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Abstract: The research aims to describe how teachers perceive the involvement
of digital games in the classroom and whether and how it is used in their teaching.
The work is inspired by other studies from abroad, which describe teachers'
approach to engaging digital games in the educational process. Especially in the
USA, Great Britain or Sweden and Singapore. Data were collected using a
questionnaire, which was attended by 586 respondents from across the country.
The survey found especially how often, how and with what difficulties the teachers
use digital games in their practice or why they not use this method.
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DIGITALNI HRY VE VYUCE Z POHLEDU UCITELU

Resumé: Cilem vyzkumu bylo zjistit, jak ucitelé vnimaji zapojovani digitalnich her
do vyuky a jestli a jak ucitelé ve vyuce digitdlni hry pouzivaji.

Prace je inspirovana jinymi vyzkumy ze zahranici, které popisuji ucitelsky pristup
Kk zapojovani digitalnich her do vzdélavaciho procesu. Predevsim v USA, Velké
Britanii, Svédsku ¢i Singapuru. Data byla sebrdna pomoci dotaznikového Setient,
kterého se ziicastnilo celkem 586 respondentii z celé CR. Vyzkumné Setient tak
predevsim zjistilo jak casto, jakym zpiisobem a S jakymi obtizemi ucitelé digitalni
hry wuzivaji ve své praxi, popripadé pro¢ tuto metodu nevyuzivaji.
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1 Uvod

V poslednich dvaceti letech se daji digitalni hry povazovat za jeden z inovujicich
prvki vzdélavani, ktery zaziva pomérn¢ stabilni vzestup (Gee, 2004; Futurelab, 2006; Ke,
2008). Digitalni hry jsou ve spolenosti pfedevsim mladych lidi zasadnim kulturnim
fenoménem a komunika¢nim kanalem, ktery je vyuzivan v rozvinutych zemich (ISFE,
2012; ICILS, 2013). Hry jsou v soucasnosti pouzivany s pozitivnimi vysledky v mnoha
typech $kolniho vzdélavani. V matetfskych $kolach (Hsiao & Chen, 2016) mohou slouzit
napiiklad ke zlepSeni prostorové koordinace nebo hbitosti. Na vysokych $kolach mohou
plnit jak Glohu demonstraéni (napi. Adams, 1998), tak byvaji vyuzity i k podpofe rozvoje
konkrétnich znalosti a dovednosti (Taekman & Shelley, 2010; Allane, 2010). Pro zaky,
predevsim zakladnich a stfednich Skol, maji hry vyhody spocivajici zejména ve vétsi
zabavnosti vyuky, jsou schopny vice upoutat pozornost zaka a vice ho tak i motivovat ke
vzdélavacimu obsahu (Hiller, et al., 2016).

Z odborné literatury i z populdrnich periodik miizeme vysledovat velice riznorodé
pouzivani digitalnich her. At jiz jde o pouziti ¢ist¢ komerénich her ve vyuce (Adams, 1998;
Tannahill et al, 2012; Short, 2012), her vytvotenych cilené pro vzdélavaci ucely (Philpot,
2005; Charsky, 2010, Deveau et al., 2014 v ¢eském prostiedi pak také Brom, Sisler &
Slavik, 2010) nebo napiiklad vyuZivéani virtudlnich svéti? s hernimi prvky (Calongne, &
Hiles, 2007; Hamilton, et al., 2014). Lze pozorovat, Ze snaha o zapojovani téchto prvki do
vyukové procesu v riiznych jeho fazich je pfitomna. Z vySe popsanych zdroju (a z dalSich
v této studii) je rovnéz patmé, Ze i odborna vefejnost si tématu v§ima a snazi se tyto
tendence ve vzdélavani zkoumat a fesit.

I ptes velké pocatecni nadseni nekterych propagatort digitalnich her ve vzdélavani
anckterych vyzkumniki (Prensky, 2001; Gee, 2004; Tannahill et al., 2012), byla uspésnost
zapojovani her do vyuky piinejmensim rozporuplna. I kdyz zde jiz delsi dobu bylo mozné
nalézt pozitivni vysledky her ve vzdélavani, jednalo se spiSe o jednotlivé piiklady nez
o jasny dikaz rozvinutého trendu (Adams, 1998; Robertson & Howells, 2008; nebo
v &eském prostiedi napiiklad Sisler, 2012).

2 Digitalni hry ve tiidach primarniho a niZsiho sekundarniho vzdélavani

Vzhledem k tomu, Ze vyzkumné $etfeni je zaméfené na uditele zakladnich $kol, jsou
i teoretickd vychodiska této prace zaméfena smérem Kk primarnimu a niz§imu
sekundarnimu vzdélavani.

Nejcastéji zastoupenym typem vyzkumu v rdmci zvoleného omezeni je Setieni tykajici
se zlepseni dosahovanych vysledkt v konkrétnim pfedmétu. Ackoliv vyzkumy casto
sleduji i jiné faktory (motivace, pozornost), primarné zjistovanym dopadem digitalnich

2 Virtualni svéty sdileji s klasickymi hrami (hlavné s masivné-multiplayerovymi tituly) mnoho
podobnosti, nékteré obsahuji i oblasti, kde dochazi ke klasickym hernim situacim (sportovni utkani,
zavody...). Tyto obrovské svéty zaméfené spise na komunikaci mezi uzivateli nez na hru jako takovou
zaCaly poskytovat prostor i pro vzdélavaci aktivity. Svéty jako Second Life, Active Works,
SmallWorlds a dalsi nabizi totiz obrovsky prostor, kde je mozné nejen vystavét virtudlni univerzitni
kampus s pfednaskovymi saly, ale predev§im poskytuji moZnosti simulace probiranych jevi a to jak
z humanitnich vé&d (virtualni anticky Rim, & Shakespearova tragédie) tak z technickych obort
(obrovsky virtualni pocita¢, ktery je mozné s vyucujicim projit a zblizka vidét veskeré mikroskopické
detaily nebo simulovani vesmirnych jevi).
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her je pravé jejich pfinos na stran€ osvojeni si pozadované latky. Ve vétSin€ vyzkumnych
studii je mozné nalézt alespon néjaky pozitivni ohlas vii¢i pouziti digitalnich her, ovSem
vysledky na kognitivnim poli jsou nekonzistentni. Napiiklad Ke (2008a) uvadi, ze pfi
testovani nekolika her pro cvieni matematickych uloh 1ze pozorovat vétsi kognitivni
zlepSeni jen v nékterych oblastech (oproti procvicovani klasickym zptisobem — za pomoci
psani piikladd do seSitu), nicméné kvalitativni ¢ast vyzkumu doklada mnohem vétsi
motivaci a nadSeni zaki i pfi dlouhodobéjsim pouziti. V tomto pfipad¢ je vysledek mozno
uvadeét jako veskrze pozitivni, jelikoz i kdyz nedoslo k vyraznému zlepsSeni ve znalostech,
V zacich jiz procviCovani matematiky nevyvolavalo negativni postoje. Podobné dopadl
i pozd&jsi vyzkum stejného autora (Ke, 2008b), kde ovSem autor pfipomind, Ze ne kazda
hra je pro uceni vhodna a je potfeba citlivého pfistupu designéra hry. Predevsim pak
v ¢astech, kde jsou zaktim vysvétlovany ukoly k vyfeSeni, popfipadé i tvorba hernich
mechanik, ktera musi byt dostateéné poutava. Za velice dilezity poznatek z tohoto
vyzkumu je také mozné povazovat nazor autora, ze vedeni zakll zkuSenym pedagogem
Vv pribéhu interakce se hrou poskytuje mnohem §irs$i porozumeéni tématu a umoziuje lepsi
vhled do problému, kde si zak nevi rady.

Jiny piistup byl zvolen pii vyzkumu tvorby herniho obsahu samotnymi zaky
(Robertson & Howells, 2008). Herni element je tu zastoupen ne pouze hranim hry, ale
ijeji aktivni tvorbou®. V tomto konkrétnim piipadé se jednd o vyuziti komeréni poéitadové
hry Neverwinter Nights. Zaci zde tvoii vlastni ptibéhy, postavy i herni svét. Jak autofi
v zavéru své prace poznamenavaji, takovyto pfistup se jen tézko da zatadit do jedné
polozky v ramci kurikula, jelikoz se zaméiuje na rozvijeni jak technickych dovednosti, tak
napiiklad ¢tenaiské gramotnosti i dalSich prvkt. Prace sbirala data po delsi dobu (n¢kolik
mésicll), presto trpi pomérné malym zkoumanym vzorkem. VEtsi pocet ucastnikti mél
pozdéjsi vyzkum Dennera (2012), ktery jiz nepouziva modifikovanou komeréni hru, ale
pro zaky ptizpisobené vyvojarské prostredi. Autor sice uvadi, ze pro zaky bez jakékoliv
predeslé zkusSenosti s programovanim bylo ze zacatku obtizné v tomto nastroji pracovat,
pod vedenim pedagoga dochazelo viak k pomérné rychlému pokroku. Zaci byli v priib&hu
schopni stvofit i nékolik rdznych her, ve kterych byli autory jak po strance programové,
tak grafické.

Na problém zapojeni her nahlizi i nedavna studie, zkoumajici roli adaptivniho uceni
S pomoci digitalnich her (Hwang, et al., 2012). Autofi zde uvazuji nad u¢ebnimi styly dle
Feldera a Silvermanové (1988) a v této souvislosti tvoii hru, kterd by méla vyuzivat
metody Adaptive learning. Hra, kterd je zaméfena na vyuku biologie, se piizptisobi

8 Zajimavych vysledkl se podafilo dosahnout pii vyzkumu schopnosti déti predkladat vlastni
matematické problémy (Chang, et al., 2012). Tato metoda neni uzce spjata s digitadlnimi hrami a jeji
idea spociva spise ve zméné perspektivy, kdy zak sam designuje vlastni (funkéni) matematické Gilohy.
Ve vyzkumu je ovsem jako stézejni prvek pouzita digitalni pocitacova hra, ktera tento zptisob mysleni
rozviji. Je vSak nutné dodat, Ze tvorba tlloh studenty je sice prezentovana hrou (a jejich nasledné feseni
také), nicméné hra sama o sob¢ je pomérné chudsi co se tyce Cisté hernich prvki a ma spise blizko
k u¢eni programovani, véetné moznosti ovéfovat svoje zavéry a testovat je.
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uéebnimu stylu zaka (dle Feldera a Silvermanové rozdélené na sekvenéni a celkovy typ)
a dle toho pfistupuje k zadavani jednotlivych tkold, testd a dal$ich aktivit. Autoti dospéli
k velice pozitivnim vysledkim experimentalni skupiny nad kontrolni skupinou (opét
formou pre a posttestu), a to jak vroviné kognitivni, tak v motivaci zaki k dal§imu
vzdélavani se v tématu. | zde je vSak potieba dal$iho vyzkumu, zejména pak dlouhodobé
orientovaného a s Sir§im zkoumanym vzorkem. Dopad na studium biologie rovnéz fesila
star§i studie (Anetta, et al., 2008), kterd ov§em nedochazi k tak pozitivnim, kognitivné
zaméfenym vysledklim jako Hwang (2012), ale i zde je u 7akd je pozorovana mnohem
vétsi motivace ke studiu a praci se vzdélavacim materidlem ve formé hry. Podobné zavéry
obsahuje i star$i vyzkum z tureckych §kol (Tiiziin, 2008), ktery se zaméfuje na vyuku
zemEpisu na zakladni Skole. V této studii zaci vykazuji vétSi zdjem o probiranou
problematiku, mensi unavu a i o néco lepsi vysledky nez kontrolni skupina, ktera hry ve
vyuce nevyuziva. Zde je ovSem nutno dodat, Ze experimentalni skupina byla vybérova.
Sice predevsim na zaklad¢ znalosti anglického jazyka, ale i tak mohlo dojit ke zkresleni
vysledkd.

Kromé vyzkumi, které se specializuji na vzdélavani v konkrétnich pfedmétech,
vznikaji rovnéz takové, které se zamétuji na moznosti her ke zlepSeni motivace a z4jmu
zakl, jejich vétsiho ponofeni se do probirané latky a rozvijeni dal$iho zajmu
0 problematiku. Vyzkumna prace Millera a Robertsona (Miller & Robertson, 2009)
vyvozuje na zéklad¢ prace se 71 zaky, ze pouziti her ve vyuce matematiky u nich nejen
zlepsilo a zrychlilo matematické operace, ale pti delsim zapojeni (obdobi deseti tydnti) her
do bézné vyuky (jako cast hodiny) vyrazné zvysilo jejich sebevédomi a sebehodnoceni
V tomto pfedmétu oproti kontrolni skuping, ktera nijak nezménila svoje metody vyuky.

3 Nazory a zku$enosti ulitelii na zapojeni digitalnich her v zahrani¢i

V Ceské republice zatim vyzkumy, které by feily miru a zplsob zapojovani
digitalnich her do vyuky, chybi. Tématu se dotkla (i v ramci Ceské republiky) mezinarodni
studie ICILS 2013, jejimz cilem ov8em nebyly primarné digitalni hry (Basl, et al., 2014).
Nalezy v této studii byly pro digitalni hry ve vzdélavani pomérné nelichotivé, primérna
mira vyuZivani byla jen okolo 5 %. Ryze ¢eské vyzkumné prace v CR samoziejmé najit
mizeme (napf. Brom, Buchtova, Sisler & Palme, 2014; Brom, Sisler & Slavik, 2010),
avSak zatim zde neni zadn4, kterd by zkoumala Cisté ndzory a postoje ucitelil a Cetnost
zapojovani digitalnich her do vyukové praxe.

V zahrani¢i je situace ponckud jind. Mnoho zapadnich stati ma diky rozdilné
sociokulturni a ekonomické historii jiny piistup k ICT ve vzdélavani. Prvnim zavadénim
ICT do vzdélavani si zapadni staty Evropy nebo severni Ameriky prosly jiz v osmdesatych
letech 20. stoleti, kdy se zacaly na pocitacich objevovat i prvni vzdélavaci pocitacové hry.
Je proto logické, ze i vyzkumna Setfeni a védecké prace, zabyvajici se vyuzivanim
digitalnich her ve vyuce, jsou vV soucasnosti mnohem vice ptitomné v zapadnich zemich.

Jedna z prvnich velkych studii, které se zaméfuji na toto téma (Futurelab, 2009),
popisuje situaci ve Velké Britanii. Podstatnd je jednak jeji Sife, ale predevsim velky
zkoumany vzorek (n>1600) uciteld. Ze studie vyplyva, ze 35 % z dotazanych uciteld jiz
nékdy ve své praxi digitalni hru pouzilo, a patrné neni zasadnim zjisténim, Ze ve vétsi mife
to byli Gcastnici mladsi veékové kategorie (do 44 let). Mnohem zasadngjsi zjisténi této
studie je pomérné pozitivni ohlas her, kdy 60 % z dotazanych planuje digitalni hry pouzit
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znovu (nebo to alespon poprvé zkusit), zatimco pouze 19 % tuto moznost nevidi jako
realnou. Mezi nej¢ast&jsi odpoveédi na otazku, pro¢ se pouziti digitalnich her pro vzdélavani
jevi jako kvalitni metoda vyuky, patii to, Ze spatfuji mnohem vétsi motivaci a zajem déti
o latku pfi praci se hrou nebo ze toto médium je zakiim blizké. Ze studie téz vyplyva, ze
uditelé povazuji jako velky piinos her zlepSeni schopnosti zaku v oblasti ICT (74 %),
zlepSeni motorickych dovednosti jako je reakéni ¢as, koordinace oka a ruky (85 %) nebo
mysleni vyssiho fadu, jako je strategické mysleni (66 %). Nemala ¢ast z dotazanych se
nicméné obava, ze hry by mohly ptisobit i antisocialng, prevazné izolovat jedince, zvySovat
jeho agresivitu, popfipadé snizovat empatické dovednosti (44 %). I pfes mozna negativa
her vsak dotazani ucitelé spatfovali jako nejvetsi prekazky v zapojeni her do vyuky jejich
vysokou cenu (74 %) a problémy s licencovanim (69 %). Nemalé procento (51 %) se
rovnéz obavalo mozného nevhodného obsahu ve hrach.

I kdyz je tato studie jisté vyznamna svym pocétem ucastnikd a odpovédi na nékteré
bazélni otazky, prakticky se nevénuje dal§im problémiim. Nejvetsi limitace studie spociva
V jejim minimalnim zabéru mezi uciteli, ktefi hry pouzivaji, a dal§im vyzkumu v otazkach,
navazujicich na kladnou odpovéd hned v prvni otdzce vyzkumu. Nenfi tak zjistovano, jak
Casto a jaké druhy her ve své vyuce pouzivaji, popiipad¢ v jakych predmétech k nasazeni
her do vyukové praxe nejéastéji dochazi nebo jakym typlim studentl nejvice nasazeni
digitalnich her prospélo.

Do mnohem vétSich detaild jde pomérné nedavna studie (Takeuchi & Vaala, 2014)
z prosttedi americkych $kol. PoCet Gi¢astniki studie je zde mensi (n=694), ale i tak pomérné
vysoky. Vyzkum tikd, ze 74 % z dotazanych ucitelt jiz nékdy ve vyucovani digitalni hru
pouzilo a 54 % je pouziva alespoiti jednou do tydne. Za povSimnuti také stoji, ze takika
polovina ugitelt (43 %), kterd hry do vyuky zapojuje (n=513), pouziva hry Kk pokryti
znalosti ptimo vyzadovanych kurikulem, 17 % ucitelt je vyuZziva i k hodnoceni znalosti
a dovednosti zaka. Ucitelé v drtivé vét§iné (81 %) pouzivaji hry ptimo uréené pro
vzdélavani, jen mensina pouziva hry vylozené¢ komeréni (8 %) nebo komercni hry
upravené pro vzdélavaci potieby (5 %). Ucitelé zde také vnimaji hry jako efektivni, a to
predevsim v matematice (90 %), informatice (85 %), jazycich (82 %) a nékterych dalsich.
Naproti tomu ve vytvarné a hudebni vychové, poptipadé ve vychové ke zdravi (Healthy
Habits) vétsinou hry jako pfinos nevnimaji. Ve vysledku se vSak 78 % z dotazanych
shoduje, ze hry maji pozitivni dopad na zlepSeni znalosti zakti a 73 % se domniva, Ze
pouziti her nema negativni vliv na problematické chovani v hodinach.

Oproti tomu novéjsi vyzkum (Watson & Yang, 2016), ktery ale operuje s podstatné
men§im vzorkem ucastniki (n=104), se zam&fuje vyhradné na obtize, které uditelé
maji/méli se zapojovanim digitalnich her a tak nachazi pfekazky v jinych oblastech. Jako
nejveétsi problémy souvisejici se zapojovanim digitalnich her byly indikovany vétSinou ty,
které byly spjaty s malou edukacni hodnotou her, obtizemi se zvladnutim a fizenim tfidy
a vétSina uciteld kritizovala nedostatecny hardware a finan¢ni podporu na tento druh
vyuky. Rozdil oproti piedeslé studii (Takeuchi & Vaala, 2014) je také mozné spatfovat
V tom, ze v ni byli zatazeni pouze ucitelé z nizSich ro¢nikt (K-8), zatimco zde i ucitelé
z americkych stiednich kol (K-12). Jak studie podotyka, starsi studenti maji od digitalnich
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her vétsi ocekavani, nez jejich mladsi spoluzaci. Obtiz studie Watsona a Yanga je vSak
Vv tom, Ze prakticky nerozli§uje mezi hrami komerénimi a vzdélavacimi®.

Sir§i zkoumany vzorek, co do rtiznorodosti u¢itelil, byl zahrnut ve star§im vyzkumu
v Singapurskych 8kolach (Koh, et al., 2012). Ugastnici byli vybrani napii¢ viemi stupni
zakladnich a stfednich $kol (n=479), coz do jisté miry opousti segment této prace, nicméné
vzhledem k malému po¢tu studii na toto téma byla zafazena. Pouziti digitalnich her je zde
pomérné Casto zastoupeno (58 %), ovSem je potieba fict, ze i kdyz velka ¢ast ucitelil
v dotaznikovém Setfeni udava, ze hry pouziva, zaroven udava, ze jen velice ziidka (59 %).
Jen velice mélo z dotazanych uziva hry Castéji nez jednou tydné (6 %). Jako hlavni bariéru
ucitelé v Singapuru vidi pfedevsim nedostatek ¢asu s hrami efektivné pracovat, vysokou
cenu a obavu ze Spatné reakce rodict zakt. Vyzkum z americkych skol (Proctor & Marks,
2013) se zamétil na dotazovani ucitelt (n=259), ktefi byli v letech 1996 — 2009 ocenéni
cenou Milken Educator Award. Ucitelé zde oznacuji hry jako pozitivni pfinos pro vyuku,
ktery je navic velice snadny k vyuziti (doslovné easy to use), a 60 % z dotdzanych je
pravidelné vyuziva ve své praxi. Tato studie je samoziejmé velice specifickd, protoze
Ucastnici jsou vybrani pouze z fad ocenénych pedagogt, neni tedy mozné vysledky tohoto
vyzkumu néjak rozsitovat na béznou situaci v americkych Skolach.

Dalsi vyzkum provedeny na americkych $kolach (Ruggiero, 2013) zkoumal pomérné
Sirokou skupinu ucastnikti (n=1704), ovSem velka Cast znich byli studenti ucitelstvi
(n=656). Je uvedeno, Ze 46 % z dotazanych hry pouziva, oproti tomu 76 % z dotazanych
studentt ucitelstvi se priklani k tomu, Ze by hry chtéli vyuzivat v budoucnu ve své praxi.
Tento vysledek se pomémé rlizni ze studie Takeuchi & Vaala (2014). Je ale mozné, Ze je
to zptisobeno pomérné malym poctem otazek v dotazniku (4) a pfedevsim nejasnosti prvni
otazky, ze které neni patré, jestli se autorka pta, zdali alespon n€kdy pouzili digitalni hry
ve vyuce nebo je pouzivaji v néjaké pravidelnosti.

Vzhledem k velice malému poctu vyzkumi, které by se zajimaly o vyuzivani
digitalnich her ve vzdélavani ptimo uciteli a jejich nazord a zkuSenosti, je zde nékolik,
které podobné otazky kladou pravé studentlim uéitelstvi. Kromé vy$e zminéného vyzkumu
(Ruggiero, 2013) muzeme najit pozitivni odpoveédi v nékolika dalsich vyzkumech praveé
mezi studenty ugitelstvi (Can & Cagiltay, 2006; Zheng & Young, 2006; Pastore & Falvo,
2010; Karadag, 2015). Z uvedenych studii je patrné, ze digitalni pocitac¢ové hry budou
ziejmé vV budoucnu trendem, ktery bude uciteli minimalné zkousSen. Je proto vhodné, aby
méli metodickou podporu a hry tak mohly byt pro potieby vzdélavani pouzity co mozna
nejucelnéji.

4 Metodologie

V ramci této studie bylo provedeno vyzkumné Setfeni, jehoz zdmérem bylo objasnit
pohled Eeskych ucitelil na digitalni hry ve $kolnim prostfedi. Cilem vyzkumu bylo zjistit,
jak ucitelé vnimaji zapojovani digitalnich her do vyuky a jestli a jak ucitelé ve vyuce
digitalni hry pouzivaji. V tomto vyzkumu miizeme vidét ndvaznost na zahrani¢ni prace

4 Vzdglavaci hry maji povétsinou méné problémi spojenych s nedostate¢nym hardwarovym

zatimco komeréni hry ze své podstaty tyto nalezitosti nerespektuji.
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zminéné vyse, které se o obdobnou sondu snazily v ramci jinych zemi (napi. Ke, 2008;
Futerelab, 2009; Takeuchi & Vaala, 2014; Watson & Yang, 2016 a dalsi).

Vyzkumné Setfeni mezi pedagogy spocivalo ve sbéru dat pomoci dotazniku, ktery
obsahoval 41 polozek, z ¢ehoz 20 bylo polozek hodnocenych dle pétibodové Likertovy
Skaly (souhlasim — spiSe souhlasim — nevim — spiSe nesouhlasim — nesouhlasim), 21
polouzavienych a uzavienych otazek a jedna otdzka oteviend, urend K vlastnimu
vyjadfeni. Dotaznik byl distribuovan online v interaktivni formé. Data byla sbirana
V obdobi od 1. 6.2016 do 3. 7. 2016. Interaktivni forma dotazniku spocivala v tom, Ze dle
rozfazovaci otazky vybral dotaznik respondentovi jen piislusné otazky. Skoly, ze kterych
respondenti pochézi, byly vybirany dle toho, v jakém kraji a v jak velké obci se Skola
nachézi, aby bylo moné co nejlépe rozvrstvit Setfeni mezi vétsinu krajii v CR a zaroveii
postihnout i rtizné velikosti obci. Vybér skol byl proveden na zakladé dostupnosti, tedy
jestli bylo mozné sehnat kontaktni idaje na pedagogické pracovniky Skoly, nicméné
nebyly zde zadné pozadavky na konkrétni skolu. Vzhledem k relativné malé navratnosti
dotazniku byl vybér Skol také upravovan podle poctu ziskanych respondentt
V jednotlivych krajich v prib¢hu dotaznikového Setfeni. Pro usnadnéni vyhledavani skol
byl pouzit online néstroj ,,mapa $kol*, dle kterého bylo mozno $koly dohledat na internetu.
Pro kontaktovani respondenta byla pouzita jeho pracovni e-mailova adresa, nalezena na
webové prezentaci Skoly, pfiCemz jista ¢ast e-mailovych adres byla shledana nefunkéni.
Celkem byl dotaznik zaslan na 6270 unikatnich e-mailovych pracovnich adres a do
kone¢ného vybérového souboru se vyplnénim dotazniku dostalo 586 respondentt.
Névratnost dotazniku tedy ¢ini jen 9,3 %. Toto nizké Cislo je ovlivnéno nedostupnosti
nekterych adres a také pravdépodobnym piesycenim zdkladniho souboru podobnymi
pozadavky.

Dotaznik obsahoval n¢kolik ¢asti, kdy v prvni ¢asti byly zkoumany demografické
a kontextové informace o respondentovi (velikost obce, pohlavi a délka ucitelské praxe,
predméty, které jsou respondentem vyucovany). Jednotlivé polozky dotazniku byly
vytvafeny s ohledem na téma této prace a byly vyrazné ovlivnény existujicimi studiemi,
které jsou probirany vyse (viz kapitola 3). Otazky kladené v dotazniku byly z velké ¢asti
rizné pro respondenty v zavislosti na odpovédi na prvni otazku Setfeni (kromé
demografickych): ,,Pouzili jste nékdy ve své praxi digitalni hru/hry (popiipadé pravidelné
vyuzivate)?“. Nekteré otazky byly poté ponechany stejné, aby bylo mozné porovnat
odpovedi téch, ktefi digitalni hry ve své vyuce pouzivaji a téch, ktefi nikoliv.

Data byla piekddovana do ¢iselné podoby a pak analyzovana pomoci deskriptivni
statistiky (relativni Cetnosti, aritmeticky pramér). S cilem zjistit souvislost pouZivani
digitalnich her ve vyuce (u polozky ,,Pouzili jste nékdy ve vyuce digitalni hru/hry?*)
svybranymi  demografickymi  charakteristikami  respondenti  (kategorialnimi
proménnymi) byl pouzit test nezavislosti chi-kvadrat, umoznujici porovnat oc¢ekavané
Cetnosti s pozorovanymi. Statistické vypocty byly provedeny v programech Excel a SPSS
verze 24.

4.1 Oblasti dotazniku

V ramci Setfeni bylo stanoveno Sest vyzkumnych otazek, kdy jednotlivé polozky

dotazniku spadaly do oblasti definovanych témito otazkami.

5 http://nezzazvoni.cz/mapa-skol/
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1. Jaké problémy vnimaji uditelé ve spojitosti s pouzivanim digitalnich her ve
vyuce?

2. Lisi se vnimani digitalnich her u ugitelu, ktefi pouzivaji digitalni hry ve vyuce

a ktefi nikoliv?

Jaky je dle uciteld vztah zakt ke hram?

Jak jsou digitalni hry pouZzivany ve vztahu s probiranou latkou?

Pomoci jakého ICT vybaveni jsou digitalni hry vyuzivany ve vyuce?

Je mezi pouzivanim digitalnich her a jednotlivymi demografickymi

charakteristikami uciteld (pohlavi, vék...) souvislost?

Dotaznik je tedy Clenén do Sesti oblasti, které pokryvaji riiznd témata, tykajici se
zapojovani digitalnich her do vyuky, popfipadé fesi jejich vztah k zakiim, ucivu nebo
obecngéji k ICT vybaveni a dovednostem.

Oblast ¢. 1 — Demografické otazky

Do této oblasti jsou zatazeny otazky, které zjistuji respondentiv veék, pohlavi, misto (kraj,
velikost obce), jaké pfedméty na skole vyucuje a jak dlouhd je jeho pedagogicka praxe.
V oblasti se nachazelo pét otazek, ztoho jedna dichotomicka, tfi uzaviené a jedna
polouzaviena.

Oblast ¢. 2 - Vyuzivani digitalnich her ve vyuce

Otazky zatazené do této oblasti zjist'uji, jaké hry respondent ve vyuce pouziva, jak Casto
a k jakému Géelu. Oblast byla operacionalizovana za pomoci péti polouzavienych otazek,
jedné uzaviené a dvou vyrokl hodnocenych na Likertové Skale.

Oblast ¢. 3 — Vztah her a zaki

Pomoci dvou polouzavienych otazek a dvou vyrokt jsme se zde uditeld ptali, jak Zaci hry
ve vyuce hraji, ktery typ zakt dle jejich nadzoru nejvice tézi z této metody a jaky vliv ma
zapojeni digitalnich her na motivaci, soustfedéni a chovani zakd v hodiné.

Oblast ¢. 4 — Vztah her a uciva

Oblast se zabyva predeviim tim, nakolik jsou hry propojené s SVP a na kolik se uéitelé
domnivaji, Zze hry prospély zakiim ve zlepSeni jejich znalosti v rdmci daného predmétu.
Tato data jsou zjistovana jednou polouzavienou otazkou a dvéma vyroky hodnocenymi
Likertovou $kalou.

Oblast ¢. 5 — Problémy spojené s digitalnimi hrami

Oblast je zaméfena predevsim na zjisténi prekazek pti zapojovani digitalnich her do vyuky
a obsahuje vetsi mnozstvi vyrokd na téma rozlicné komplikace, které se objevuji
i v zahrani¢nich vyzkumech uvedenych vyse® (nedostatek ¢asu, problémy s chovanim,
malo dostupnych her, nedostatek financi a podobné). Jednd se o nejsifeji
operacionalizovanou oblast, bylo zde vyuzito dvou polouzavienych otazek a deviti vyroki
hodnocenych na Likertové skale.

Oblast ¢. 6 — Problematika ICT

Vzhledem k tomu, ze digitalni hry uzce souvisi s ICT vybavenim $koly, je i zde
zaclenéno nékolik otdzek na ICT vybaveni Skoly a jejich vyuzivani v ramci vyuky. ICT
ovSem neni podstatou tohoto vyzkum, otazek tedy neni mnoho a slouzi spise k dokresleni
celkové situace. Tyto kontextové informace byly zjiStovany tiemi polouzavienymi

ok w

6 Futurelab, 2009; Ruggiero, 2013;Takeuchi & Vaala, 2014; Watson & Yang, 2016
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otazkami. Sledované téma bylo operacionalizovano pomoci dvou dichotomickych, Sesti
uzavienych, tfindcti polouzavienych otazek a dvaceti vyrokti hodnocenych na Likertové
Skale.

Spolehlivost vyzkumného nastroje byla ovéfena pomoci hodnoty Cronbachovo alfa.
U oblasti, kde byly pouzity otazky Likertova typu, jsme spocitali reliabilitu za vSechny
polozky pro jednotlivé skupiny respondentti rozdélenych dle otazky, ktera zjistovala, zda
hry pouzivaji ¢i nikoliv. V pfipadé respondentil, co hry pouzivaji, byla reliabilita vyrazné
vyssi (o= 0,7) nez u skupiny respondentd, co hry nepouzivaji (a = 0,44). Hrani¢ni hodnota
pro Cronbachovu alfa je 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 (Bendermacher, 2010, Cortina, 1993), coz je i ptipad tohoto vyzkumu.
Nizkou reliabilitu u ,nehrajicich® si vysvétlujeme tak, ze si respondenti nebyli jisti
v odpovédich, zatimco supina hraci ma asi jednotnéjsi nazor na problematiku, dany osobni
zkuSenosti.

4.2 Respondenti

Utastnici vyzkumného Setfeni byli vybrani ze zékladnich kol v ramci celé Ceské
republiky. Zakladnim souborem tohoto vyzkumu byli ucitelé zadkladnich skol prvniho
i druhého stupné. Do koneéného vybérového souboru se vyplnénim dotazniku dostalo 586
respondenttl.

Genderové sloZzeni respondentd bylo dle ofekavéni (a soucasné situaci v ¢eskych
Skolach). Vétsinu tvotily zeny (81,23 %) a mensi ¢ast muzi (18,77 %). Nejcastéji pak
odpovidali uéitelé s delsi praxi (15-30 let praxe — 36,18 %), nejméné pak uditelé s nejdelsi
praxi (vice jak 30 let — 16,21 %), dale viz Tabulka 1.

Odpovéd | Pocet | %
Genderové rozloZeni

Zena 476 81,23 %
Muz 110 18,77 %
Ucitelska praxe

15 - 30 let 212 36,18 %
5-15 let 176 30,03 %
0-5let 103 17,58 %
Vice jak 30 let 95 16,21 %
Kraj pisobnosti respondenta

Stiedocesky kraj 81 13,82 %
Hlavni mésto Praha 75 12,80 %
Jihomoravsky kraj 65 11,09 %
JihoCesky kraj 56 9,56 %
Kraj Vysocina 52 8,87 %
Moravskoslezsky kraj 39 6,66 %
Olomoucky kraj 34 5,80 %
Ustecky kraj 32 5,46 %
Plzeiisky kraj 28 4,78 %
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Kralovéhradecky kraj 28 4,78 %
Zlinsky kraj 27 4,61 %
Liberecky kraj 26 4,44 %
Pardubicky kraj 24 4,10 %
Karlovarsky kraj 19 3,24 %
Velikost obce
10 000 - 50 000 obyvatel 209 35,67 %
Do 10 000 obyvatel 171 29,18 %
Nad 500 000 obyvatel 72 12,29 %
50 000 - 100 000 obyvatel 71 12,12 %
100 000 - 500 000 obyvatel 63 10,75 %

Vyudovaci pfedméty respondenta
Vice pfedmétti v ramci ucitelstvi

prvniho stupné 170 29,01 %
Cizi jazyk 158 26,96 %
Matematika 134 22,87 %
Cesky jazyk 92 15,70 %
Informatika 80 13,65 %
Vytvarna vychova 77 13,14 %
Obcanska vychova 76 12,97 %
Zem@pis 73 12,46 %
Pfirodopis 66 11,26 %
Fyzika 63 10,75 %
Svét prace 63 10,75 %
D¢jepis 62 10,58 %
Hudebni vychova 53 9,04 %
Chemie 33 5,63 %
Télesna vychova 20 341 %
TV 12 2,05 %
Vychova ke zdravi 7 1,19 %
Jiné 24 4,08 %

Tab. ¢. 1: Shrauti demografickych udaji.

U krajt byla snaha o co nejvétsi rovnomérnost, nicméné jak mizeme vidét v Tabulce
1, rozdil mezi nejvice (Stfedocesky kraj - 13,82 %) a nejméné (Karlovarsky kraj — 3,24
%) zastoupenym krajem je pomérné znaény. Za povSimnuti stoji i zji§téni, Ze nejcastéji
odpovidali ucitelé prvniho stupné (29,01 %), poptipadé Ze se na dotaznik rozhodlo
odpovedét i vice ucitelt t€lesné vychovy.

5 Vysledky vyzkumu a diskuze
Klicovou otazkou dotazniku byla prvni otazka (po demografickych) ,,Pouzili jste

nékdy ve vyuce digitdlni hru/hry (popfipad¢ pravidelné vyuzivate)?*, kterd pro
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respondenta dotaznik dale rozdélila a pokladala nasledné jiné otazky kazdé skupiné —
nekteré otazky ovSem zistaly stejné, je tak mozné v nékterych ohledech skupiny porovnat.
Obe¢ skupiny byly téméf rovnocenné (51,02 % - Ne, 48,98 % - Ano), coz se da povazovat
za pomérné povzbuzujici vysledek vzhledem Ktomu, Zze o problematice zapojovani
digitalnich her do vyuky se mnoho nehovofi. Pokud omezime response dle délky ucitelské
praxe, muzeme pozorovat pokles vyuzivani digitalnich her spolu s ristem délky praxe,
nicméné pokles mezi prvni a posledni skupinou neni nijak vyrazny (Tabulka 2).
Signifikance je zde hrani¢ni (p=0,05, X?>= 7,84) proto nelze Fict, Zze by délka praxe
souvisela s pouzivanim digitalnich her.

Délka praxe Ano Ne
0-5 let 57,28 % 42,72 %
5-15 let 52,84 % 47,16 %
15-30 45,75 % 54,25 %
Vice jak 30 let 40 % 60 %

Tab. ¢. 2: Délka praxe respondentii

Stejné byly zjistovany signifikance u souvislosti pouzivani her a dalSich
demografickych proménnych, kdy statisticky signifikantni byl pouze vztah respondentu ke
kraji, ve kterém piisobi (X?= p<0,05). U ostatnich sledovanych proménnych rozdil nebyl
signifikantni: pohlavi (p=0,09, X?>=2,96), velikost obce (p=0,42, X>=3,93).

5.1 Vyuzivani digitalnich her ve vyuce

Otazka, ktera byla polozena pouze tém, kteti odpoveédéli kladné, odhaluje, Ze nejvetsi
Cast dotazanych (48,08 %) vyuzije digitalni hry jen nékolikrat béhem skolniho roku a druha
nejvétsi skupina dotazanych (25,44 %) ji vyuZzije nékolikrat do pololeti. Mimo ocekavani
je také fakt, ze vétSina dotazanych, kteti pouzili ¢i pouzivaji hry ve vyuce, sami nejsou
hraci v soukromém Zivoté (jen tfetina dotazanych 31,71 % jsou aktivni hraci).

Vzhledem k relativné nizké produkei specifickych titulll je zajimavé, Ze nejéastéji jsou
pouzivané vyluéné hry vzdélavaci, uréené pro konkrétni ptedmét (71,78 %). Nemala ¢ast
respondentii pouziva jak hry urcené pro vzdélavani, tak bézné dostupné komeréni hry
(24,04 %), a kombinuje jejich pouziti dle ucelu. Jen velice malé procento se pak zaméfuje
predevsim na komer¢ni hry (2,79 %), a to i pies jejich vétsi obecnou znadmost, snazsi
dostupnost i podporu v odborné literatuie (viz Adams, 1998; Tannahill et al, 2012; Short,
2012 a dalsi).

Vzhledem k tomu, Ze Setfeni bylo kvantitativni, 1ze jen spekulovat nad tim, jaké
konkrétni vzdélavaci tituly ucitelé vyuzivaji. Nicméné I1ze dovodit, ze spiSe jednoduché
procvicovaci hry, jelikoz jako expozici nové latky vyuziva digitdlni hry jen 15 %
dotazanych, zatimco vétSina (70,83 %) prave k procviceni. Nemala ¢ast ucitelti vyuziva
hry k ovéfeni zakovskych znalosti (44,25 %). Je mozné, ze pokud by hra, jakozto relativné
zabavny element, byla Casté&ji nasazovana k testovani (i hodnoceni) zakovskych znalosti,
nebyla by pro zaky zkuSenost s ov&fovanim jejich znalosti natolik stresujici a neptijemna.
Nejcastéji pak k ovéieni zakovskych znalosti vyuZzivaji hry uéitelé cizich jazyka.

Zajimavy je i rozdil v nasazovani her do vyuky ve smyslu jejich distribuce zakim.
Nejéastéji jsou hry hrany bud’ samostatné, kdy kazdy zak hraje hru sam (46,34 %), nebo
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hru hraje tfida dohromady jako celek (28,22 %) pravdépodobné prosttednictvim projektoru
nebo interaktivni tabule. Hrani her ve skupinkach se vyskytuje také (20 %), ovSem dalsi
moznosti, jako je sitova hra vice hract (2,44 %) a podobné jsou jiz vylozené minoritni.

V této oblasti byly také pouzity dva vyroky hodnocené dle Likertovy skéaly. Konkrétné
otazka, zda ucitelé povazuji hry za stejné vhodné jako jiné metody vyuky, byla polozena
(ve stejném znéni) obéma skupindm rozdélenym na ty, co pouZivaji a ty, co nikoliv.
V odpovédich miizeme najit rozdil mezi jednou a druhou skupinou, nicméné odmitnuti
skupinou ,,nehrajicich® neni tak silné jak by se dalo ¢ekat (signifikance: p=0,42 X?=16,45).
S vyrokem, Ze digitalni hry jsou stejné¢ vhodné, tak souhlasi (souhlasim a spiSe souhlasim)
69 % ucitell, co hry pouzivaji a 31,5 % téch, co nikoliv, pfi¢emz 33,1 % nehrajicich
nedokaze tuto skutecnost posoudit.
hry pomahaji probiranou latku 1épe vizualizovat. Zde se vétsina dotazanych domnivala, Ze
ano (56,45 % - spise souhlasim, 19,86 % - souhlasim).

5.2 Vztah her a zZdkii

Dulezita otazka byla, zda ucitelé ve své praxi vypozorovali, jaky typ zdka nejvice t€zi
ze zapojovani digitalnich her do vyuky. VétSina respondentd se domnivé, ze v tom neni
rozdil a situace je u vSech zaka stejna (47,74 %), ovsem nemala ¢ast vidi digitalni hry jako
prinos spiSe pro znevyhodnéné Zaky, a to predevs§im méné vykonné (22,65 %) nebo zaky
s vychovnymi problémy (8,36 %). Ostatné neni to piekvapujici, protoze pro méné vykonné
zaky muze byt hra motivujici a ptijemny faktor, jelikoz v ni selhani ¢asto neni nijak fatalni
element a neni tolik ponizujici, jako pfi jinych aktivitdich. Pro zdky s vychovnymi
problémy mohou byt hry lakavé také z dlivodu vétsi interakee s uc¢ivem.

Velice povzbuzujici pro celou oblast vzdélavacich her je vysledek otdzky, zda je zde
vniman vétsi zdjem studentd o vyucovaci pfedmét jako takovy, kdyz jsou pouzity digitalni
hry. To je ostatné zmifiovano i v jinych studiich (napf. Futurelab, 2009; Hwang, et al.,
2012), je v8ak pozitivni, ze si toho v§imaji samotni uéitelé (Obrazek 1).

Pouzivani digitalnich her ve vyuce vede k v&tSimu zajmu Zakl o
predmét jako takowvy.

Esouhlasim: 60 (20,91 %)
Dsplse souhlasim: 149 (51,92 %)
BEnevim: 40 (13,94 %)

Bspige nesouhlasim: 31 (10,8 %)
Enesouhlasim: 7 (2,44 %)

Obr. ¢. 1: Zdjem zakui pri pouziti dig. her.
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Pozitivni respondenti hodnotili i dopad her na motivaci zaku, kdy s vyrokem ,, Studenti
Jsou vice motivovani k praci, kdyz jsou pouzity digitalni hry* ve valné vét§ing€ souhlasili
(Obrazek 2). K podobnym zjisténim ostatné dochazely i vy$e zminéné studie ze zahraniéi,
kde jsou vysledky podobné (Hiller, et al., 2016; Ke, 2008a; Anetta, et al., 2008 a dalsi),
a to jak ve vztahu k okamzité motivaci (prace v hodiné pfi zapojeni dig. her), tak i k v&tsi
motivovanosti zéka k dlouhodobé&jsi koncentrované praci.

Student jsou vice motivovani k praci, kdyZ jsou pouZity digitalni hry.

B souhlasim: 55 (19,16 %)
Ospise souhlasim: 176 (61,32 %)
Enevim: 34 (11,85 %)

Bsple nesouhlasim: 19 (6,62 %)
B nesouhlasim: 3 (1,05 %)

Obr. ¢. 2: Motivace studentii pri pouziti dig. her.

5.3 Vztah her a uciva

Dle odpovédi respondenta lze ftici, ze je velka snaha pouzivat hry v souladu
s kurikulem. Ve vét§i mife sice volnéji (36,6 %), ale pomémé casto se respondenti
vyjadiuji, Ze jejich pouziti pfesné pokryva kurikulum. Naopak pravé hry, které s uc¢ivem
viibec nesouviseji, pouziva jen vyrazna mens$ina dotazanych (3,14 %) - (Obrazek 3).

I kdyZ nemala ¢ast uciteltt pouziva hry k ovéteni zakovskych znalosti, nejveétsi Cast
dotazanych nevi, jestli k lep§im vysledkim hry poméahaji (40 %). Pfiblizné stejné velka
¢ast ucitelt (cca 40 %) vnima zlepSeni v kurikularnich znalostech pravé diky zapojeni her
do vyukového procesu.

Do oblasti spadala i otazka polozend vyhradné té skupiné respondentl, kterd hry
nepouziva, a sice jestli se domnivaji, ze digitalni hra je pouze prvek zabavny bez
vzdélavaciho potencidlu. VétSina s vyrokem spiSe nesouhlasila (46 %), coz je pro digitalni
hry slu$ny vysledek vzhledem k tomu, Ze jsou Casto brany prave jen jako zdbavny prvek.
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Do jaké miry souvisi hry, které pouZivate s kurikulem?

B Hry se znalostmi obsaZenymi v RVP souvisl, ale volné: 105 (36,59 %)
OHry prakticky pfesné pokryvajl ty oblasti RVP, kde jsou pouZity: 76 (26,48
%)

B Hry souvisl splée ramcové s pfedmétem, neZ Ze by se vénovaly
konkrétnim éastem RVP.: 48 (16,72 %)

B Hry souvisl Castecnétematicky.: 42 (14,63 %)

B Hry s RVP nesouvisl vibec, pouZlvam je k jinym acelom (motivace,
icebreaker.. ): 9 (3,14 %)

B Hry s RVP nesouvisl vilbec, pouZlivam je k predan( znalostl nad ramec
kurikula: 2 (0,7 %)

O Ostatnl odpovédi: 5 (2 %)

Obr. ¢. 3: Mira souvislosti her a kurikula.

5.4 Problémy spojené s digitdalnimi hrami

Vzhledem ktomu, Ze digitdlni hry u nads nemaji velkou oporu v didaktikich
jednotlivych pfedmétt ani v odborné literatute, daji se ocekavat problematické situace
a prekazky, které budou znesnadiiovat, ¢i pfimo branit nasazeni digitalnich her. Muze se
jednat o limity technické, finanéni, kazetiské nebo znalostni. Vzhledem k tomu, Ze v§echny
mozné prekazky je potieba co nejlépe popsat, aby bylo mozné s hrami ve vyuce efektivné
pracovat v budoucnu, je tato oblast pomérné obsahla.
zazivali uéitelé, kteti hry do vyuky aktivné nasazovali. Nejéast&j$im problémem (49,48 %)
byl nedostatek Casu ve vyuce, coZ ovSem miZze znamenat problémy pro jakoukoliv
voli sice poutavé, ale Casové ndrocné hry, které jsou vhodnéjsi pro domaci praci.
Problémem muize byt i nedostatecna hodinova dotace k tomu, aby bylo mozné pracovat
pomoci casove sice naro¢néjsich, ale zajimavéjsich postupti. Pozitivni také je, ze velka ¢ast
dotazanych zadné zasadni problémy nevnima (31,71 %). Nedostatecné (v tomto piipade
ICT) vybaveni $kol (22,65 %) je také setrvaly problém a bude se asi velice rtznit dle
moznosti a ochoty zfizovatele $koly. Pomémeé dobra zprava je, ze se ucitelé mnoho
neobavaji negativni reakce rodi¢u (5,57 %) nebo ostatnich kolegi (3,5 %). Je nad ramec
této prace posoudit, jestli se hry ve spolecnosti natolik etablovaly, Ze rodi¢e nebudou
skepticti vici této metode, nebo jestli jsou divody jiné.

Obdobna otdzka byla polozena i respondentiim, ktefi hry ve vyuce nepouzivaji.
Odpovédi zde byly samozfejmé jiné, podstatou bylo zjistit, jaké divody ucitelé maji pro
nepouzivani her. Nezajem o problematiku je samoziejmé validni divod, kupodivu se
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objevoval pomérné ztidka. Jako nejvétsi piekazku vnimali respondenti stejny problém jako
jejich kolegové, ktefi jiz hry ve vyuce aplikovat zkouseli, tedy nedostatek ¢asu v hodinach
(45,48 %) a nedostate¢né technické vybaveni (31,77 %). Respondenti ¢asto narazeli i na
nedostatek informaci o moznostech digitalnich her (42,47 %), coz je jisté oblast, ktera je
pomérné malo saturovana. Naopak méné respondentl se obavalo neklidu ve tfidé (15,72
%) nebo nevhodnosti her jako média pro vyucovany ptredmét (10,37 %).

Oblast také obsahovala fadu vyrokd jak pro skupinu co pouziva digitalni hry, tak pro
ty, ktefi je nepouzivaji. Mezi respondenty, kteti pouzivaji digitalni hry, je patrny pomérné
pozitivni pfistup k problematice. Je vidét, ze nedostatek materiald, ¢asu a informaci je
opravdu ten nejzasadnéjsi problém, ktery se podatilo odhalit. Obavy z kazetiskych obtizi
nebo z nesoustiedénosti zaka pti pouziti her jsou spiSe liché, mezi respondenty to nejsou
nijak zasadni problémy (Tabulka 3).

Primérny skor ve vnimani problémi spojenych s dig. hrami u respondentd, ktefi
pouzivaji digitalni hry, se blizil 3 (x=2,87, SD=0,38), jednalo se tedy spise 0 neutralni
vnimani. Respondenti, ktefi hry nepouzivaji, jsou také spiSe neutrdlni, nicméné vice se
ptiklani k souhlasu s negativnim hodnocenim (x=2,43, SD=0,31). Nejvétsi obavy
u respondentd, kteti s hrami ve své praxi zkuSenost nemaji, panuji z nivykovosti hrani her
(90 % - souhlasim, spiSe souhlasim) a jejich odtrZenosti od reality (89 % - souhlasim, spiSe
souhlasim), coZ jsou témata, ktera se Casto objevuji i v médich.

Spise Spise
Otazka Souhlasim souhlasim | Nevim | nesouhlasim | Nesouhlasim
Je t&zké udrzet t¥idu
soustiedénou, kdyz
pouzivam digitalni
hry. 6,27 % 21,60% | 6,62% 49,83 % 15,68 %
Domnivam se, Ze je k
dispozici jen velice
malo materialti o
vyuce s digitalnimi
hrami. 26,13 % 38,68 % | 21,60 % 13,24 % 0,35 %
Vétsina her ma jen
velice malou spojitost
s kurikularnimi
znalostmi. 7,67% 27,87 % | 34,84 % 26,83 % 2,79%
Je velice naro¢né
digitalni hry nasazovat
z divodu nedostatku

¢asu v hodinach. 3101% | 4530% | 3.83% 16,38 % 3,48 %
Nevim, kde dobré hry
pro vyuku hledat. 21,60 % 3693% | 627% 26,48 % 8,71 %

Pouzivani digitalnich
her v ramci vyuky
vede k problémim s
chovanim. 1,05 % 10,10 % | 11,50 % 57,14 % 20,21 %

Tab. & 3: Problémy pFi nasazeni dig. her.
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5.5 Problematika ICT

1 kdyz zjistovani stavu ICT na skolach neni cilem této prace, je to prvek, jenz ovlivituje
pravé i moznosti nasazeni digitalnich her. Z tohoto diivodu vyzkumné Setfeni obsahovalo
nékolik otazek zaméfenych timto smérem.

Obecna otazka zjistovala, jaké ICT prvky maji ucitelé pro vyuku na Skolach
k dispozici. Dle ogekavani jsou k dispozici pfedevsim stolni pocitade (89 %) a pfenosna
zafizeni (tablet: 32,6 %, notebook: 31,6 %), coz by v ramci pouziti digitalnich her bylo
dostacujici. Je zajimavé, ze pres vSechny pobidky jak ze strany statu, tak EU, je zde velice
mala saturace interaktivnimi tabulemi (jen 7 %).

Ti, kteti digitalni hry ve vyuce vyuzivaji, pak nejéastéji pouziji pravé stolni pocitac (65
%), interaktivni tabuli (52 %) nebo tablety (18,5 %). Na druhou stranu ta ¢4st respondentd,
kterd hry nevyuziva, nejCast&ji sdhne po pocitaci s projektorem (67,2 %), vyuzije
pocitatovou uéebnu (11,7 %), nebo ICT ve své vyuce vibec nevyuziva (10 %). Interaktivni
tabule, tablety a dal$i moderni prvky ICT zde prakticky chybi.

6 Zavér

Vysledky vyzkumu, zaméfeného na zjiSténi stavu vyuzivani digitalnich her
v zékladnim $kolstvi, i nazory uciteli na tuto problematiku naznacuji, ze digitalni hry maji
pomérné slusnou $anci stat se do budoucna plnohodnotnym vyukovym nastrojem. Skoro
polovina respondenti hry alespoi jednou za ¢as vyuziva a prekazkou neni ani vek ucitelt,
jelikoZ pouziti s 1éty praxe klesa jen velmi malo.

Nejvétsi problémy pak nejsou spolecenské, které jsou obtizné feSitelné (nesouhlas
rodi¢h, kolegi), ale jsou spiSe technického a informaéniho razu. Nedostateény Cas hry
zafazovat Vv hodinach by se dal fesit vhodnou pipravou i informacemi, jak co
nemaji, vyplyva, ze zde nejsou nijak silné negativni predsudky vici této metod¢, spise
pochopitelné obavy nebo jednoduse nezajem.

Dotaznikové Setfeni se nicméné potykalo s nékolika problémy, které je nutné
adresovat. V prvé fadé nebyla zcela optimalni navratnost dotazniku. Niz§i navratnost je
ovSem do jisté miry ovlivnéna docasnou nebo trvalou nedostupnosti nékterych adres,
uvedenych na webovych prezentacich jednotlivych $kol. Dal§im problémem je reliabilita
vysledk. Ackoliv 1ze pomérné s jistotou fici, ze dotazniky vyplnili respondenti ze
zvoleného zékladniho souboru (tedy ucitelé¢ zakladnich $kol), je zde moznost toho, Ze
Castéji vyplnili dotaznik ucitelé, ktefi maji ke hram silngj$i vztah, at’ uz negativni nebo
pozitivni.

Srovnani s vyzkumy citovanymi v za¢atku této studie je samoziejmé obtizné, protoze
od zminénych zemi nas déli jiny kulturné-socialni a ekonomicky vyvoj, data vsak nejsou
v souvislosti s obdobnymi polozkami vyznamné rozdilna. Napfiiklad v citované nedavné
americké studii (Takeuchi & Vaala, 2014) je uvedeno, ze s hrami ve vyucovani ma
zkusenost jiz 74 % z dotazanych pedagogl, coz je jisté vice jak v této studii, nicméné
americké skoly maji zkusenosti jiz ze 70. let 20. stoleti. Zde jsou vysledky této studie
podobné spise Singapurskému stavu z roku 2012 (Koh, et al., 2012), popiipadé ponckud
problematické americké studii z roku 2013 (Ruggiero, 2013). Podobné jsou i vysledky
typd her a dalSich. Zajimavé je, Ze v zamofii jsou nejpouzivanéjsi hry v hodinach
matematiky, zatimco v naSich podminkach nachéazeji Castéji uplatnéni v jazykovém
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vzdélavani. Pozitivni zjisténi je také to, ze zatimco v nékterych studiich (napf. Watson &
Yang, 2016) se ¢asto objevuje jako velky problém kazeniské zvladani zakl pii zapojeni
her, tento problém cesti ucitelé prilis nevnimaji.

Tato studie je prvnim krokem k dal§imu zjistovani moznosti a cest, jak efektivné
digitalni hry vyuzit ve $kolnim vzdélavani. Dalsi studie by mély nasledovat a dotvofit tak
obraz tohoto vyukového nastroje. Bez ohledu na podporu ze strany akademické obce ¢i
vzdélavacich instituci, budou vyucujici patrné zkouset digitalni hry zapojovat do své praxe
a to tim spise, ¢im vice mladych studenti ucitelstvi bude nastupovat do své prvni praxe. Je
proto nasnadé, pokusit se vytvofit co mozna nejlepsi podminky k tomu, aby mohly byt
digitalni hry vyuZzity co mozna nejefektivnéji ku prospéchu jak zaku, tak ucitelt.
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