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Ackoliv panuje shoda v tom, Ze pocitacové simulace jsou ve vzdélavani
ucinné, existuje malo empiricky podloZenych informaci o tom, které prvky
ucinnost zvysuji (Tobias & Fletcher, 2011; Mayer & Fiorella, 2015). Cilem
této studie je zjistit, jakou roli hraje interaktivita vyukového materialu
v rdmci vyukového procesu v oblasti soudobych déjin u studentt strednich
Skol. Testovali jsme, jestli moZnost studentli aktivné zasahovat do chodu
simulace ma meéritelné vyznamny vliv na jejich ziskané znalosti oproti
studentlim, ktefi déj simulace pasivné sleduji, a to hned po experimentu
a mésic po ném.

Teoreticky zaklad studie vychazi z kognitivné psychologické pozice
anasledné z kognitivni teorie multimedialniho uceni Richarda Mayera
(Mayer, 2013) a z poznatki na poli ,Human-computer interaction” (Stuart,
1994), které zkoumaji design a vyuZiti vypocetni techniky ve vztahu k jejim
uzivatelim. StéZejnim teoretickym konceptem studie je: kognitivni zatéz,
kterou je mozZzné si predstavit jako: ,celkovy objem mentalniho usili
vynaloZeného v pracovni paméti®. Jeji autor John Sweller (Sweller, 1988)
zjednodusené 1ika, Ze je zapotirebi vyukovy material navrhovat tak, aby byla
vyuzita kapacita studenta se ucit, zarovern ale nedoslo k jeho zahlceni.

Hlavni metodou studie je laboratorni experiment provadény v pocitaCové
laboratori. Experiment je postaveny na porovnavani vysledki
experimentalni a kontrolni skupiny pri daném specifickém ukolu. Tato
vyzkumna metoda zahrnuje vyuziti znalostnich testd a Siroce pouzivaného
dotazniku ,Flow short scale“ (Engeser & Rheinberg, 2008). Vyzkumny
vzorek tvorilo 152 stiedoskolskych studentii (muzi 68; Zeny 84) ve véku
16 az 19 let (primérny vék studentd = 17,237; SD = 0,770). Jako vyzkumny
nastroj jsme pouzili modifikovanou verzi vyukové hry Ceskoslovensko
38- 89.

Vyukovy material, ktery obsahuje interaktivni prvky, ma schopnost studenty
zaujmout a ,vtahnout“ do vyuky. Studenti jsou vice ,ponoreni“ do ucebni
aktivity. Ani v jednom z experimenti ale Zddna skupina neprokazala lepsi
znalosti ve formé retence, kterou jsme definovali jako reprodukci informace,



nebo transferu, ktery definujeme jako vyuZiti informace v novém kontextu.
Nase vysledky shodné s dalsimi autory, kteri se timto tématem zabyvaji,
ukazuji, Ze interaktivni prvky vyukovych materidld studenty zaujmou,
nezarucuji ale pozitivni vliv na jejich znalosti.
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