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Cilev CJ

Vyzkumy Vv oblasti digitalnich vzdélavacich her zatim nevypovidaji jednoznaéné 0
uZite¢nosti pouziti narativu. Cast vyzkumi poukazuje na vétsi zaujeti déti diky
piibéhovému zaramovani a spojuje ho s lepsimi vysledky ve vzdélavani (viz napf.
Cordova a Lepper, 1996), nicmén¢ komplexné;si ptib¢h ve vyukovych hrach muize vést
ke zhorSeni vysledki (viz napt. Clark et al., 2016). Cilem této prace je skrze porovnani
dvou verzi hry s riznou bohatosti pfibéhu zodpoveédét otazku, zda a do jaké miry muze
byt opodstatnéné zapojeni piib&hu ve vzdélavacich hrach pro mladsi déti.

Teoreticka vychodiska v CJ

Déti maji pribéhy v oblibé a vyzkumy ukazaly, ze déti Casto preferuji verze
vzdélavacich her s narativnimi prvky (napi. Cordova & Lepper, 1996). Lze se
domnivat, Ze pii vyuziti pfibéhu ve vyukovych hrach budou déti motivovany s hrou
travit vice ¢asu a tim padem stravi vice ¢asu i nad u¢enim (vétsi “time on task™), coz
by mohlo vést ke zlepsSeni studijnich vysledkd. Na druhou stranu, jak zdiraznuji teorie
multimedidlniho vzdélavani (viz Mayer, 2014), studenti maji omezené kognitivni
zdroje - zpracovavani pribchu je mize vytézovat na ukor uceni. Je tedy na misté se
ptat, za jakych podminek ¢i jestli vibec mohou ptevazit benefity narativu. Pro tento
typ otazky je vhodny tzv. ,value-added” piistup k vyzkumu (Mayer, 2014)
porovnavajici verze jedné vzdélavaci hry lisici se pouze ve zkoumaném aspektu - tzn.
V bohatosti ptibéhu. Z dosavadnich studii byly pouze dvé provedeny s détmi mladsimi
12 let a zadna nezkoumala narativni vyukové hry jako volnoc¢asovou aktivitu.
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Metodologie v CJ

V experimentalni studii jsme porovnali dvé verze matematické videohry Matemag
li$ici se bohatosti herniho ptibéhu. Déti z 2. a 3. ro¢nik ZS (N=67,M_v¢k = 8.67 let,
SD = 0.4 roku) mély moznost ve svém volném case hrat po dva tydny hru na
dotekovych =zafizenich. Jedna skupina dostala verzi s jednoduchym narativnim
zaramovanim, druha verzi s bohatym namluvenym piibéhem ve form¢ interaktivniho
komiksu. Tieti, kontrolni skupina obdrzela ,,placebo® hru. VIiv na uceni jsme méfili
skrze matematicky pre-post test. Pro analyzu zapojeni hrac¢t jsme sbirali herni
statistiky a data z dotaznikd.

Zavéry v CJ

Ob¢ experimentalni skupiny se lisily od kontrolni skupiny v nardstu skord mezi
pretestem a posttestem (narativni ramovani: d = 1.00, p <.01; bohaty pfibéh: d = 0.74,
p <.05). Mezi sebou se vsak piibeéhové skupiny signifikantné nelisily (d = -0.25, p =
.691). Rozdil mezi témito dvéma skupinami nebyl zjistén ani v poctu vytfesenych uloh
(d = 0.08, p = .857), ani v mife zapojeni déti do hry dle rodicovského dotazniku (d =
0.45, p = .245). Lze shrnout, Ze i jednoduchy piibéh mtze dostate¢né déti zaujmout
pro ucely vyukovych her, aniz by zvysoval riziko odvedeni pozornosti od uceni.

Souhrn ptispévku v AJ

The participants (N = 67, mean = 8.67 years, SD = 0.4 years) were playing either a
game version with a simple narrative frame, or a version with a rich story. Both
narrative groups had significantly greater learning gains than the control group
(narrative frame: d = 1.00, p < .01; rich story: d = 0.74, p < .05). No significant
difference between the two narrative versions on the children’s engagement, as
reported by parents, was found (d = 0.45, p = .245). Furthermore, the two narrative
condition groups did not differ in terms of the number of solved game tasks (d = 0.08,
p = .857), nor the learning gains (d = -0.25, p = .691) measured using a near-transfer
maths skill test (pre-post design). We conclude that providing a basic context for game
mechanics of an educational game in the form of a simple story (as opposed to a rich
story) may engage young learners just enough to reap the motivational benefits without
increasing the risk of distraction away from the learning tasks.
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