv nazor na tuto konkrétni hru.

4 Analyza dat

Po ukonceni dotaznikového Setieni byla data piekdodovana do Ciselné podoby
anasledn¢ analyzovana pomoci deskriptivni (relativni Cetnosti, aritmeticky primér)
ainduktivni statistiky pro neparametricka data (Mann-Whitney test, Kruskal-Wallis
H test). Testy normality (jak Kolmogorov-Smirnov, tak i Shapiro-Wilk test) totiz
poukazaly na nenormalni rozdéleni (p < 0,05). Data byla analyzovana v programu Excel
a IBM SPSS 24.

Pii zjistovani faktord, které mohou mit na vnimani uceni se s digitadlnimi hrami
a motivaci K hrani digitalnich her vliv, jsme se v této studii zamé¥ili na ty, u nichz lze tento
vliv predpokladat — zaktiv vztah k ICT” a roénik navstévovany Zakem.

Spolehlivost vyzkumného nastroje byla ovéfovana pomoci vypoctu hodnoty
Cronbachova alfa. Pocitala se reliabilita u otizek Likertova typu. Celkova hodnota
reliability ¢inila a = 0,73. U konstruktu vnimani digitalnich her byla ziskana hodnota o =
0,68, u motivace k hrani her o = 0,31. Nizké hodnoty o zapficila pfedev§im polozka, Kdyz
dohraji hru, mam dobry pocit, kterou jsme se vak z dtivodu vécné dilezitosti rozhodli pro
dalsi analyzy dat ponechat. Pokud by byla odstranéna, o u motivace by cinila 0,64.
Hrani¢ni hodnota pro Cronbachovo ¢itala 0,7 (Cronbach, 1951). Hodnoty mezi 0,5 a 0,7
je pak mozné brat jako akceptovatelné, pokud se jednd o predvyzkum, nebo pokud je
Setfeni provedeno v zemi poprvé a polozky jsou adaptované ze zahraniéi (Bendermacher,
2010; Cortina, 1993), coz je i piipad tohoto vyzkumu, byt byla celkova reliabilita nad
hrani¢ni hodnotou.

4.1 Respondenti

Elektronicky dotaznik byl distribuovan oslovenymi uciteli na ndhodné vybranych
45 zakladnich $kolach. Sbér dat probihal online pomoci sluzby vyplnto.cz v obdobi
kvéten—&erven 2017. Ugastnici tohoto vyzkumného 3etieni byli vybrani ze zékladniho
souboru zakd 2. stupné zakladnich kol v Ceské republice. Do kone&ného vybérového
souboru se dostalo 603 respondentd, kteti dotaznik kompletné vyplnili. Vzhledem
k anonymité dotazniku a nemoznosti zjistit, kolik zak, na které Skole dotaznik vyplnilo,
nelze zjistit pfesnou navratnost dotazniku, nicméné ji odhadujeme na cca 45 %.
Nejpocetnéji zastoupeni byli respondenti ve véku 12 let (30,85 %), 14 let (22,39 %) a 13 let
(19,73 %). Nejéast&ji navitévovali 6. (37,98 %) a 7. (22,55 %) tiddu 2. stupn& ZS. Jako

" Silu vztahu k ICT jsme rozliSovali podle dosazeného poctu bodii ve 4 otazkach vztahujicich se k ICT
(viz kapitola 4.1) — dle odpovédi ano/ne byl proveden soudet bodl ze vech otazek. Podle toho jsme
ur¢ili: velmi silny, silny, stfedné silny, slaby, velmi slaby vztah k ICT.
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(25,7 %), matematiku (18,24 %) a vytvarnou vychovu (18,24 %)8. Dale viz tabulka 1.

Odpoved | Pocet I %

Vék

12 186 30,85 %
14 135 22,39 %
13 119 19,73 %
15 102 16,92 %
16 34 5,64 %
11 25 4,15%
10 2 0,33 %
Navstévovana tiida

6. trida 229 37,98 %
8. tiida 136 22,55 %
9. ttida 128 21,23 %
7. tiida 110 18,24 %
Oblibeny predmét

Télocvik 287 47,60 %
Informatika 155 25,70 %
Matematika 110 18,24 %
Vytvarna vychova 110 18,24 %
D¢jepis 104 17,25 %
Cizi jazyk 101 16,75 %
Ptirodopis 85 14,10 %
Hudebni vychova 82 13,60 %
Zemeépis 68 11,28 %
Fyzika 45 7,46 %
Cesky jazyk 42 6,97 %
Chemie 34 5,64 %
Obganska vychova 31 5,14 %
Svét prace 21 3,48 %
Dalsi odpovédi (31) |51 8,75 %

Tab. ¢ 1: Shrnuti vybranych demografickych vudajit (N = 603).

8 Toto zjisténi koresponduje i s vyzkumnym Setfenim Minis¢itani, ktery v roce mezi détmi provedl
Cesky  statisticky ufad — viz  Minis¢itani —  vysledky.  (2015).  Dostupné
z https://vdb.czso.cz/pll/eweb/mini2015.vysledky?kr=x&o0=3&m=1
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5 Vysledky vyzkumu

Dotaznikové Setieni rozdélilo respondenty do nékolika skupin: (1) ti, kteti digitalni hry
vibec nehraji, (2) ti, ktefi se s digitalni hrou setkali ve vyuce a (3) ti, jiz se S ni ve Skolnim
prostiedi nesetkali. Jen mala ¢ast respondentl toto médium vibec nereflektuje (7,46 %;
prvni skupina). Jak jiz bylo uvedeno vyse, tento stav byl pomérné predpokladatelny
a srovnatelny s vyvojem v poslednich letech, jak dokazuji i vyzkumné nebo konzumentské
studie (napf. Futurelab, 2006; ISFE, 2012; ESA, 2015; ESA, 2017). Druh4 a tieti skupina
byly zastoupenim pomérné podobné (51,25 % se s digitalni hrou ve vyuce nesetkalo,
48,75 % ano), coz velice ptresné koresponduje s pfedchazejicim vyzkumem mezi uciteli
(Picka, 2017), kde byli ucitelé déleni dle toho, zda ve vyuce pouzivaji digitalni hry
(51,02 % — Ne, 48,98 % — Ano). Dalsi podskupinu respondentl tvofili ti, jiz se setkali
se vzdélavaci digitalni hrou, tedy hrou pfimo ur¢enou a designovanou pro vzdélavaci ucely
(75,8 %). 16 % se se vzdélavaci digitalni hrou nesetkalo nikdy a nikde, 76 % z nich by si
pfitom ani nechtélo takovou hru vyzkouset. Je t¢zké odhadovat, na jakém zéklad¢ zaci
odpovidali na tuto polozku — at’ jiz z obavy, Ze hry vytvafené pro vzdélavaci tcely budou
nudné, nebo z nedostateéného zajmu o vzdélavani pomoci digitalnich her.

Respondentt vnimajicich ptinos konkrétni hry ¢italo 52,69 % (Z4dny pfinos nevnimalo
47,31 %). Vétsina vSak jiz pak uvedeny titul hry dale nereflektovala (pfi zhodnoceni
zvolené konkrétni hry se respondenti ¢asto uchylovali k moznosti nevim — tuto odpovéd’
uvedlo u vétsiny otazek z této oblasti okolo 30 % respondenttr). Ziejmé to bylo zptisobeno
tim, ze respondenti byli ,,zaskoCeni* polozkami smé&fujicimi ke konkrétnimu titulu, ktery
mé&li sami napsat, resp. doposud o této hie z hlediska jejiho pfinosu pravdépodobné
nepiemysleli. I tak v8ak baterie splnila svij Gcel (tedy zjistila, Zze Zaci identifikuji zvolenou
hru jako néco, co jim pomtize si latku 1épe zapamatovat (57,9 %), nebo ze se hrou nauci
vice nez bez ni — 56,5 %), nicméné je na Skodu, Ze se tuto skuteénost nepodafilo lépe
odhalit béhem pilotaze.

Co se ty¢e frekvence hrani digitalnich her (na PC a hernich konzolich), nejvétsi ¢ast
respondentli hraje kazdy den (33,69 %) nebo alespon tiikrat (nebo vicekrat) do tydne
(25,27 %). Pouze n&kolikrat do mésice hraje jen mala ¢ast dotazanych (11,6 %). Zjisténi
jsou pomérné predpokladatelna dle vyvoje (viz studie vise — napt. ISFE, 2012; ESA, 2015;
ESA, 2017) a také vzhledem k tomu, Ze dnes$ni vykonné mobilni telefony umoziiuji hrat
kdykoliv a kdekoliv, i kdyz nevlastni dedikované herni zafizeni. To ostatné souvisi
s uvadénou frekvenci hrani na mobilnim telefonu. Zde dokonce 42,5 % respondenti udava,
7e na mobilnim telefonu hraje kazdy den, respektive tfikrat a vicekrat béhem jednoho tydne
(22,9 %). Nékolikrat do mésice pak pouze 9,5 % respondentii. Co se tyce oblibenosti Zanr(,
je opét pomérné predpokladatelna (ESA, 2015, 2017) velka obliba FPS her (akéni hry
Z pohledu prvni osoby) — 44,6 %. Zajimavé oviem je, e hodné diskutované MMORPG®
hry nemaji respondenti v nijak velké oblibé (jen 10,9 %), i navzdory tomu, Ze tento typ her
je stale celosvétove velice popularni (SuperData, 2016). Lze to vysvétlit pfedev§im vékem
respondentii a souvisejici jazykovou bariérou téchto her, protoze vétSinou nejsou
distribuovany v éeské lokalizaci a z diuvodu stfetavani se hracu z celého svéta je dobra
znalost angli¢tiny esencialni.

® MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game) je po¢itadova hra na hrdiny o vice
hracich, ktera umoziuje tisicim hracti po celém svété byt v jeden ¢as na jednom misté, ve zpravidla
fiktivnim virtudlnim svété skrze internet.
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Zajimavé jsou také vysledky tykajici se vlastniho subjektivniho vnimani sebe jako
hrdce her. Pojem hrd¢ je mezi détmi pomérné dobie uchopitelny a v $ir§im slova smyslu
definuje osobu jako nékoho, u koho je hrani digitalnich her jednim z definujicich konicku;
jedna se tedy i o véc urcité¢ho statusu nebo popisu osobnosti. Velka ¢ast respondentl se za
hrdce povazovala (celkem 53 %).

Nejcastéji se respondenti setkavaji se vzdélavacimi digitalnimi hrami, dle o¢ekavani,
ve Skolnim prostiedi (37,46 %) a doma (36,56 %). Jen minimalné se s nimi setkavaji
v ramci krouzki (0,9 %), ackoliv nabidka zajmovych utvari zaméfenych na informatiku
(pfedmét, v némz se respondenti setkavaji s hrami nejcastéji), popiipadé i na pocitatové
hry (hlavng jejich tvorbu) jako takové, dnes neni mala, a to i ptimo na $kolach. Pistup
rodi¢i ke hram jakozto moznému vzdélavacimu médiu zaCind byt pomérné vice
benevolentni a chapajici, ¢i dokonce podporujici — K tomu ostatné dochézeji i nékteré
studie (napt. Anderson, 2009; ISFE, 2012). Vice neZ tietina (35,13 %) respondentt se tak
s digitalni hrou pro podporu vzdélavani setkala diky svym rodi¢iim. Na druhou stranu, Zaci
nemaji velky zajem si hry pro vlastni uéeni dohledavat sami (26,9 %).

5.1Vztah k ICT

S digitalnimi hrami je do jisté miry propojena i problematika ICT, nicméné uzivatelské
znalosti potfebné v dnesni dobé k bézné obsluze pocitace jsou vyrazné nizsi. Prestoze
drtiva vétsina dotazanych (92,5 %) aktivné hraje hry, a to i s pomérné vysokou frekvenci
(viz déle), jejich zajem o vypocetni techniku je fadoveé mensi. Jen asi tietina dotazanych
(34,6 %) se zajima o novinky ve vypodetni technice. Podobné& velka skupina respondentt
(36 %) si n&kdy zkousela vytvofit vlastni webové stranky (tato oblast se objevuje v urcité
mife i na zdkladnich Skolach v hodinach informatiky) a 38 % se pokouselo zapojovat
pocitatové komponenty. Stoji za povSimnuti, Zze takika polovina dotazanych (49,25 %)
zkousela nékdy v minulosti programovat (at’ jiz v klasickych nebo cvi¢nych jazycich).
Vzhledem k podstatné mens$imu zastoupeni ostatnich feSenych dovednosti by se v této véci
nabizel dal$i vyzkum, at’ jiz mezi zaky nebo mezi uditeli.

5.2 Hry a skola

Jak jiz bylo uvedeno vyse, skupiny respondentt, ktefi se s digitalnimi hrami ve $kole
setkali a kteti nikoli, byly poetné pomémé vyvazené (51,25 % — Ne, 48,75 — Ano).
Nejcastéji zaci uvadéli, ze se setkavali s timto médiem v informatice (60,14 %), cizich
jazycich (22,7 %), Ceském jazyce (21,7 %) a v matematice (14 %). V ostatnich pfedmétech
pak bylo toto médium zastoupeno méné nez z 10 % (dale tabulka 2). Je pomérné
prekvapivé, Ze jen velice malo zakid se setkalo s hrami v obanské vychové (5,9 %),
vzhledem k tomu, Ze pravé pro tento pfedmét vyslo i n€kolik ryze ¢eskych her, napiiklad
GhettOut — trenazer Zivotnich strategii (2009)° nebo Evropa 2045 (Brom, Sisler, &
Slavik, 2010). Muze byt i do jisté miry prekvapivé, Ze se Zaci setkali s hrami i v hodinach
télesné vychovy (5 %), nicméné i zde existuje fada pohybovych tituld, jako napiiklad
Dance Dance Revolution. Za vSechny predméty pak lze fici, Zze vyuka piipada zakam
zabavnéjsi, pokud jsou béhem ni digitalni hry pouzity (80,51 %).

10 Online hratelna verze hry GhettOut (2009). Dostupné z http://www.ghettout.cz/.
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Odpoveéd Pocet %

Predmét, kde se Zaci setkali s hrami.

Informatika 172 60,14 %

Cizi jazyk 65 22,73 %

Cesky jazyk 62 21,68 %

Matematika 40 13,99 %

Ptirodopis 27 9,44 %

D¢jepis 21 7,34 %

Zemé&pis 21 7,34 %

Obganska vychova 17 5,94 %

Télocvik 14 4,90 %

Hudebni vychova 14 4,90 %

Rodinna vychova 11 3,85 %

Vytvarna vychova 11 3,85 %

Fyzika 10 3,50 %

Chemie 7 2,45 %

Svét prace 6 2,10 %

Tab. ¢. 2: Predméty, v nichz se Zaci s hrami setkali.

5.3 Vnimani uceni se s digitalnimi hrami

Vnimani digitalnich her v kontextu vzdélavani bylo u respondentt spise pozitivni (X =
3,65; SD =0,45). Jen 15 % z nich se domnivalo, Ze hry jsou médium, které do $kol nepatii,
a 14,7 % se z her ni¢emu novému nenauéi. Naopak 63,3 % respondenti souhlasilo, ze vice
premysleji o tématech, s nimiz se v hrach setkavaji, a 56,3 % se diky digitalnim hram
zajimaji i o témata, ktera je diive nezajimala. Respondenti také vidi v hrach médium, jez
by se mélo ve $kolach bézné pouzivat (63,04 %). Ostatné by v tom nemusel byt zasadni
problém, a to vzhledem k tomu, Ze digitalnim hram coby vyukové metodé se nebrani ani
osloveni ucitelé, ktefi se domnivaji, Ze hry jsou minimalné stejn¢ vhodné jako jiné vyukové
metody (69 %) a ze jim pomahaji latku 1épe vizualizovat (76,3 %) (Picka, 2017).
Pokud pohlédneme na vnimani uéeni se s digitalnimi hrami z hlediska riznych skupin zakt
(z hlediska hrani digitalnich her, navstévovaného ro¢niku, obecného vztahu k ICT),
statisticky vyznamny rozdil Ize pozorovat pouze mezi 7aky s riznym vztahem k ICT (X?
= 18,59; p < 0,001)'%. Nejpozitivngji vnimali digitalni hry Z4ci s velmi silnym vztahem
KICT (x = 2,94; SD = 1,56). Statisticky vyznamny rozdil nebyl zjistén jak mezi zaky, kteti
s digitalnimi hrami ve vyuce jiZ zkuSenost maji (N = 272) a ktefi nikoli (N = 286; Z = -
0,79; p = 0,43), tak mezi 74ky z riiznych ro¢niki (X?=5,80; p = 0,12).

11 Konkrétné mezi ziky s velmi slabym vztahem k ICT a silnym vztahem k ICT (p < 0,001) a slabym
vztahem Kk ICT a silnym vztahem k ICT (p < 0,05).
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5.4 Motivace k hrani digitdlnich her

Jako pomérné siln¢ motivujici faktor se dle vypovédi respondentd jevi rozvoj jejich
vlastni fantazie (77,4 % — souhlasim + spise souhlasim). Toto zjisténi koresponduje
i s nazory rodicd, které byly zjistovany ve vyzkumu ISFE (2012). Rodige vnimali pravé
tuto vlastnost digitalnich her jako kladnou a vyznamnou. Stejné tak zaci souhlasili
s vyrokem, ze je digitalni hry udrzuji v aktivité, resp. ,,ve sttehu (64,4 % — souhlasim
+ spiSe souhlasim). Prevazna vétSina respondentt (63,8 %) také inklinovala ke
kompetitivni motivaci — uspéch ve hie v porovnani s ostatnimi se jevi jako silny motivaéni
faktor (viz obr. €. 1).

Motivace k hrani digitalnich her

Kdyz dohraji hru, mam dobry pocit.
Pfi hrani hry chci byt lepsi neZ ostatni.
Hrani hry mé udrzuje ve stiehu.

Hrani hry rozviji moji fantazii (pfedstavivost).

Hrani hry je pro mé néco naro¢ného, co chci
zvladnout.

Hrani hry mi dovoluje mit u¢eni pod vlastni
kontrolou.

alll

o

20 40 60 80 100

Nesouhlasim ™ Nevim ™M Souhlasim

Obr. ¢. 1: Motivace Kk hrani digitalnich her

K osobnim motiva¢nim faktoram (dle Malone a Lepper, 1987) patii i forma kontroly
nad prostfedim, kde je mozné hru (uéebni prvek) uspésné dokondit. S timto motivaénim
faktorem se ztotoziiuje 65,42 % respondenttl. Ostatné digitalni hra vétSinou graduje, ke
pozici hlavniho hrdiny), nebo odmény (novych mechanismi) pro dalsi fazi hry, coz je
samoziejm¢ motivujici, hlavné pokud je hra kvalitné vytvotena. Bohuzel se zde casto
objevuje odpoveéd’ nevim, jez ovliviiuje vysledné skore oblasti (x = 3,69; SD = 0,48),
nicméné respondenti spiSe inklinuji k pozitivnimu vnimani. Jak je vidét i na pfilozeném
grafu (viz obr. ¢. 1), zaci dosahovali nejvyssiho skore v ramci motivace U rozvoje svoji
fantazie (x = 4,1; SD = 1,0), nejniz§iho skore pak pii vnimani hry jako vyzvy (x = 2,78;
SD = 1,25).
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Co se ty€e rozdilt mezi sledovanymi skupinami zakd, byl podobné jako u vnimani
udenti se s digitdlnimi hrami zjitén statisticky vyznamny rozdil (X?= 70,41; p < 0,001)*%.
Nejvétsi motivaci méli zaci se silnym vztahem k ICT (x = 3,33; SD = 1,53). Kdyz
porovname, jak v této oblasti odpovidali respondenti se zkusenosti s digitalnimi hrami ve
vyuce (N =272) a bez ni (N =286), rozdily v motivaci k u€eni se s digitalnimi hrami mezi
skupinami zakd jsou taktéz statisticky vyznamné (Z = -2,17; p < 0,05). Vice motivovani
jsou ti, ktefi zkuSenost s digitalnimi hrami maji (x = 3,67; SD = 1,22). Naproti tomu mezi
78ky z rznych ro¢niki nebyl zjistén statisticky vyznamny rozdil (X2 =2,19; p = 0,53).

5.5 Klady a zdpory konkrétni vzdélavaci hry

S digitalni hrou, u niz méli respondenti pocit, Ze je néco nového naucila, se setkalo
52,69 % respondentl. Ackoliv identifikovali svoji vybranou hru jako médium, které jim
umoznilo si latku 1épe zapamatovat (57,85 % - souhlasim + spise souhlasim) a rovnéz je
ptivedlo k tématu, jeZ je pfedtim pfili§ nezajimalo (54 %), jen mensi Cast (40,5 %) tento
zazitek motivoval k tomu, aby si dal$i informace k tématu, které hra obsahovala, dohledala
(at’ jiz v ucebnici nebo na internetu). Respondenti rovnéz povazovali hru za médium, diky
némuz se toho obecné naudi vice, nez by tomu bylo bez vyuziti hry (56,5 %). Ostatné tato
oblast je Gizce propojena s motivaci zaki — pokud hra funguje jako motivacni element (viz
predesla oblast 5.4), dokazou u vyuky stravit vice ¢asu, nez se unavi (Viz napf. Wang et
al., 2010). Problémem celé oblasti bylo pak pomérné vysoké zastoupeni odpovédi nevim
napfi¢ otazkami. Ackoliv se tento problém neukazal v pilotnim vyzkumu, nemala ¢ast
respondenttl, ktefi na ivodni segmentacni otazku odpovédéli kladné, byla zjevné ponékud
zaskoGena naslednymi otdzkami. Tomu odpovida i celkovy skor respondenti, jenz se
pohybuje na hranici mezi 2 a 3 (x = 2,51; SD = 0,44). Je tak sice vidét jista inklinace
smérem k negativnimu hodnoceni, nicméné je u respondentil patrna urcita nejistota.

6 Zavéry a diskuse

Nage studie poukézala na to, Ze zaci se pii vyuce s hrami setkavaji v celé skale
predmétl, piedev§im vsak v jazykovém vzdélavani a informatice, ale tento trend se
nevyhyba ani télesné vychové. At jiz jde 0 jakykoliv predmét, Zaci se shoduji, Ze vyuka je
s timto prvkem zabavnéjsi. Setkani s timto médiem vSak neprobiha jen ve Skolni realité,
ale i v domacim uceni, kde zakiim vzdélavaci hry ¢asto obstarava dnesni generace rodicu.
Toto médium tedy dnes$ni zaky obklopuje, jsou zvykli na jeho komunikaéni ramec, a tak
je logické, ze vétsina ucastnikti naseho dotaznikového Setfeni hry povazuje za formu, jez
by se ve skolni vyuce méla bézné pouzivat a jevi se jako minimalné stejné vhodna jako
jiné formy vyuky. Vnimaji hry jako néco, co jim pomaha s vizualizaci latky, pobizi je
k dohledavani si dalsich informaci, rozviji jejich fantazii, nebo jsou motivujici tim, Ze jim
umoziuji mit nad svym vlastnim ucebnim procesem vétsi kontrolu. Ti Zaci, ktefi se ve
vyuce s hrami nesetkali, je vSak také vnimaji vétSinou spiSe pozitivné, dle nékterych
polozek spise jako prvek, jejz by radi ve vyuce do budoucna vidéli. Skute¢nost, zda zak
hral digitalni hru, nema na vnimani uceni se s digitalni hrou vliv.

Toto zjisténi je dobrym voditkem pro budouci vyzkumy — je zhorSeni vnimani
digitalnich her po jejich aplikaci do vzdé&lavani zptisobeno nevhodnym vybérem hry,

12 K onkrétné mezi velmi silnym a stiedné silnym (p < 0,05), velmi silnym a silnym (p < 0,001), velmi
silnym a velmi slabym (p < 0,001), slabym a silnym (p < 0,001), slabym a velmi silnym (p < 0,001),
stfedné silnym a velmi silnym vztahem k ICT (p < 0,05).
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nevhodnym zapojenim, pfehnanym o¢ekavanim nebo zcela jinym faktorem? Toho se viak
nepodafilo timto dotaznikovym Setfenim dopéatrat. Jako vhodnéjsi se k ti€elim zjistovani
konkrétnich ptinosti digitalnich her pro uceni proto jevi kvalitativni metody sbéru dat, napf.
rozhovory nebo focus groups s zaky.

Lze tici, ze Zaci obecné vnimaji uceni se s digitalnimi hrami neutralné az pozitivng,
a to napii¢ roéniky 2. stupné ZS. Jak na vnimani, tak i na motivaci k hrani ma vliv vztah
zaka k ICT. Ti, kteti se obecné zajimaji vice o ICT, pravdépodobné o to vice i hraji, coz je
pochopitelné vzhledem k uzkému vztahu digitalnich her k pogitaci.

Nejvétsim problémem tak zistava neochota zaku si tyto hry samostatné vyhledavat
a dale pracovat s informacemi ze hry (jen 37 % hra motivuje k dalsimu vyhledavani
informaci k tématu). Je vSak obtizné posoudit, zda je toto specifikum hry nebo jen obecna
situace. S ohledem na jiné studie (napf. Moravec & Peskova, 2016) je také mozné se
domnivat, ze ,nova vzdélavaci média“, véetné digitalnich her, pravdépodobné Zaci
pozitivné piijimaji z divodu jejich ,,novosti“, atraktivnosti ¢i nevSednosti. Také vSak
proto, Ze se jedna o média, S nimiz se bézné setkavaji i pfi trdveni volného ¢asu. Jsou tedy
na konzumaci této formy zvykli a je to pro né¢ motivujici.

Srovnani s obdobnymi studiemi se stalo pon€kud obtiznéjsi, protoze vyzkumy
z pohledu zaka na tuto problematiku prakticky neexistuji, a to jak v kontextu ¢eském, tak
i zahrani¢nim. Studie zabyvajici se motivaci (napf. Hainey et al., 2013) zase operuji
s diametraln¢ jinou vékovou kategorii, ktera pfece jen vnima hry jiz ponékud jinak a takové
srovnani je jen malo vypovidajici. Jedna se tedy o oblast, jiz je potieba daleko vice
prozkoumat. Obecné lze vSak fici, Ze studie Haineyho a kol. (2013) koresponduje
s vysledky nasi studie jen z&asti. Zatimco participanti obou studii se shoduji na tom, Ze hry
V jejich uceni jsou pozitivnim faktorem a ve vyucovacim procesu je chtéji, u motivace se
vysledky rozchéazeji. Respondenti na$i studie vnimaji kuptikladu nejpozitivnéji efekt
posileni fantazie, zatimco respondenty Haineyho studie (2013) neni tento motiv vysoce
hodnocen. Naopak také vychazeji vysledky pro hru jako vyzvu — pro nase respondenty
neni vyrazny motiv, zatimco u Haineyho (2013) respondent se jedna o prioritni motiv.
Tyto protiklady lze vSak pfipsat pravé diametralné odliSenému vékovému slozeni
participantii a rovnéz uz§imu vzorku, ktery obsahoval pouze studenty vysoké skoly.

Tato studie taktéz potvrzuje vysledky vyzkumu mezi uciteli (Picka, 2017) v tom, ze
prakticky polovina zakd se setkava ve vyuce s digitalnimi hrami. Jedna se tedy
0 vzdélavaci médium, které je v nas$i pedagogické realité pouzivano. Pochopeni, co
konkrétné zaky na hrach v ucebnim procesu motivuje, jak vnimaji jednotlivé aspekty
digitalnich her a jaka jsou pozitiva a negativa jejich zapojeni, je dal$im zasadnim bodem,
jejz je tieba prozkoumat vice do hloubky. Piedevsim z toho diivodu, aby toto médium bylo
vyuzivano efektivné a ve prospéch vzdélavaciho procesu jako celku.
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