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skončení aktivity. Dále byla využita dokumentová analýza textů uživatelské 
podpory a nápovědy projektu Studenti píší Wikipedii. 

Z výzkumu vyplývá, že Wikipedie je mezi studenty využívaná zejména jako 
zdroj informací. S tvorbou textů na Wikipedii mělo před začátkem kurzu 
zkušenost pouze minimum účastníků. Během tvorby hesel na Wikipedii 
nebyly zjištěny závažnější nedostatky stran zpracování nápovědy projektu. 
Formální stránka editace nedělala studentům větší problémy. Kladně byla 
hodnocena rychlost, se kterou wikipedisté dokázali reagovat na úpravu 
textů. Studenti ve více než 90 % deklarovali zájem využít podobný způsob 
práce i ve své pedagogické praxi. 
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Cílem této práce bylo připravit jednoduchý a volně dostupný nástroj pro 
statistickou analýzu znalostních testů a jejich položek, se zvláštním důrazem 
na přijímací testy. Kladli jsme si za cíl poskytnout prostředek, pomocí něhož 
bude možné jednoduše a rutinně analyzovat vlastní testy. Současně bylo 
naším záměrem poskytnout edukační nástroj pro demonstraci a vysvětlení 
jednotlivých psychometrických modelů a metod, které lze v rámci analýzy 
využít. Vytvořenou aplikaci ShinyItemAnalysis (Martinková, Drabinová, 
& Houdek, 2017) zde nyní představujeme. 

V rámci tvorby znalostních a psychologických testů je důležitým krokem 
jejich validizace, jejíž součástí by mělo být shromáždění empirických důkazů 
o spolehlivosti a férovosti testu jako celku, jakož i správného fungování 
jednotlivých položek (AERA, APA, & NCME, 2014). Psychometrická analýza 
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dat může poskytnout vodítko, nakolik jsou tyto vlastnosti splněny, či které 
položky je nutné zkontrolovat, upravit či odstranit. K dispozici jsou metody 
založené na tzv. klasické teorii testů, jakož i modely tzv. teorie odpovědi na 
položku (de Ayala, 2009). V poslední době se více klade důraz na testování 
férovosti vzhledem ke skupinám pomocí analýzy diferenciálního fungovaní 
položek (Martinková, a kol., 2017). Statistická analýza zahrnující tyto a další 
metody by měla být rutinní součástí vývoje testů. Překážkou někdy může být 
nedostupnost či vysoká finanční náročnost softwaru. 

Představovaná aplikace ShinyItemAnalysis (viz také Martinková, Drabinová, 
Leder, & Houdek, 2017), dostupná na https://shiny.cs.cas.cz/ 
ShinyItemAnalysis/, byla vytvořena jako knihovna volně šiřitelného 
statistického prostředí R (R Core Team, 2016). Aplikace zpřístupňuje 
funkcionalitu flexibilního prostředí R širšímu obecenstvu pomocí grafického 
rozhraní shiny, lokálně i na internetu. ShinyItemAnalysis zahrnuje modely 
klasické testové teorie i modely teorie odpovědi na položku. Funkcionalitu 
aplikace demonstrujeme na příkladu dat z přijímacího řízení na lékařskou 
fakultu. 

Aplikace ShinyItemAnalysis pokrývá širokou škálu psychometrických 
metod, nabízí cvičné datové soubory, uvádí rovnice modelů, odhady 
parametrů a jejich interpretaci, jakož i vybraný zdrojový kód, a je tak 
vhodným nástrojem pro výuku psychometrických konceptů a jejich aplikace 
v R. ShinyItemAnalysis navíc nabízí možnost analýzy vlastních dat 
a automatické generování reportů a aspiruje tak na to být jednoduchým 
nástrojem pro rutinní analýzu přijímacích a dalších znalostních 
či psychologických testů a jejich položek pomocí pokročilých 
psychometrických metod. 
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Výukové počítačové hry jsou často nekriticky vyzdvihovány jako moderní 
výukové nástroje s potenciálem způsobit vzdělávací revoluci (Mayer, 2014; 
Prensky, 2001). Výsledky nejnovějších studií naznačují, že počítačové hry 
mohou nalézt ve výuce určité uplatnění (Mayer, 2014; Wouters et al., 2013), 
není však známo, jaké herní prvky a v jakých kontextech ze vzdělávacího 
hlediska dobře fungují. Většina výzkumů byla navíc provedena na 
středoškolácích a vysokoškolácích. Cílem projektu je prozkoumat, jaké herní 
prvky zvyšují vnitřní motivaci a zároveň zlepšují výsledky učení dětí ve věku 
9-11 let. 

Jeden z hlavních důvodů, proč jsou hry vyzdvihovány jako ideální výukové 
nástroje, je jejich schopnost zvyšovat vnitřní motivaci (Prensky, 2001). Na 
jednu stranu může být student ochoten do interakce s hrou investovat více 
mentální energie díky vyšší vnitřní motivaci (Moreno, 2005), na druhou 
stranu herní prvky zároveň zvyšují kognitivní zátěž (Brom et al., 2016; 
Mayer, 2014). Hraním zvýšená motivace tak sice může vést k většímu 
zapojení studenta, avšak získaná mentální energie může být 
„proinvestována“ samotným hraním nebo snahou osvojit si ovládací prvky 
hry, nikoli smysluplným učením. Tyto vazby zachycuje kognitivně-afektivní 
teorie multimediálního učení (Moreno, 2005), která je východiskem pro naše 
studie. V projektu budeme zjišťovat, zdali forma grafického zpracování, 
úroveň animace a hloubka příběhu (v kontextu výukových počítačových her) 


