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Vyukové pocitaCové hry jsou casto nekriticky vyzdvihovany jako moderni
vyukové nastroje s potencidlem zptsobit vzdélavaci revoluci (Mayer, 2014;
Prensky, 2001). Vysledky nejnovéjSich studii naznacuji, Ze pocitacové hry
mohou nalézt ve vyuce urcité uplatnéni (Mayer, 2014; Wouters et al., 2013),
neni vsak znamo, jaké herni prvky a v jakych kontextech ze vzdélavaciho
hlediska dobre funguji. VétSina vyzkumii byla navic provedena na
stiredoskolacich a vysokoskolacich. Cilem projektu je prozkoumat, jaké herni
prvky zvysuji vnitini motivaci a zaroven zlepsSuji vysledky uceni déti ve véku
9-11 let.

Jeden z hlavnich divod, proc jsou hry vyzdvihovany jako idealni vyukové
nastroje, je jejich schopnost zvySovat vnitfni motivaci (Prensky, 2001). Na
jednu stranu miize byt student ochoten do interakce s hrou investovat vice
mentalni energie diky vysSsi vnitfni motivaci (Moreno, 2005), na druhou
stranu herni prvky zaroven zvysSuji kognitivni zatéZz (Brom et al., 2016;
Mayer, 2014). Hranim zvySena motivace tak sice milize vést k vétSimu
zapojeni studenta, avSak ziskand mentalni energie miZe byt
,proinvestovana“ samotnym hranim nebo snahou osvojit si ovladaci prvky
hry, nikoli smysluplnym ucenim. Tyto vazby zachycuje kognitivné-afektivni
teorie multimedialniho u¢eni (Moreno, 2005), ktera je vychodiskem pro nase
studie. V projektu budeme zjiStovat, zdali forma grafického zpracovani,
uroven animace a hloubka pribéhu (v kontextu vyukovych pocitacovych her)



zvySuji u nasi cilové skupiny vnitini motivaci a zaroven i uroven ucebnich
vysledkii, nebo naopak vedou k distrakci od uceni.

Ve spolupréci s détskym kanalem Ceské televize (CT:D) provedeme sérii
komparaci s kontrolni a experimentalni skupinou (planované N pro jednu
komparaci: 40 + 40). Ucastnici v kontrolni skupiné se budou u¢it zadané téma
pomoci nami vytvorené vyukové hry bez uréitého prvku. Uéastnici
v experimentalni skupiné budou pracovat s toutéZ hrou obohacenou o dany
prvek (napr. bez ramovani pribéhem vs. s ramovanim). Hlavni sledované
proménné jsou: vnitini motivace a vysledky uceni. Metoda vychazi z naSich
predchozich praci (napr. Brom et al., 2016), ale je upravena pro mladsi
ucastniky.

Aktualné probiha predvyzkum. JelikoZ zahrani¢ni vyzkum na dospélych
nedoSel k jednoznacnym zavérlim stran vyhodnosti ¢i nevyhodnosti
zkoumanych hernich prvka ze vzdélavaciho hlediska (napi. Mayer, 2014,
kap. 5), neprichdazime s konkrétnimi hypotézami - studie budou mit
explorativni povahu. Ocekavame vSak, Ze vysledky napriklad pomohou
tvlrctim vyukovych her v rozhodovani, jakym smérem investovat omezené
finan¢ni prostredky na tvorbu téchto her (nema napriklad smysl investovat
do detailni animace, pokud se neprokaZe jeji pozitivni vliv). Studie jsou
reSeny v ramci projektu Primus/HUM/03.
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