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Abstrakt (slovensky) :

Bakalarska praca sa venuje téme vyuzivania digitalnych vyukovych hier z pohl'adu
ziakov. Hlavnym cielom prace je popisat’ aktudlny stav poznania vzt'ahujici sa
k pristupu ziakov k digitalnym vyukovym hram. V teoretickej Casti je na zéklade
odbornej literatury predstavené vyuzivanie informacnych a hernych technologii
v Ceskej republike ana &eskych $kolach. Dalej je priblizené fungovanie hier
ardzne schopnosti, ¢i uz pozitivneho alebo negativneho charakteru, ktoré mozu
ziaci na zaklade vyukovych hier ziskat’. Taktiez je popisany fenomén digitdlneho
rodiCovstva, ako mozny vplyv na deti zo strany rodi¢ov. Nasledne je
popisand aktualna situacia v suvislosti s COVID-19, kvoli ktorej preslo ceské
Skolstvo na novl formu online digitdlneho vzdeldavania. V praktickej cCasti je
zrealizovany kvantitativny vyskum prostrednictvom dotaznika. Dotaznik je
zamerany na postoje ziakov k digitdlnym vyukovym hram. Ziskané data su
nasledne graficky vyhodnotené a porovnavané s doterajSimi vyskumami. Ciel'om
je zistit, ¢1 maju ziaci k hrdm pozitivny pristup, a ¢i je pre nich vyuka
prostrednictvom vyukovych digitdlnych hier zaujimavejsia a prinosnejsia.
Abstract (in english):

Bachelor thesis is dealing with usage of digital educational games from student’s
point of view. Main aim of this thesis is to describe current situation of awareness
related to approach of students towards digital educational games. In theoretical
part, based on professional literature, is introduced usage of information and
gaming technologies in primary schools of Czech Republic. Secondly is specified
process of games and different skills, positive or negative, which could be
acquired by students by playing educational games. Thirdly is described
phenomenon of digital parenting, as a possible impact on children from side of
parents. Also is characterized current situation in context of COVID-19, which
because of whole school system is going through change, to digital education. In
practical part, quantitative research is carried out through a questionnaire. It is
focused on approach of students towards digital educational games. The data
obtained are finally evaluated and compared with other previous researches. The
aim is to find out, if learning through digital educational games is from student’s

point of view positive, more interesting, and more beneficial than classic education.
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Predslov

Od uvodu po zaver praca obsahuje 103 572 znakov, 58 normostran

Témou bakaléarskej prace su digitdlne vyukové hry perspektivou ziakov
zakladnych $kol. Oblast’ digitdlnych vyukovych hier je rozsiahla, apreto je
sktimana z r6znych uhlov pohl'adu, ¢i uz z pohl'adu ucitel'ov, samotnych vyvojarov,
designérov a inych. Ja som si zvolila pohl'ad zo strany ziakov, ked’ze by sa mali
aktivne zucCasthovat’ na vyuzivani hier vo vyuke a pride mi podstatné reflektovat’ aj
ich pohl'ad na hry. Tému prace som si vybrala aj na zaklade mdjho zaujmu o oblast’
vzdelavania deti a vyuZzivania technologii vo vzdelavani. O vzdelavanie deti som sa
zaCala viac zaujimat’ vo svojom stkromnom zivote, ¢asto aj dobrovolnickymi
aktivitami s det'mi, ale aj pracovnymi skisenostami. Po¢as mdjho Stidia som sa
podiel’ala na projekte, kde vystupom bola prednaSka na Detskej univerzite Karlovej,
pre ziakov ZS o bezpeé¢nosti na internete. Vietky tieto zatial’ ziskané skiisenosti ma
stale viac motivovali sa zaujimat’ o vzdelavacie aktivity pomocou technologii,
rozvijat tak detské schopnosti, viest deti kuvedomelému a efektivnemu

vyuzivaniu technologii, napriklad prave formou vyukovych hier.

Cielom prace je preskimat’ aktualny stav vyuZzivania digitdlnych hier vo vyuke
z pohl'adu ziakov, pribliZit’ ich postoje k pouZivaniu vyukovych hier a zistit,, ¢i to
na nich posobi ako zaujimavy a prinosny nastroj vyuky. V tejto stvislosti bude

zvéazeny a popisany aj mozny vplyv fenoménu digitalneho rodiovstva.

V teoretickej Casti st popisané zakladné suvisiace pojmy, aktudlny stav pouZivania
informaénych a hernych technoldgii v Ceskej republike, principy fungovania hier,
pozitivne schopnosti, ktoré moZno ziskat’ z hrania hier, ale zohl'adnené su aj tie
negativne. Dalej je popisany fenomén digitalneho rodi¢ovstva, ako mozny vplyv
a nakoniec, je pridana ¢ast’, ktord sa tyka vyuZitia spésobu online vyucovania pocas

pandémie COVID-19.

V praktickej Casti nastala zmena metddy z kvalitativnej na kvantitativnu. Zmena
nastala vzh'adom na novovzniknutu situaciu tykajicu sa pandémie COVID-19.
Metoda vyskumu focus group bola nahradend dotaznikovym Setrenim. Na citacie
v texte som vyuzivala Harvardsky systém citovania. Bibliografické zaznamy st

zoradené abecedne.
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Uvod

Pocitacové hry st sucastou kazdodenného zivota, ¢lovek sa s nimi stretdva nie len
na pocitaCoch, ale aj na mobilnych zariadeniach, socidlnych sietach, hernych
konzolach a r6znych inych zariadeniach. Vacsina I'udi si uz bez internetu a jeho
sluzieb nevie predstavit’ svoj zivot. Podl'a najaktuélnejSich Statistik za april 2020

vyuziva internet 59% populécie na celom svete. (Clement, 2020)

Cas straveny na internete je pre niekoho spojeny aj s hernymi aktivitami. V Ceskej
republike posledné zverejnené data za rok 2018 ukazuju, ze pocitaCové hry,
dostupné cez internet hralo, alebo stahovalo priblizne 68% o0sdb, ktori maju 16 az

24 rokov. (Odbor statistik rozvoje spole¢nosti, 2018, s. 54)

Casto diskutovanou témou sa preto stava aj prepojenie digitdlnych hier a vyuky . V
spolocnosti je uz Coraz viac akceptovany nazor, ze digitdlne vyukové hry mézu byt

pozitivnym néstrojom vo vyuke .( Clark,2016; prevzané z Becker, 2017)

Vyukové hry sa vdaka hernému priemyslu stale vyvijaju a zdujem o nich rastie.
Tieto hry mozu slazit’ ako pomdcka vo vzdeldvacom procese, tlohou je pomoct
nauCit sa aktkol'vek tému, alebo nadobudniat’ novi zrucnost, od
spolocenskovednych predmetov, prirodovednych predmetov az po jazyky. Prva
generdcia takzvanych ,,digitalnych deti“, ktoré vyrastaji spolu s internetom sa
za¢ina rokom 1990. Dal3ie generacie maju pristup k virtualnemu svetu a povazuju
to za isti samozrejmost’. Skolské systémy su, Zial’, vo vi&sine krajin nastavené na
splnenie nevyhnutnych tkonov, ¢asto spdsobujlcich stres, ¢o ma negativny dopad
na ziakov. Casto, tak vznikd priepast medzi digitalnym prostredim a vyukou.

(McGonigal, 2011)

Zavedeniu technoldgii do vyuky sa nevyhne uz takmer Ziadna $kola. Ci uz ide len
o bezné vyuzitie vyukovych programov alebo roznych inych vyukovych
platforiem. Tieto vyuzivané technoldgie st nésledne prevazne pod kontrolou
ucitel’ov, pripadne rodi¢ov. (Brdicka, 2015)

U deti je prirodzenym javom tuzba poznavat nové veci. Skola by mala byt
prostredim, kde to poznanie bude mozné realizovat’. Skolské prostredie by malo
byt pre deti vzdy pristupné, tj. byt online, poskytovat pomoc, podporovat
sebarealizaciu, prepajat online prostredie srealnym. DneSni modernti Skolu

Brdi¢ka (2015) oznacuje ako Skolu 2.0., teda $kola, ktora aktivne vyuZziva funkcie

9
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Webu 2.0. Pod spominanym prepojenim online prostredia s redlnym si tak mozno
predstavit’ vyuku s vyuzitim online zdrojov, podporu informac¢nej gramotnosti,

alebo tvorivé a sut'azné projekty v online prostredi .(Brdicka, 2015)

1 Zakladné a savisiace pojmy
V kapitole st popisané zakladné a stivisiace pojmy, ktoré sa v praci vyskytuja. Su
definované pre lepSiu orientdciu a porozumenie vzajomnych suvislosti v danej

téme.

Pocitacovi hru definuje Basler et.al (2018) ako typ urcit¢ho programu alebo
softwaru na pocitaci, ktory je zalozeny na interakcii s uzivatel'om. Pre uzivatel'a ma

byt tato ¢innost’ ako spdsob zébavy, odreagovania alebo vzdeldvania.

V Ceskej republike je viac vyuZivanej$i pojem poéitatové hry, no asto je
zamienany aj za pojem digitalne hry alebo aj videohry. Videohry (video games)
boli prvotne vyuzivané len na hernych konzolach. Digitalne hry st hry, ktoré moze
uzivatel’ hrat’ na réznych typoch zariadeni. (Basler et al.,2018) VSetky pojmy st
navzdjom prepojené¢ a zalezi na autorovi danej publikicie, aky pojem bude
vyuzivat'.

Podl'a Valentine & Jensen (2016) sa pocitacova hra alebo inak aj videohra definuje
ako interaktivny zazitok, kde ma hra¢ preskiimat’ prostrednictvom elektronického
zariadenia vnimanie vizualne, auditivne a objavit’ filmové a pribehové prvky alebo

sa socializovat’ s ostatnymi hra¢mi. (Valentine & Jensen, 2016; prevzané z Sucha,

Dolejs, 2018 5.27)

Prostredie, kde sa odohravaju digitalne hry moze prebiehat’ vo virtudlnom svete.
Ide o simulovany priestor, v ktorom existuju ¢lenovia, ktori ho navzajom zdiel’aju
autvaraju ho. VicsSinou sa tieto postavy nazyvaju aj avatari aich tulohou je
sprevadzat’ tymto priestorom, interagovat’ s objektmi a ostatnymi avatarmi.
(Girvan, 2018 ;prevzané z Suchd, Dolejs, 2018 s.28) Avatara si hra¢ digitalne

personalizuje do roznej podoby, zalezi od daného typu hry.

Pocitacoveé hry sa delia do r6znych kategorii. Podl'a zamerania hry, spdsobu hrania,
obsahu apod. V Baslerovej et al. (2018) publikacii sa nachadza model hernych
zanrov, v ktorom su hry rozdelené na hlavné herné zanre a subzanre. Medzi hlavne

zanre radi hry : kognitivne — vedomostné, Sportové, simuldcie, akcné a adventury,

10
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strielacky, stratégie a RPG (Role-playing game), inak aj hra na hrdinu. (Basler et
al., 2018)

Sucha (2018) uvadza v svojej publikacii rozdielne delenie. Hry deli taktieZ na Zanre
a subzanre: akcné a dobrodruzne hry (skdkacky, arkady, bojové...), hranie roli
(RPG, multiplayer...), myslenie a znalosti (kvizy, karty, hry na postreh), simulacie
(simulacie zivota, sandbox hry, simulatory...), Sportové hry, stratégie (fahové
stratégie, strategické hry...), strielacky (z prvej osoby, ztretej osoby apod.),

survival hry — hry na prezitie, webové online hry a zavodné hry.
Prensky (2001) definuje 6 zakladnych prvkov, ktoré vytvaraji pocitacovu hru.

e Pravidla

e C(Ciele a ulohy

e Vysledky a spitna vidzba

e Konflikt, vyzva

e Interakcia

e Znazornenie a pribeh

Juul (2003) definuje digitdlnu hru ako interakciu medzi ¢lovekom a pocitacom.
Tento vztah podla neho rozliSuje medzi klasickymi hrami, ktoré neboli na
elektronickych zariadeniach a terajSimi hrami. Okrem toho uvadza definiciu hier,
ktora pozostava z tychto prvkov :

Pravidla - hra je zaloZend na jasne definovanych pravidlach, vécsinou
naprogramovanych v pocitaci

Roézne kvantifikovatené vysledky - moZnost' roznych vysledkov na zéklade
schopnosti hracov

Vyhodnotenie vysledkov - ide o vysledky, ktoré méZu byt’ pozitivne aj negativne
a niektoré vysledky su proste lepSie ako tie druhé

Snaha hraca - hra¢ vklada do hrania usilie, aby ovplyvnil vysledok hry

Hrac zavisly od vysledku - znamend to nadobudnutie Stastia pri GspeSnom
vysledku, vitazstve a naopak nest'astie pri netispechu

Vyvodenie désledkov - moZnost’ vyvodit’ dosledky, ktoré maju vplyv v realnom
zivote (napr.: prehnané emocie aroz€ulenie pri kooperativnej strielacke
s priate'mi, ked’ hraca priatelia neochrania pred nepriate'mi). Tieto situécie by sa,

prave, diat’ nemali
11
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Interaktivne vyucovanie

Interaktivitu rozdelili Klement a Dostal (2018) do dvoch dimenzii.

V prvej dimenzii je brand z hladiska manipulacie s danym ucéivom. Tu vznika
vzdjomna interakcia medzi ziakom a ICT, prostrednictvom multimédii. Ide
o samostatné vzdelavanie jedinca s vyukovymi materidlmi. Pre priklad sa uvadza
napr. spdsob simulacie, ktory je vyznamny v ré6znych oblastiach spolo¢nosti. Cudia
sa vd’aka simuldcidm moézu hravo ucit’, na zaklade pribehu, ktory je podobny realnej
situdcii. Kazdy k danej situacii pristupuje individualne a tak vznikaju rézne postupy
a rieSenia. Vysledok konania je hned’ spitna vdzba na zaklade, ktorej jedinec médze

vyhodnotit’, ¢i jeho rozhodnutie bolo spravne alebo nespravne.

V druhej dimenzii nastava prepojenie medzi ucCastnikmi vzdeldvania, kde
interaktivita je uzko prepojend s komunikdciou. Jedinci navzdjom diskutuju
prostrednictvom ICT néstrojov. Tieto dva modely tak netiefiujii formy priamej

a nepriamej komunikécie prostrednictvom elektronickych zariadeni.

S interaktivitou je uzko spojend multimedialita. Vo vyuke si je mozné predstavit’
multimedidlnost’ ako vyuzitie viacerych prostriedkov ku komunikécii medzi
ucitelom a ziakom. Napriklad formou textu, obrazu, videa, audia, animacii apod.

a ulahcit’ si tak sposob vzdeldvania . (Klement, Dostal, 2018)

Vyukovy software ma sluzit’ ako pomdcka pre vyu€ujiceho pedagdga, ale urcite
nie ho nahradit. Vyucujuci moZe software vyuZzit vo vyuke napriklad pre lepSie
vysvetlenie uciva, opakovanie a precviCovanie, ale aj na testovanie Ziakov
a zefektivnenie vzdeldvacieho procesu. K pojmu vyukovy software sa vztahuje aj
d’al§i pojem, ato edukacny software. V Ceskej literatire sa preklada skor ako
vyukovy program, ktory sluzi pre vyuku. J. Dostal eduka¢ny software definuje
nasledovne: ,, Edukacni software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které

je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochazi k rozvoji osobnosti jedince.’

(Dostal, 2009)

12



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

Vyukova pocitacova hra

Vyukové alebo aj didaktické poc¢itacové hry, maju slizit’ nie len na zabavu, ale maju
poskytniit’ hraGom aj rozvoj ich schopnosti a zmyslov. Tieto hry by mali spinat’
vychovno — vzdelavacie ¢innosti a rozvijat’ tak osobnosti hrac¢ov. Zmysel je v tom,
ze jedinec hra hru, ale popritom sa vzdelava, vicSinou maji vyukové hry schopnost’
podporovat’ tvorivost,, strategické myslenie a oznacuju sa aj za priaznivé pri rozvoji
pocitacovej gramotnosti.(Dostal,2009) Vyukové hry podla pedagogickych
vyskumnikov m6zu pomoct’ pri zlepSeni pochopenia uciva, ale aj podporit’ timové

spoluprace medzi ziakmi. ( KE, 2008; prevzané z Basler et al., 2018)

Didaktické hry mozno rozdelit’ do kategoérii podl'a predmetov vyuky. Napriklad na
cudzie jazyky (Duolingo, Memrise), cCesky jazyk (GramarIN), dejepis
(Umimefakta.cz, Porta Pilots), zemepis (Kozmix, Mulaka, NeverAlone),
matematika a fyzika (MatikalN, Kozmix,), spoloc¢enské vedy (Evropa 45, SimCity,
iCivics), informatika (CodeMonkey, Scratch), chémia (Little Alchemy), biologia
(PlantNet, Eco), vytvarnad a hudobna vychova (Guitar Hero, Monument Valley,

Hravouka). ( Vi¢ata, nedatované)

Vzdelavanie prostrednictvom vyukovych digitalnych hier ( Digital game —

based learning)

Pojem game based learning, inak aj vzdeldvanie prostrednictvom hier je vel'mi
Siroky pojem. Pod pojmom je mozné si predstavit’ rozne typy hier v tejto oblasti.
Tak vznikd mnoZstvo variant, ¢isak tymto hrdm moZu radit’ aj komercné hry alebo
sa to tyka len hier vyukového charakteru. Taktiez sa tieto hry moZzu vyuZivat’ na
roznych zariadeniach ako hernd konzola, mobil atd’. a nejde tak len o hry na pocitac.
Najvicsi rozvoj nastal koncom 20.storo€ia v zavislosti od rozvoja ICT a internetu.
Tento typ hier ma v hracoch vzbudzovat’ pocity motivacie, fantazie a stit'azivosti.
Ako vyukové hry je mozné vyuzit’ aj simulécie, stratégie a RPG hry. Problém, byva
v tom, ze tieto hry si zamerané na podrobnejSie pochopenie a nie su uplne
odpovedajuce ajednoduché pre ucel beznej vyuky. (Gee 2003; prevzané z
Kovarova et al., 2012)

Gee (2003) v publikacii uvadza, ze hranie tychto hier méze podporit’ schopnost’

riesit problémy. Ulohou hraca je postupne riedit’ rozne situacie a hra mu poskytuje
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skryté navody. Problémy sa stavaji ¢oraz komplexnej§imi a naroénejsimi. Dalej
maju hry podporit’ logické myslenie a budovat’ socidlne kontakty a spolupracu.
Kazdy hra¢ vyuziva svoje postupy, ale navzajom si medzi sebou hraci zdiel'aji
sktisenosti a vytvaraji komunity. Dal$im pre neho zakladnym prvkom v hre je
prave motivacia hraca, ktora je vel'mi dolezitym faktorom zotrvat’ v hre a zapajat’
sa aj do novych oblasti vzdelavania.

Nasledne sa zac¢ina rozvoj tzv. vaznych hier (Serious Games). Hlavnym prinosom
ma byt vzdeldvacia funkcia zamerand na spolocCenské témy, ktord je podana
zabavnou formou. Zavadzanie do vyuky je vSak Casto komplikované. Pristup
ucitelov k tymto hrdm nemusi byt Casto pozitivny. Okrem vzt'ahu k hrdm moZe
prevladat’ aj nedostato¢na miera vzdelania v oblasti informacnych technolégii alebo
nedostatocné vybavenie $koly. (Kovarova et al.,2012)

2 Vyuzitie informaénych a hernych technologii v CR

Pripojenie na internet a pocita¢ sa nachadza uz skoro v kazdej domécnosti.
V Ceskej republike vyuziva internet az 97,2% doméacnosti, kde sa nachadza aspoii
jedno dieta. Podla typu pocitacového zariadenia v domacnostiach s detmi
prevazuje najmé notebook, ktory vlastni 82,2% domacnosti, d’alej tablet s 52,1%, a

nakoniec stolny pogitaé, ktory ma 40,9% domécnosti.(Cesky statisticky ufad, 2020)

Co sa tyka zariadeni, ktoré deti vlastnia samé, vi&sinou ide o smartphone, ktory
vlastni az 58% deti. Dalej v poradi je tablet 38%, mobilny telefon (nie dotykovy)
ma 31% a pocitac alebo notebook vlastni 29% deti. Pocitac a tablet je, ale zvycajne

zdiel'any spolocne s rodinou.(Nadace Promény Karla Komarka, 2016, s.53)

Jednotlivci vyuzivajuci internet za rok 2018, v online prostredi travili ¢as rozne.
ISlo o nakupovanie na internete, vyuZzivanie sluzieb ako napriklad internetové
bankovnictvo, travenie ¢asu na socialnych siet’ach, Citanie sprav, po¢uvanie hudby
apod. Medzi aktivitami bolo zaradené aj online hranie alebo st'ahovanie hier, ktoré
predstavovalo 70,7%. Tento Udaj odpovedal Studentom vo veku 16 rokov
a viac.(Cesky statisticky ufad, 2020)

Herny priemysel ziskava na trhu popredné miesto, okrem beznych pocitacovych
hier sa zvySuje dopyt aj po mobilnych aplikacidch a online hrach, ktoré sa hraja cez

socialne siete.(Odbor statistik rozvoje spolecnosti, 2019, s.54)
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Vd'aka vyvojarskym spolo¢nostiam v Ceskej republike je mozné asponi odhadom
urcit’ aké spdsoby hrania hier st najbeznejsSie. Data od Asociace ¢eskych hernich
vyvojafi za rok 2019 ukazuju, ze dominuji platformy, ktoré st vytvarané na
pocitace a herné konzoly. Tesne za nimi nasleduji mobilné telefony.(Odbor

statistik rozvoje spolecnosti, 2019, s.53)

2.1 Vyuzitie digitalnych technolégii na Skolach

Technologie su nevyhnutnou sucastou kazdodenného zivota, deti sa s nimi
stretavaju v domacom prostredi, no taktiez aj v skole. Ked’Ze $kola je vzdelavacou
institiciou, ziaci by mali nadobudnut’ potrebné znalosti k ovladaniu technologii

a naslednej prace s nimi.(Cesky statisticky ufad, 2019)

V Ceskej republike st takmer vietky $koly vybavené poditaémi a maju pripojenie
na internet, no medzi vel'ké uskalia patri prave nekvalita technického vybavenia,
zle prevadzkovana udrzba zariadeni, chybajuce programy a obmedzené pristupy.
Mnozstvo pocitatov, ktoré Skoly vlastnia st zastaralé, a preto je casto

komplikovana praca s nimi.(Cesky statisticky tGfad, 2019)

Podra statistik za rok 2019 bolo na 100 ziakov prvého stupna zakladnej Skoly
dostupnych 14,2 stolovych pocitacov a prenosnych 7,9. Pre druhy stupen ich bolo
0 nieco viac, a to stolovych 20,2 a prenosnych 10, 2. V porovnani s minulymi rokmi
dostupnost’ pocitacovych zariadeni urCite narastd, ale nie je to dostatocnd

vybavenost’ §kol.(Cesky statisticky ufad, 2020).

Vo vyroénej sprave za roky 2018-2019, ktort vydala Ceské $kolska inspekcia sa
medzi negativnymi zisteniami vyskytuje bod o nedostatoénom vyuZiti vobec
nazornych a didaktickych pomdcok pri vyuke, ¢o ma na vyuku negativny vplyv.
Ceska skolska indpekcia vydala mnoZstvo doporuéeni pre zlepienie stavu na
zakladnych Skolach, medzi nimi sa vyskytuje aj bod, kde sa kladie doraz na
pozornost’ pre modernizaciu vybavenia $kol a taktiez vyuzivanie didaktickych
materidlov vratane ICT vybavenia. Aktivne by ICT zariadenia mali vyuZzivat’ nie
len ucitelia, ale aj ziaci. Vzhl'adom na aktualnost’ vyrocnej spravy, to je pomerne
negativne vychodisko, ked’Ze to sved¢i o tom, Ze Ziaci nevyuzivaju ICT dostatocne

aktivne.(Zatloukal, 2019)
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2.2 Vyuzitie digitalnych technolégii vo vyuke

Vo vyuke na zakladnych Skolach vyuzivaji technologie najmid ucitelia na
prezentovanie uciva alebo ukazovanie potrebnych pracovnych postupov. Podla
ziskanych dat od Ceskej §kolskej inspekcie za roky 2018-2019 bolo zistené, Ze
v klasickych hodinach sa vyuzivanie technolédgii ucitel'mi pohybovalo okolo 33%
a vyukové metdédy pomocou ICT, ktoré su priamo orientované na Zziaka boli
uskutocnované len z 9%. Rozdiely vo vybavenosti §kol, v§ak m6zu vznikat' aj
naprie€ roznymi krajmi po celej republike, ked’Ze nie kazda Skola vlastni dostatocné
vybavenie, to uz vécSinou zdlezi na vedeni Skoly a ziskanych finan¢nych
prostriedkoch.

Vela ucitelov samych seba predstavilo ako konzumentov online sveta, vac¢Sinou
vyuzivaju len pontkané sluzby, ale neprispievaju don autorskou tvorbou. Napriek
tomu vacSina ucitelov vyhodnotila, ze su v digitalnej gramotnosti na vys$sej urovni
a preukazuju istu sebaistotu v online prostredi, kde vyuzivaji vyukové aplikacie,
textové editory, tabulkové kalkulatory, prezenta¢né programy, zdiel'ané prostredie,
ale aj socidlne siete. VécSina uCitelov ma znalosti ako integrovat’ informacné
technoldgie do vyuky a vidia, ako by mohli zlepsit’ kvalitu vyuky.

K vyuzivaniu digitdlnych technoldgii patri aj vzdeldvanie v oblasti kybernetickej
bezpecnosti, Ziaci by mali byt pocas svojho $tadia informovani o bezpe¢nom
spravani sa na internete, aby nevystavovali seba, ani svojich blizkych riziku
a vytvarali ¢o najmensSiu digitdlnu stopu. V tejto oblasti su podstatné nadobudnuté
znalosti ucitel’a, ktory by mal Ziakov oboznamovat’ o bezpecnosti na internete.
Podra doterajSich prieskumov, st pomerne vel'ké skupiny ucitel'ov, ktorym chybajt
znalosti o bezpecnosti v online svete.(Zatloukal, 2019, s.514-516).

Na zaklade vyskumu od OECD za rok 2018 ucitelia vSeobecne najCastejSie
uvadzajii, ze ich trdpi oblast technoldgii achcu sa vnej vzdelavat
a zlepsSovat’.(OECD, 2018)

Prnensky (2001a) vtomto kontexte oznacuje ucitelov ako ,digitdlnych
imigrantov*, ked’Ze vac¢sinou sa s pocitaCom stretli az pocas ich zivota a boli nateni
sa snim naucit zaobchddzat. Oproti nim, ale stoja dneSné deti, ktoré
s technolégiami vyrastaji a ovladanie technologii im nerobi problém. Tieto deti

preto nazyva aj ,,digitdalni domorodci‘.

16



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

Pri implementovani technologii do vyuky by sa mala brat’ do ivahy vyvazenost
medzi uéitefom a vyu¢ovanim pomocou technoldgii. Skola by si mala zodpovedat’
viacero otazok pred zavedenim technoldgii. St ucitelia dostato¢ne pripraveni? Su
ucitelia schopni vyuzit' digitalne technologie na hodinach a ucit’ efektivne? Maju
dostatocné mnozstvo materidlov? Dokazu zodpovedne kontrolovat’ deti pred
obrazovkami pocas vyucCovania? Vyuziju deti tieto zrucnosti v budicnosti?
(Granska, 2019, s.205)

V dnesnom trende technolégii, ktory bude stile napredovat’ a predbichat’
samotnych l'udi, sa uz technolégiam deti nevyhnt. Po skonceni §kol budu istotne
potrebovat’ digitdlne zruc¢nosti, ¢i uz v beznych ukonoch alebo na pracovnych
poziciach. Prave preto, by malo byt délezitejSie deti v tejto oblasti vzdelavat

a vyuzit’ technoldgie aj v procese ucenia.

Benefity pri vyuzivani technologii:

Vyuka a vzdelavanie mézu byt atraktivnejsie.

Deti vedia ziskat’ mnoZstvo informécii a prehl'ad o novych veciach.

Pristupy k réznym digitalnym materidlom, dostupné aj z inych $kol a v inych
jazykoch.

Komunikdcia a spolupraca s 'ud'mi po celom svete. (Granska, 2019, s.188)
Kreativny priestor, kde je mozné plnit’ si svoje priania a potreby

Vytvaranie identity, vytvaranie vlastnosti, ktoré jedinec mozno v redlnom svete
nema, ale chcel by ich nadobudnut’

Pocit prijatia, uznania , rychlejSie dosiahnutie Uspechu a cielov (Suchd, Dolejs,

2018, 5.121)

Vyskum zamerany na vyuzitie vyukovych digitdlnych hier zakladnymi Skolami,
a to ako st k vyuzitiu hier motivovani aj ziaci skimal Picka et al.(2018) vo svojom
kvantitativnom vyskume. Vdaka zozbieranym datam bolo zistené, Ze Ziaci sa
stretavaju s vyukovymi digitdlnymi hrami na réznych predmetoch a zhoduju sa, ze
je vyuka vd’aka nim zabavnejsSia. Pozitivnym javom je, Ze sa s hrami nestretavaja
len v Skole, ale vyuZzivaju ich aj doma a hry obstaravaja prave rodic¢ia. Na zéklade
vyskumu bolo zistené, Ze mnoho ziakov vnima hry pozitivne, vd’aka hrdm maju
kontrolu nad ucebnou formou a vedia si to riadit’ sami, taktiez zapajaji vlastni

fantdziu a citia sa dostato¢ne motivovani. TaktieZ uvadza, Ze na vybere hry zalezi,
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ked’ze nevhodny vyber hry alebo iné suvisiace faktory, mozu ovplyvnit Ziakov

negativne. Toto tvrdenie sa zatial’ nepotvrdilo.(Picka et al., 2018)

Druhy pohl'ad wuvadza stidia (Moravec, PeSkova, 2016), ze ziaci tito formu
vzdelavania vnimaju pozitivne z hladiska, Ze je to pre nich nieCo nové
a nepreskimané. Taktiez zohl'adiiuju to, Ze sa ziaci s roznymi typmi elektronickych
zariadeni stretdvaju aj vo volnom case a si na ne zvyknuti.(Moravec, Peskova,

2016; prevzané z Picka et al., 2018)

Vo vysktime sa taktiez zamerali na faktor motivécie k hraniu a odvijali sa od neho
otazky aj na iné stvisiace pocity. 77,5% Ziakov suhlasilo, ze pri hrani ich vel'mi
motivuje rozvijanie ich fantazie, 64,4% ziakov sthlasilo, Ze ich hry drzia v strehu,
a ze hra v nich vzbuduje motivaciu k sutazeniu a chcenie byt lepSim nez ostatni.
Dal§im faktorom bol pocit kontroly, ktory uviedlo 65,42% respondentov. Celkovo
zZiaci reagovali na hry pozitivne, ale rozdiel nastal medzi ziakmi, ktori skisenosti
s hrami uz mali, ti boli motivovani viac, ati ¢o skusenosti s hrami nemali boli
motivovani vyrazne nizsie.(Picka et al., 2018)

3 Digitalne vyukové hry

Dnesna vyuka prostrednictvom digitalnych hier by mala predstavovat’ zlepSenie
ucenia v Skolskom prostredi, no ¢asto sa mylne vyskytuju ndzory, Ze pri uceni
digitdlnymi hrami sta¢i vyuzivat' len digitalne néstroje. Medzi Ziakmi a hrou by
mala vzniknut’ o najvicsia interakcia a ista stratégia vyuZitia. Taktiez by mali Ziaci
medzi sebou navzajom spolupracovat’ a mat’ najlepsi mozny uzitok z hry. Spdsob
ucenia pomocou vyukovych hier je pomerne narocny proces, ¢i uz z pohladu
zavedenia do 8kol alebo vplyvom vSetkych faktorov okolia. Existuje mnoZstvo
nazorov, ktoré tvrdia, Ze hry jednoznacne zlepSuju proces ucenia pre ziakov, Setria
¢as ucitel'om a mozu sa tak lepSie prisposobit’ poziadavkam Studentov. Vzajomne
z oboch zli¢astnenych stran su tieto procesy spojené s hrami dost’ transparentnymi
avznika priestor na ich sledovanie pokrokov anasledné mozné zlepSovanie,

pripadne odhalovanie silnych a slabych stranok ziakov.(Davis, 2020)

Na vyuku pomocou digitalnych hier je teda mozné pozerat’ réoznymi spdsobmi.
Jeden zhlavnych pohladov je zperspektivy ucitela alebo lektora, ktory uci

prostrednictvom hier. Druhy pohl'ad je z perspektivy Ziaka a priblizuje ako je Ziak
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schopny sa ucit’ pomocou danej hry. Tieto dva pohlady su si sice vel'mi blizke, ale

je velky rozdiel medzi ,,uCenim* a ,,u¢enim sa*“.(Becker, 2017)

Pocitacové hry vyvolavaja u deti pocit kontroly nad nie¢im, su v kontakte s inymi
I'ud’'mi a maju pocit, Ze v nieCom napreduju a st dobri. Z pohl'adu rodicov je ¢asto
hranie hier u deti stratou ¢asu, no vsetko zalezi od vybranej hry a ¢asu, ktory pri hre
stravia. Hry detom sposobuju potesenie pri dosiahnuti ciel’'a a ziskani odmeny tieto
potesenia vytvaraju dopamin a neurotransmiter v 'udskom mozgu, kde spustaju
chemicku reakciu. VAcSina hier ma design navrhnuty tak, aby dieta nadobudlo
dobry pocit a malo chcenie hrat’ d’alej a d’alej, no nie v kazdej hre je tento efekt

rovnaky.(Granska, 2019, s.99)
Principy a typy hier :

Existuje mnozstvo nazorov a formulacii ako by mali byt nastavené principy hier
ao by mali splhat. Vigsinou sa v literatire uvadza, ze hra by mala byt
interaktivna, mat’ jasné pravidld, poskytovat’ jeden alebo viac cielov, mat
merateI'ni mieru pokroku resp. uspechu a mala by mat’ jasny arozpoznatelny

koniec. (Becker, 2017)

1. Hréa¢ mé splnit’ ulohu a dostane odmenu na konci hry (motivécia).

2. Hréc buduje cestu k tispesnému dokonceniu tlohy ( dosiahnutel'na vyzva).
3. Hrac ulohu splni a dostane odmenu ( dopaminovy zasah).
4

Hra¢ dostane d’alSiu tllohu a cely vzorec sa zopakuje znova a znova.

Pocitacové hry je mozné definovat’ podl'a M. Prenského (2001), ktory hranie hier

povaZzuje za najzaujimavejSiu zabavu a rozdelil funkcie hier na 12 cCasti:

Hry st zabava, je z toho poteSenie.

Hry sa hraju a tak sa hra¢ aktivne zapdja.

Hry majt pravidla, to formuje Struktaru hry.

Hry maji dané ciele a ulohy a to poskytuje motivaciu.

Hry su interaktivne, a treba s nimi pracovat’.

Hry st prisposobivé, a tak poskytuju rozvoj.

Hry poskytuju vysledky a spétna vidzbu, a to poméha uceniu.
Hry umoznuju zvitazit', a tak sa méze uspokojit’ ego.

Hry maju konflikt, to zvySuje adrenalin.

19



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

V hrach riesi hra¢ problémy, to povzbudzuje kreativitu.
Hry bezia interakciou, tak sa mézu vytvarat’ socialne skupiny.

Hry znazornuju pribeh, ktory vzbudi emoécie. (Prensky, 2001, s.05-1)

Tieto funkcie podl'a neho ma len poéitadova hra a Ziadne iné médium ich nespina.
Je jasné, ze nie kazda hra bude obsahovat’ vSetky tieto body, ale taka, ktora bude
mat’ vzdelanostny obsah a bude obsahovat’ tieto body moze byt prave idedlnym

vyukovym néstrojom.(Prensky, 2001, s.05-1-05-5)

Podra doterajsich vyskumov tak digitalne hry, ktoré hra¢ vyuziva primerane mozu
prindSat’ naozaj benefity. (Przybylski,2010; prevzané z Andrew Braun, 2018,
Granska, 2009, s.99) V tomto smere vidi prilezitost’ aj Prensky(2001) a presadzuje

nazory, ze by sa pocitacové hry mali jednoznac¢ne vyuzivat na vzdelévanie.
Pri vybere vyukovych hier je podstatnym krokom, vychadzat’ z dvoch kategorii:

Seridzne hry, ktoré moézu sluzit’ k vyuke a majii vzdelanostny obsah.

Zabavné videohry, len pre ucel zabavy, bez eduka¢ného zameru.

Medzi tymito typmi, je potrebné najst’ rovnovahu, ktord prepoji edukacnu hru
s prvkami zébavnej hry, aby bola vyuka zaujimavejsia a zabavnejsia. Ziakom tato
forma vyuky moZe priniest vicSi zadujem oto, ¢o sa ucia aj mimo Skolu
a vyucovanie. Napriklad Stadia od International Journal of Serious Games z roku
2017 ukéazala, ze vd’aka vyukovym hram sa moze zlepSit' aj motivacia Ziakov
dokongit’ seminarnu pracu. Dalsim pozitivom pre Ziakov je ziskanie spitnej vizby
arealne zlepSenia v udeni sa. Ziak takto dokaZe vybudovat doveru vo svoje
schopnosti a znalosti a odstranit’ tak strach, alebo pocity tizkosti zo svojich slabych
stranok, ked’Zze pri vyuke pomocou hry, kazdy individualne postupuje vlastnym
tempom. Kombinacia vyuky s digitdlnou hrou sa moéze stat’ velmi efektivnym
nastrojom v beznej praxi, pre deti je to blizky a oblibeny spdsob prevedenia.
Velmi podstatné je spravne zapojenie a osvojenie si metodik pri vyuke.
Technologie dokazu premenit’ vyucovacie hodiny na dokonalejSie a zaujimavejSie

a pomoct’ Ziakom v ich vzdelavani.(Juraschka, 2019)

Pokial ide o postoj deti k pocitacovym hram, nimi vyberané hry sa podstatne liSia

medzi pohlaviami. Medzi chlapcami je oblibenejsi typ strielaiek, akénych
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a zavodnych hier. U diev€at prevladaju simulatory zivota, dalej akéné hry
s otvorenym svetom ako u chlapcov a v poslednom rade online hry a puzzle.(Utad

vlady Ceské republiky, 2019, s.6)

3.1 Pozitivne vplyvy hier

3.1.1 ZlepSenie vizualnych schopnosti

Podl'a stidie z periodika Nature neuroscience pri hrani najma akcénych hier je
spozorované zlepsSenie schopnosti rozliSovat’ odtiene sivej farby na jednoliatom
pozadi. Tieto schopnosti sa zhorSuju pribiidajucim vekom a st podstatné pri ¢itani
alebo Soférovani, ak je vonku tma alebo hmla. Videohry idajne m6zu pomahat’ aj
pri syndrome lenivého oka.(Caplovitz, 2009, Kelly, 2016; prevzané z Granska,
2019, s.101) Rozne typy hier tak mézu zlepSovat’ periférne videnie, zaostrovanie

a rozliSovanie roznych tvarov.(Granic, 2014)

3.1.2 ZlepSenie pozornosti a odolnosti voci rozptyleniu

ZlepSenie pozornosti moze taktiez nastat pri hrani akénych hier. Dieta vie
dlhodobo udrzat’ pozornost’ na viacerych pohybujacich sa objektoch a nemdze sa
rozptylovat inymi. Stidia, ktord vznikla ktejto téme, potvrdila zlepSenie
pozornosti v priestore a Gase. Uastnici vyskumu mali nasledne reakcie, ktoré boli
rychlejSie a spravnejSie pri rozhodovani.(Dye, 2009; prevzané z Granska, 2019,
s.101) Tréningy pozornosti v akénych hrach st prospe$né aj pre deti trpiace
dyslexiou. Deti, ktoré hrali hry zamerané na pozornost’ vykazovali zlepSenie
v rychlosti ¢itania bez chyb.(Franceschini, 2013; prevzané z Granska, 2019, s.101)
Pri udrzani pozornosti deti nadobudaja aj schopnost’ vytrvat’ a byt’ trpezlivy, ked’ze
v hre Casto musia opakovat' akcie stile dookola, aby uspeSne presli dany

level.(Granic, 2014)

3.1.3 ZlepSenie kritického myslenia a kognitivnych schopnosti

V digitalnych hrach diet'a musi vyhodnotit’ vzniknuté situdcie a podniknit’ kroky
ako ich vyriesit. Buduje sa vSestrannost’ deti, ked’Ze vac¢Sinou vykonavajui v hre
viac ¢innosti naraz. V roku 2015 bola publikovana stidia v casopise Policy Insights
from the Behavioral and Brain Sciences, kde sledovali progres pri robeni spravnych
rozhodnuti bez vlastnych predsudkov. Vo vysledku sa zaznamenalo, ze u hracov

klesla zaujatost’ az o 31%, tento efekt trval dlhodobo aj po 2-3 mesiacoch, celkovo
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z toho vyplynulo, ze hranim interaktivnych hier I'udia robili lepSie rozhodnutia bez

vplyvu svojich predsudkov.(Morewedge, 2015; prevzané z Granska, 2019, s.102)

Maticu kognitivnych schopnosti, ktoré dokaze hra¢ nadobudnut’ pocas hrania
vytvoril Martinovic et al.. Zahfila viac oblasti, napriklad vizualne vnimanie
a pozornost, sluchové vnimanie, socialne, emociondlne vnimanie a pamat.
(Martinovic, 2014; prevzané z Granska, 2019) K zlepSovaniu rozvoja kritického
myslenia dochddza najmi so zvySujicim sa levelom hry, hra¢ sa zdokonal'uje v
rychlejSom a presnejSom rozhodovani, tieto schopnosti st vel'mi vyuzitelné aj v
skuto¢nom zivote.(Villines, 2013)

Dalej napriklad strategické hry podporuji u deti planovacie schopnosti a strategické

myslenie.(Granic, 2014)

3.1.4 Socializacia a emocionalne schopnosti

Deti sa pomocou hier dokdzu socializovat’ s inymi detmi. Podla vyskumov
z Columbia University’s Mailman School of Public Health, ktori sa zamerali na
mentélne zdravie deti sa ukéazalo, Ze ak deti hrali behom tyzdna hry viac ako 5
hodin, tak mali menej konfliktov v spravani a vo vztahoch so spoluziakmi, ked’ze
hry, ktoré hrali boli va¢Sinou zabavne a deti medzi sebou museli spolupracovat’.
Stadia, ale neodkazuje na to, Ze by deti mali hrat nadmerne vel'a hier a budovat
takto nejaké zavislosti, ale v istej miere je mozné ndjst’ v hrach aj pozitiva. (Kovess,
2016; prevzané z Granska,2019 s. 102)

Pri  dneSnych vymoZenostiach technologii hra¢i vedia komunikovat
prostrednictvom videohovorov, hlasovych hovorov apod.. Tymito prostriedkami
maji moznost’ sa zlepSovat’ v komunikac¢nych a socializa¢nych schopnostiach. Pri
timovych hrach sa u hra¢ov zvykne budovat’ liderska schopnost’ a hraci st schopni
udrziavat’ motivovany tim a rieSit konflikty medzi hraémi. Okrem tychto
schopnosti je dalSim pozitivom schopnost empatie medzi hra¢mi a celkovo
spoznanie emocionalnych schopnosti ako radost’, strata, prekvapenia, ocakavania,
smutok apod..(Granic, 2014) Samotny rodi¢ by mal viest’ s dietatom rozhovory,
o tom aké ma pocity a emdcie pri hrani, ¢i sa ndhodou nesnazi vyhnit nejakym
neprijemnym situdcidm a pocitom. Sledovat’ tak, ¢o chce dieta v hre

dosiahnut’.(Such4, Dolejs, 2018, s.82)
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3.2 Negativne vplyvy hrania hier

Vsetky hry mozu samozrejme pdsobit’ pozitivne aj negativne. Casto samotny rodi¢
dietat’a venuje mozno viac pozornosti prave na negativa hier, ked’ze chce svoje
dieta chranit’ pred moznymi vplyvmi. Urcite je tak dolezitym faktorom, aby sam
uzivatel’ vedel, aké hry vyhl'adava a ¢o od nich ocakava, aby bol vyber uspesny a
prinosny. Negativne vplyvy, vSak netreba prehliadat’.

Granska (2019) vo svojej knihe spomina profesora Mark D. Griffithsa, ktory sa uz
vyse 30 rokov zaobera dopadmi poéitatovych hier. Casto za¢ina od rad rodicom,
aby deti kontrolovali a pomdhali im napriklad s vyberom hier a nenechali ich tak
uplne prepadnut’ hraniu. Ako doélezité body istej prevencie uvadza samozrejme
komunikaciu s dietatom o obsahu hry, ale aj casové obmedzenia. Tie budi
podrobnejsie popisane v Casti 4. Vplyv fenoménu digitdalneho rodicovstva. Okrem
spominanych je nutné sledovat’ aj to, ¢i diet'a nezabuida na bezné I'udské potreby
popri hrani ako jest, pit’ apod.. Sledovat, ¢i diet’a nie je podrazdené, agresivne ak
sa mu pri hre nedari, alebo ak nemdze hrat’ hry. Taktiez ¢i nezanedbava doméace
ulohy, krazky a iné spolocenské aktivity. (Granska, 2019, s. 103)

Z dat vyskumu HBSC z roku 2018 vyplyva, ze 23% chlapcov a 9% diev¢at behom
tyzdiia denne travia hranim hier viac ako 4 hodiny. Pocas vikendu su cisla eSte
vyssie, a to u chlapcov to je 37% a u dievcéat 13%. U dievcat prevlada skor zaujem

travit’ ¢as na socidlnych sietach ako hranim hier. (Kalman, 2019)

Pri nadmernom hrani pocitacovych hier mo6Zu vznikat’ zavislosti na hrani. Dopady
zavislosti mo6Zzu ovplyviovat’ telesnd, psychickil, socidlnu aj duchovnu oblast
¢loveka. (Vacek 2010; prevzané z Basler, 2017) Zo zavislosti na hrani vyplyvaji
Casto aj iné sposobené problémy, ato: obezita, spésobend nezdravou stravou,
zniZzenou fyzickou aktivitou, alebo aj r6zne zrakové a sluchové problémy. Okrem
in¢ho aj depresie alebo agresivne spravanie.(World Health Organization, 2018;

prevzané z Basler, 2017)

Zavislostiam na technologiach sa venuje Stidia ESPAD, ktord aj za rok 2019
zozbierala data o adolescentoch a zavislostiach. Narodnd protidrogova
koordinatorka Jarmila Vedralova uvadza, Ze sa vo vyskumoch pytaji najmi na
pocitaCové hry a socialne siete. Otazky vacSinou smeruju k tomu, kol’ko ¢asu deti

travili v online prostredi, aké soc. siete navStevovali, ako Casto komunikuji
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s priatelmi apod. Co sa tyka online hier, tak v tejto oblasti rastie taktieZ zaujem. Tu
otazky taktiez smeruju k stravenému casu na elektronickom zariadeni alebo aké
typy hier respondenti hraji. Nadmerné vyuzivanie novych technolégii v rukéach deti
sa nazyva aj pojmom neotilizmus, ¢o je v SirSom pojati nelatkova zavislost’. Tuto
zavislost’ je urcite potrebné neodkladne zacat' riesit, a pripadne sa obratit’ na

odbornti pomoc.(Utad vlady Ceské republiky, 2019a)

DalSie moZné aspekty, ktoré naznacuji nadmerny cas straveny hranim

pocitacovych hier :

Ponocovanie, nedostato¢ny spanok. Tym moze byt sposobené aj zaspavanie na
vyucovacie hodiny, meskanie do Skoly, na krazky apod.

Nésledne na to nadvizuje nedostato¢na priprava do Skoly, nesplnenie povinnosti,
domacich tloh.

Opakované nedodrziavanie dohodnutych pravidiel (napr. s rodi¢mi), tykajucich sa
straveného Casu na elektronickom zariadeni .

Narusenie socidlnych vztahov s rodinou, kamaratmi.

Nezéaujem o iné aktivity ako hranie pocitacovych hier.

Zabudanie na zdkladné potreby — jedlo, pitie, toaleta, hygiena.

Nonstop zapnuté elektronické zariadenie.

Neprimerané az agresivne reakcie pri zdkaze hrania, alebo iného
obmedzenia(Ml€och,2009; prevzané z Basler, 2017)

ZhorSenie videnia, bolest’ chrbta, ramien, hlavy, krku aj prstov a taktiez syndrom
karpalneho tunelu

Depresie, izkosti (Suchd, Dolejs, 2018, s.121)

Klamanie rodi¢om v stvislosti s hranim hier

Maximalne zaujatie hranim, premysl'anie nad hrami, neustale teSenie sa na hranie

(Utad vlady Ceské republiky, 2019 s.2)

Riziko pri hrani digitadlnych hier je podl'a Suchej (s.121-124., 2018) mozné
kategorizovat’ do 3 kategorii:

Bezproblémové hranie — prvoradé st iné zdujmy, hra je vyuzitd len obcasne
s cielom oddychu, zdbavy, tito jedinci Casto hraju vyukové digitalne hry s cielom
sa nieco naucit’
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Problémové hranie — hra sa povySuje nad iné volnoCasové zaujmy, je nutné
sledovat’ ¢as hrania a spravanie jedinca, mézu sa objavovat’ vysSie spominané
aspekty

Zavislost’ — Uplné pohltenie do sveta hier, strata kontroly, splynutie virtudlneho
sveta s tym realnym

U chlapcov sa zavislosti preukazuju viac ako u dievcat. Priemerni bezproblémovi
chlapci stravia hranim 2,54 hodin denne. Zavisli chlapci priemerne az 7,28 hodin

denne.(Sucha, Dolejs, 2018, s.125)

4 Vplyv fenoménu digitalneho rodicovstva

Rodi¢ v zivote dietata ma zasadny vplyv na jeho sprévanie, nasledné postoje a
nazory. Prave preto by sa mal rodi¢ vykonavat’ preventivne opatrenia aj naprie¢
technologickym svetom, ked’Ze sa najskor uz ziadne diet’a digitalnej dobe nevyhne.
Kazdy rodi¢ povazuje za tie ,,spravne* iné sposoby a metddy, no mdze to sluzit’ ako
in§piracia pre moznll zmenu vo vychove. Deti s technoldgiami vyrastajii a obcas st
omnoho zruénejiie nez samotni rodi¢ia. Ulohou rodi¢a by mal byt dostatoény
zaujem o to ¢o jeho dieta robi na pocitaci, mobile, aké weby navstevuje na
internete, comu sa tam venuje. Je doleZité, aby rodic€ ustraZil to, Ze €as straveny pred
obrazovkou nema byt pre diet’a jedind vol'noc¢asova aktivita. Rodicia by mali travit’
sdetmi aj spolo¢ny cas amali by podporovat aj iné aktivity v Zivote
dietat’a.(Sucha, Dolejs, 2018, s.81) Zo strany rodicov je taktiez potrebna dostatocna
komunikacia s dietatom o hrach, ktoré dieta hrd, diskutovat' a vysvetlovat’
potomkom rozdiel medzi hrou a realitou. Pri menSich detoch by mal rodi¢ poznat

pristupové heslé deti alebo byt’ v ich blizkosti pri traveni asu v online prostredi.

Na zaklade vyskumu o digitdlnom rodi¢ovstve, rodi¢ia vedu najCastejSie s detmi
rozhovory tykajice sa bezpecnosti, o tom ako nekomunikovat’ s cudzimi I'ud’'mi,
ako chranit svoje osobné udaje, omoZzZnej agresii na internete napriklad
kybersikana, alebo taktiez o internetovych zoznamkach. Dal§imi témami su aj

youtuberi, rozne fake news a nelegdlne obsahy.(Kopecky, Szotkowski, 2018, s.13)

Cast’ rodi¢ov sa, ale snazi na zéklade svojich znalosti a schopnosti kontrolovat’
digitalnu stopu diet'at’a a diskutovat’ s nim o moznych néastrahach v online svete. Co
sa tyka prevencie, nejde len o rozhovory s dietatom, ale aj zhliadnutie filmu

zameran¢ho na bezpeCnost, UCast deti na roéznych prednaskach, navsteva
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internetovych stranok, ktoré vytvaraji obsah na tému prevencie alebo taktiez
simulované hry a ¢itanie knih.(Kopecky, Szotkowski, 2018, s.13) Napriklad si
mdze rodi¢ pomdct’ nduénym projektom, ktory mdze interaktivne sprostredkovat’
dietat'u informacie, co vobec digitdlna stopa je. Uvediem priklad ¢eského projektu
snazvom ,Digitdlni stopa“. Dieta sa pomocou interaktivneho pribehu
pozostavajuceho z komiksov a chatovych okien, dostava do pribehu dvanastrocne;j
Bary. Bare sa jej digitdlna stopa bohuzial vypomstila a stretdva sa s r6znymi
neprijemnymi situdciami. Dieta sa moze vzit' do jej role a roli jej spoluziakov
a zamysliet’ sa tak nad spravanim v online prostredi. V pribehu sa objavuji aj rozne
aktivity, kde dieta moze ziskavat' body, podla toho ako danu situaciu vyriesi

a vyhodnoti mu to skore.(Kurz digitalni stopa)

Ak si rodi€ nie je isty v tejto online oblasti digitadlneho sveta, moze vyuzit rozne
poradenské sluzby, prirucky a materidly a mnoZzstvo inych spdsobov vzdelavania

sa v tomto smere.

4.1 Posobenie rodica v online svete

Vystupovanie rodi¢ov v online svete moze mat’ taktiez vplyv prave na vychovu
dietata v online svete. Schopnosti rodi¢a a nadobudnutéd digitdlna gramotnost’ sa
moze prejavit’ aj na digitalnej stope dietata. Najviac rodi¢ov podl'a vykonanych
prieskumov vyuZiva online prostredie na komunikdciu cez emaily, online
nakupovanie, internetbanking, vyhladdvanie informécii pre pracovné a Studijné
ucely, socidlne siete a ndkupy pre obohatenie kultirneho Zivota, cestovania, a
taktiez vyuZzivaju Skolské systémy svojich deti. Celkové vysledky tykajiuce sa
bezpecnosti v online prostredi, ktoré rodi¢ia vykonavaju ukézali, Ze len 46%
rodicov dokaze nastavit’ bezpecnostné prvky a blokovanie obsahu na Googli a len
36% rodicov, vie obmedzit’ obsah na Youtube. Asponi polovica rodicov je schopna
obmedzit  nevhodny  obsah na  platformdch  c¢asto  vyuZivanych

det'mi.(Kopecky, Szotkowski, 2018, s.11)

4.2 Ochrana dietat’a v digitalnom prostredi

4.2.1 Vymedzenie jasnych pravidiel

Ak rodi¢ chce ustrazit’ svoje dieta v digitdlnom svete a nechce, aby vznikali
nezmyselné hadky, je potrebné nastavit’ pravidla. Kreativnu formu uz vie vytvorit’
kazdy rodi¢ sdm, moze ist’ len o slovné dohody alebo pre lepSie zapamétanie si
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spisany zoznam alebo texty s grafickou Gpravou a r6znymi vizuadlnymi pomockami.

Pravidla by mali byt jasne definované, o robit’, a co nerobit’.

K pravidlam co robit, sa mézu zaradit’ napriklad nasledujuce :

dodrziavanie dennych ¢asovych limitov

rodicia poznaju pristupové hesla

raz do tyzdita mozeme vyuzit' spolu rodinné online aktivity

(Grénska, 2019, 5.229-233)

neuprednostiiovat’ hry pred spolo¢nymi aktivitami, s rodinou, priatelmi,... (Sucha,

Dolejs, 2018, 5.81)

Medzi pravidla co nerobit je mozné zaradit’ napriklad:
pri stolovani sa nehrdme s elektronickymi zariadeniami
pri uceni nepouzivame mobilné telefony

mobily odkladame pred spanim vzdy do kuchyne na stol
(Grénska, 2019, 5.229-233)

nehrat’ hry pred spanim(Sucha, Dolejs, 2018, s.81)

Za nedodrzanie pravidiel, by dieta malo niest aj nasledky, ktoré sa taktiez
zadefinuju vopred. Dieta nedodrzi ¢asovy limit, bude vyuzivat’ mobil aj pri uceni,
a tym nebude mat’ hotové doméce ulohy, rodi¢ tak udeli trest, Ze d’alsi den diet’a
nebude poZivat' technologie. Vznikne sice neprijemnd situdcia, z ktorej dieta
nebude nadSené, ale ziska zodpovednost’ do buducna.(Granska, 2019, s.229-233)

Kazdy rodi¢ by mal poznat’ svoje diet’a, a tak vie urcit’ jeho silné a slabé stranky,
na zaklade toho sa m6Zu spolocne dohodnut’ na pravidlach aby mu hry napriklad
pomohli v rozvoji v oblasti, ktord ho zaujima, ale nemali na diet'a Ziaden negativny
dopad. Odporuca sa s det'mi €o najviac diskutovat’ a uvadzat’ priklady na realnych
udalostiach, je dolezit¢ aby dieta malo povedomie o problémoch, ktoré moézu
nastat’, porozumelo a prijalo opatrenia, ktoré rodi¢ zaviedol. Dieta si takto
zvolenym pristupom zo strany rodica, dokéze vybudovat’ déveru a obratit’ sa na
rodicov v neZelanej situacii. Rodi¢ by mal byt v tejto roli zodpovedny a mal by
stravit Cas s dietatom pri vybere hry, rozhovore o danej hre a moznych
negativnych vplyvoch, takto je schopny rodi¢ pripravovat’ krok po kroku svoje
dieta na pohybovanie sa v digitdlnom prostredi a vytvdra mu isté navyky
bezpecného spravania sa online. Rodi¢ by nemal nikdy stracat’ zdujem o to, ako
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jeho dieta travi ¢as na digitdlnom zariadeni, aké stranky si vyhladéava, ¢o ho
zaujima a laka.(Gréanska, 2019, 5.229-233)

4.2.2 Cas pod kontrolou a rodi¢ovské kontroly

Je dolezité zo strany rodica nestracat’ pojem o Case, ked’ su deti pred obrazovkou.
Ciel'om je, aby si diet’a budovalo zdravé nadvyky pri vyuzivani technoldgii. Existuje
mnozstvo vyskumov, aky najdlhs$i ¢as by malo dieta travit’ pred obrazovkou.
American Academy of Pediatrics (USA), z roku 2016 odporuca pre skolsky vek
a pubertu dodrziavat dosledné limity na Cas aaj typ médii. Ostatné krajiny
a inStitucie ako Canadia Society for Exercie Physiology, Canadian Paediatric
Society, Australian Government Department of Health, New Zealand Ministry of
Health uvadzaju, Ze deti v Skolskom veku by mali travit pred digitdlnym

zariadenim menej ako 2 hodiny ¢asu.(Granska, 2019, s.229-233)

Sucha (2018) uvadza kontrolu ¢asu podl'a Herného radcu (2018), kde deti vo veku
7-10 rokov by mali travit hranim max. 45 minat denne, 11-13 rokov max. 60 minut

denne, 14 rokov a viac, v tejto kategorii je lepSie zvolit’ tyzdenny limit.

Kontrolu ¢asu je mozné nastavit’ klasicky podl'a budika, aby diet’a dostalo signal,
kedy ma ¢innost’ na zariadeni ukon¢it’. Dal§ou moznost'ou je vyuzit’ efektivne rozne
aplikécie, prikladom je aplikacia od spolo¢nosti ESET s ndzvom Parental Control.
Zatial’ ma podporu len pre Android, ale rodi€om umozni si nastavit’ akékol'vek
pravidla, taktiez aj rodic¢ovska kontrola od spolo¢nosti Google. Takéto pomdcky na
kontrolu ponutkaji telekomunikaéné spolocnosti ako O2 a Vodafone. Okrem
softwarovych nastrojov, ktoré vykonavaju kontroly poskytuju aj r6zne poradenstva,
pomocné navody pre rodicov, taktiez aj znalostné testy tykajlice sa tejto oblasti pre

rodicov, alebo pre deti nducné materialy.

Ako rodi¢ mdze kontrolovat ¢as, ktory diet’a stravi pri obrazovke? Priklad: dieta
ma dovolené hrat’ hru na smartféne 30 minut, pred vyprSanim ¢asu sa mu na displeji
zobrazi upozornenie, Ze o chvilu vyprsi ¢as a bude musiet’ koncit, nasledne sa
obrazovka zamkne a diet'a uz d’alej nema pristup k zariadeniu. Takymto spdsobom
vie rodi¢ ustraZit’ Cas a nastavit’ dietat'u pravidla a taktiez zamedzit’ prezeranie
nevhodného obsahu. Tieto moznosti vie vyuZit’ aj priamo na zariadeni dietat’a na
dialku, aby napriklad nehralo hry cez vyucovanie v Skole.(Granska, 2019, s.229-
233)
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Obmedzenia arodi¢ovské kontroly, ponukaju aj operacné systémy, vicSinou
vyuzivany operacny systém Windows umoziuje nastavenie rodicovskej kontroly,
v akom ¢ase mdzu deti surfovat’ na internete alebo aké programy moézu vyuzivat
a ako dlho. Poslednou moznostou je obmedzenie internetu priamo cez zariadenie
Wi-fi routeru, ked’ze vicsina domacnosti ma zavedeny internet, je mozné nastavit’
¢as na routeri, kedy diet'a na mobile nebude mat’ pripojenie na internet, takto sa da
predist’ tajnému nocnému vyuzivaniu smartfénu.(Gréanska, 2019, s.229-233)

V pripade, Ze je dieta dlhsi ¢as samé doma, je taktiez mozné zvazit, ¢i potrebuje
obmedzit’ pristup k internetu.(Sucha, Dolejs, 2018, s.82)

Tieto vSetky obmedzenia mdzu rodicia kedykol'vek menit’ a upravovat’ podl'a seba,
zalezi od nastavenych pravidiel v danej domacnosti.(Granska, 2019, 5.229-233)
4.2.3 Obmedzenia ¢asu na internete rodi¢mi

Univerzita Palackého v Olomouci v spolupraci so spolo¢nostou O2 v roku 2018
uskuto€nila vyskum zamerany na digitalne rodi¢ovstvo. Cielom bolo zmapovat
akym sposobom sa rodi¢ sprava v online prostredi. Zo vzorky opytanych rodicov
az 73% odpovedalo, ze ich dieta ma obmedzeny cas strdveny na internete.
Vicsinou bola aplikovand len ustna dohoda medzi rodicom a dietatom, pri
nedodrzani tohto slovného pravidla zvi¢sa nasledovalo vypnutie zariadenia, aby si
dieta uvedomilo nereipektovanie pravidiel. Dalsim Gastym spdsobom bolo
odobratie techniky dietat'u po danom ¢asovom limite, v ktorom mohlo zariadenie
vyuzivat. Z dotazovanych rodi¢ov pomerne maléd Cast’ vyuziva prave softwarové
nastroje na limitovanie ¢asu.(Kopecky, Szotkowski, 2018, s.8)

4.2.4 Vyber hry s vhodnym obsahom

Délezitym odporacanim je vyberat’ najméd zabavné a edukacné hry. Pre vyber
vhodnej hry mézu slazit’ rodicom symboly systému PEGI (Pan European Game
Information—Celoeurdpske informéacie o hrach).(Gregussova, Drobny, 2013 s.102).
Niektoré krajiny vyuzivaju svoje vlastné hodnotiace systémy napriklad Common
Sense Media ratings system alebo Unterhaltungssoftware Selbstenkontrolle

USK.(Sucha, Dolejs, 2018)
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Symboly su graficky zndzornené a rodic¢ si ich moze prejst’ aj s dietatom a usudit’
tak, ktora hra by mohla byt vhodna, a ktora nie. Systém PEGI uvadza dva spdsoby
oznacovania hier, prvy je vyjadrovany vekom a druhy znackami. Kazdy symbol je
konkrétne definovany na webovych strankach PEGI. Symbol s ¢islom 3 napriklad
znamena, ze hra je vhodna pre vSetky vekové kategorie, dokonca aj pre deti od 3
rokov, hra neobsahuje ziaden nevhodny obsah. Symbol s ¢islom 12, uz ale moze
obsahovat’ mierne nésilie, ale nesmie byt nazorné, napr.: vo¢i l'udom a zvieratdm,
mozu sa vyskytnat nadavky, ale nesmi mat’ sexualny podnet. Dalsie grafické
piktogramy oznacuji, Ze hra obsahuje vulgarizmy, podnety k diskriminacii,
zobrazuje alebo propaguje drogy vratane alkoholu atabaku, hra obsahuje
straSidelné scény, zobrazuje hazardné hry, vyobrazuje nahotu, sex alebo nasilie.

(Gregussova, Drobny, 2013, 5.21-22)

OBRAZOK 1 - PEGI

S mh21618

www.pegi.info | | www.pegi.info| www.pegi.info " | www.pegi.info = | www.pegi.info

THE CONTENT DESCRIPTORS

BAD LANGUAGE DISCRIMINATION DRUGS FEAR GAMBLING

IN-GAME PURCHASES

Zdroj: https://pegi.info/
Nikde neexistuju hodnotiace zaznamy o vsetkych hrach a webovych strankach, no
pravidla pre vhodny obsah si dokéze nastavit’ aj sam rodic.
Moze si polozit’ otazky ako :

Kto stoji za vytvorenym obsahom?
Vytvara autor, alebo firma kvalitny obsah ?
Vytvaraju obsah primerane k veku dietat’a ?

Sluzi obsah len na zébavu alebo aj na vzdelanie ?
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Stvisi obsah so zaujmami dietata, moze ho v nieCom obohatit’ ?
Nenachadza sa v hre alebo na webovej stranke mnozstvo negativneho obsahu, ktory

by v diet'ati mohol vytvorit’ negativne emdcie a skusenosti ? (Granska, 2019, 5.229)

Podl'a spominaného vyskumu uz v predoslej Casti, rodi¢ia odpovedali aj na otazky
suvisiace s kontrolou online obsahu. Vacsina rodicov, az 82 % uviedlo, ze maju
povedomie o tom, ¢o ich deti na internete vyhladavaji a aké webové stranky

navstevuju. (Kopecky, Szotkowski, 2018)

Na druhej strane z pohl'adu deti, vysledky vyskumu Health Behaviour in School —
aged Children (HBSC) stadie ukazuju, Ze az 81% detskych respondentov sa
vyjadrilo, ze aspon jeden z jeho rodi¢ov, vie ¢o robi vo vol'nom c¢ase. Horsie je to,
s povedomim, ¢o diet’a robi v online prostredi. Az 55 % deti uviedlo, Ze rodicia
nevedia, €o robia na socidlnych sietach. Rodicia tak maju predstavu s kym ich dieta
,» fyzicky,, travi Cas, ale v online svete uz polovica rodiCov netusi o aktivitach

svojho dietata. (Kalman, 2019a)

Dalsie otazky smerovali na to, & rodi¢ia defom obmedzuju vyhladavanie na
internete vyuzitim bezpecnostnych prvkov napr. na Googli alebo Youtube. V tejto
oblasti sa preukazalo uz predoslé zistenie, Ze mnoZzstvo rodi¢ov nevyuZziva tieto
nastroje rodi¢ovskych kontrol a obmedzeni, teda len 37% rodicov uviedlo, Ze to
plne vyuZziva. Zvy$né percento rodicov nevykondva Ziadne obmedzenia v spravani
sa svojho dietata na internete. Pristup rodiCov k obmedzeniam je, ale podstatne
zavisly aj od veku dietata, srasticim vekom rodi¢ prestdva obmedzovat
vyhl'adévanie a blokovat’ vyhl'adavany obsah. Rozdiely realizovanych kontrol
vznikaju aj na zaklade typu obsahu, rodiia su viac obozretnejs$i pokial’ ide
o sexudlny alebo nasilny obsah, nenavistné prejavy, sebapoSkodzovanie,
terorizmus a zoznamky. Menej rodicov mé zaujem kontrolovat’ deti na textovych
chatoch, ro6znych tloZiskach ako UloZto apod., a taktiez pri online hrach a portaloch

s vizualnou produkciou ako Youtube a Vimeo.(Kopecky, Szotkowski, 2018)

4.2.5 Vol'no ¢asové zaujmy deti

Najst’ pre deti aktivity je d’al§$im dolezitym bodom, pokial’ sa dieta nudi, trpi

samotou a rodicia on nejavia zaujem, zvykne to byt’ pri¢ina zavislosti od internetu

a technoldgii. Je podstatné, aby dieta malo aj iné zdujmy, travilo €as v prirode,

s kamaratmi, Sportovymi aktivitami apod. Rodi¢ moze do tychto aktivit zapojit’ aj
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kamaratov, aby mali vzdjomni motivaciu a travili spolu aktivne ¢as mimo
displejov.(Gregussova, Drobny, 2013, s.99-103) KedZze internet je plny
internetovych stranok a aplikacii so vzdelavacou funkciou, tak rodicia s detmi
moézu travit' Cas aj spolocne online. Rodi¢ dietatu modze sprostredkovat nové
informacie anaucia sa spolu nieCo nepoznané, napriklad z cudzieho jazyka,
matematiky, geografie pomocou videi, obrazkov alebo aj pesniciek. Technologie
dokaze rodi¢ prepojit’ aj s prechddzkou do prirody. Existuje mnozstvo aplikécii
vd’aka, ktorym mozno poznavat napriklad rastliny alebo vtaky. Ako priklad

uvediem par aplikacii:

Hlasy ptaki — aplikécia, ktord obsahuje zvuky, texty a fotografie vtakov Zijacich
vCR

Vtaci spev ( Bird Calls, Sounds & Ringtones ) — aplikécia, vd’aka ktorej mozno
spoznavat’ hlasy vtadkov a dokonca si nastavit’ ich hlas aj na zvonenie alebo budik
PlantNet Identification — aplikacia, kde sa prostrednictvom fotoaparatu daju
rozpoznavat’ rastliny, pre blizsiu Specifikéciu rastliny je dostupné prepojenie na
Wikipediu

PlantID — aplikacia, ktord je taktiez zamerana na spozndvanie rastlin (Slussareff,

2020), (Danisova, Cerna)

Z dat vyskumu z roku 2016, Ceské d&ti venku, bolo zistené, ze deti travia &as pred
obrazovkami naozaj vySe 3 hodin. Konkrétne sa to tykalo ¢asu straveného pri
televizii, pocitaci, mobile, poc¢itacovych hrach a v priemere tam denne ziaci travili
3 hodiny a 29 minit. Medzi otizkami vo vyskume sa objavila aj otazka: Aké
aktivity maju deti najradSej ? Pozitivne je, Ze 71% deti oznacilo, Ze maji vel'mi radi
Cas straveny vonku. Na druhej strane 67% deti uviedlo, Ze ma vel'mi rado cas
straveny hranim pocitaCovych hier, a taktiez Cas straveny na internete.(Nadace

Promény Karla Komarka,2016, s.3-20)

Z pohladu 43% rodi¢ov, medzi bariéry, preco deti netravia tol’ko ¢asu vonku, patria
najmé technologie a to, Ze deti hraji doma pocitacové hry. Okrem hier sa 28%
rodicov vyjadrilo, Ze ich deti travia vela Casu aj pri televizii.(Nadace Promény

Karla Komarka, 2016, s.51,76)
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S5 Distancny online sposob vyuky

Tato kapitola pribudla kvoli vzniknutej situdcii, tykajucej sa pandémie virusu
COVID - 19. Zmeny nastali v skolstve, kde Ziaci museli prejst’ na distanc¢nua online
vyuku. Ide o novovzniknutu situdciu a skuisenost’, ale taktiez ide o sposob online
vyuky, pomocou technoldgii, kde sa naozaj za kratky ¢as museli prispdsobit’ nie len
rodiny so Skolopovinnymi det'mi, ale aj Skoly, ktoré vyuzivali dovtedy technologie
minimalne. Kazd4a Skola ¢elila mnozstvu rozhodnuti a napadov, ako Co najlepsie
poskytnut’ ziakom kvalitnu vyuku. Pandémia priniesla sondu do stavu Skolstva,
kde sa ukazalo mnozstvo uskali naprie¢ Skolami, ale taktiez prileZitosti pre mozny
zaciatok zlepSenia a inovacii. Ci uz technického, softwarového vybavenia §kol,
doraznejSieho vzdelavania ucitel'ov v oblasti ICT alebo zavedenia aktivit pre Ziakov
v digitalnom prostredi.(Ceska $kolni inspekce, 2020)

Skoly aj Ziaci presli na nova formu vyuky, kde za¢ali vyuZivat’ rozne platformy
zamerané na vzdelavanie, ktoré su ¢asto vytvorené pomerne interaktivne a hravou
formou pre ziakov. Tieto platformy su Casto postavené na interaktivnych hrach ako
napr.: puzzle, kvizy, ale aj rézne spajanie objektov, dopliiovanie slov, pismen alebo
rozne iné kreativne ulohy pre Ziakov, ktoré je mozné v istom smere povazovat’ za
vyukové digitdlne hry resp. vacsina ucitel’'ov ich povazuje za vyukové digitalne hry.
Aj ked’ sa vyslovene nejedna o hry s pribehom alebo virtudlnym prostredim, mozu
byt aj tieto hry, kde Ziaci len klikaji uzitoénym nastrojom vo vyuke. Samozrejme
zaleZi na spravne zvolenom type hry, ako uvadzal spominany Picka et al.(2018) vo
svojom vyskume.

Kapitola vychadza z najaktudlnejSej priebeznej tematickej spravy za maj 2020 od
Ceskej $kolskej indpekcie. Setrenie bolo v podobe rozhovorov s viac ako 5 000
riaditelmi zakladnych aj strednych §kol v CR.

Hlavnym cielom online vyucovania nebolo prebrat’ vSetko z planovanych osnov,
ale udrziavat’ kontakt medzi Skolou a Ziakmi a udrziavat’ Skolské navyky.

Sposob online vyuky nemohlo vyuZit' 11% Ziakov nelplnych, teda len s prvym
stupiom ZS a 16 % ziakov z plnych, teda oboch stupiiov ZS. Ziaci, ktori sa
nemohli do vyuky zapojit’ mali vacSinou problém s chybajucimi technoldgiami,
alebo nepriaznivym pripojenim na internet. V sprave je spominand aj nizka miera

motivacie ziakov k vzdelavaniu a nedostato¢na podpora od rodicov, ktori v tejto
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situdcii museli zIuc¢it' pracovné aj sukromné aktivity. Pomerne vel'ké rozdiely
vznikali naprie¢ regiéonmi, kde je nizsi socioekonomicky status a vylucené lokality.
Pred pandémiou vyuzivala digitalne technologie len neceld patina ucitel'ov. Mnoho
ucitel’ov sa ocitlo v novych naro¢nych situaciach a bolo to pre nich omnoho t'azsie
nez klasicka vyuka. Pozitivom je vSak vacsia ochota skol pozivat’ technologie vo
vyuke, ktord sa vrati do bezného rezimu, odporuca sa tieto nové skusenosti
reflektovat’ a vyuzit na skvalitnenie klasickej vyuky.(Ceska kolni inspekce, 2020)
Ako velky prinos online vzdeldvania sa javi najmi sprostredkovand spétna vézba.
Ucitelia k zadanym tloham poskytovali pravidelne podrobny spétny komentar,
alebo slovné hodnotenie. Rozdiel je viditel'ny, ked’ze v klasickej vyuke, sa spatna
vizba od vyucujuceho Casto poskytuje prave len v nedostato¢nom zaujme ziakov,
nepozornosti a inych problémoch. Ceska $kolskd inSpekcia navrhuje zvazit
aplikéciu takychto spédtnych vizieb aj do beznej vyuky. Digitalne technologie
v tomto pripade sluzili ako komunikaény prostriedok, ale aj ako miesto, kde si Ziaci
vytvarali vlastné vysledky amali moznost’ rozsSirovat digitdlnu gramotnost’.
Poslednym bodom, je zameranie sa na pozitivne vysledky. Klasickd vyuka sa
zvyc€ajne pri hodnoteni negativne zameriava na chyby. Pri tomto hodnoteni na
dialku sa minimdalne polovica 8kdl vyjadrila, Ze by bol princip hodnotenia
s orientaciou na pozitivny vykon Ziakov prinosny a zaujimavy. TaktieZ aj zo strany

ziakov prevladal pozitivnejsi pristup k vyuke. (Ceska $kolni inspekce, 2020)

5.1.1 Digitalne technolégie a zdroje distan¢nej online vyuky

V sprave sa uvadza, Ze vo vyuZivani digitalnych technoldgii nastali znova rozdiely
najmsi medzi krajmi, ale aj medzi stupiami vzdeldvania. Na prvych stupiioch ZS
mali pedagogovia najmenej skusenosti. Technoldgie pocas beznej vyuky vyuzivaji
bud’ len vel'mi zriedkavo alebo len konkrétni ugitelia. (Ceska skolni inspekce, 2020)
Ceska $kolska inspekcia odhaduje zvysenie vyuzitia technoldgii po navrate do

beznej vyuky nasledovne :
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TABULKA 1 - NARAST TECHNOLOGII

Déjde k zvySeniu, len n s A
e A . Dojde k zvySeniu
Nedojde k zvySeniu u konkrétnych s el
oo 1 u vacsiny ucitelov
ulitel’ov
1.stupen 7% 29% 64%
Z5
Z'St;gpe" 3% 31% 66%

Zdroj: Ceska $kolni inspekce 2020
https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el. publikace/Tematick%C3%A9
%20zpr%C3%A 1vy/Vzdelavani-na-dalku-v-ZS-a-SS-Tematicka-zprava.pdf

Vel'mi kladnym zistenim je, Ze ucitelia chct a st otvoreni k vyuZzivaniu technologii
vo vyuke. Pristupuji k nim vel'mi kreativne, ale povazuju za podstatné vyuzivat
technologie zmysluplne a efektivne vo vztahu k vzdeldvaniu. Tento trend
vyuzivania technologii ziskava znacni podporu zo strany pedagdgov, Co je
potrebny faktor pre zlepSovanie Skolstva a vzdelavania v tomto digitalnom smere.
(Ceska kolni inspekce, 2020)

Na priebeh online vyuky a komunikaciu so Ziakmi aj rodi¢mi vyuzivali ucitelia
rozne typy platforiem. Prvy stupen zakladnych $kol komunikoval najviac cez
WhatsApp, Skype a Facebook. Na druhom stupni k spominanym pribudli aj
Bakalari a Google Classroom. Menej zastipenymi boli platformy ako Zoom alebo
Moodle.

V oblasti zdrojov vyuky =zakladné Skoly wvyuzivali ako primarne nastroje
licencované zdroje (napr.: publikacie od nakladatel'stva Fraus alebo Novd Skola
ainé.) Casto boli ucitePmi poskytované vlastné materialy, rozne odkazy, texty,
webové platformy, vided na Youtube apod. Okrem tychto spominanych bol
vyuzivany aj program od Ceskej televizie a to UciTelka, v kombinacii s uéebnicami
a pracovnymi zoSitmi. Niektoré Skoly vyuzivali aj platformy ako Vcelka alebo
Skola s nadhledem, ktoré obsahuji mnozstvo interaktivnych, cvideni pre Ziakov.
St vytvorené hravou formou v podobe krizoviek, triediacich uloh, prirad’ovacich,
dopliiovania do textu a rdéznych kvizov. Vo vicSine pripadov si vSak ucitelia
vytvérali materialy sami a dopinali to vyssie spomenutymi. Vyukové zdroje sluzili
najma na precvicovanie uciva, opakovanie a upeviiovanie znalosti.

Komplexnym vysledkom spravy st odporucenia ako pre Skoly, tak aj pre

zriad’'ovatel'ov a aj Ministerstvo Skolstva, mladdeze a telovychovy. V stvislosti s
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témou prace a zhrnutim tejto kapitoly, st prinosnymi napriklad zefektivnenie
vyuky pomocou spitnej vézby, zlepSenie a zefektivnenie vyuky pomocou
digitalnych technologii, usmernenie vzdelavacich osnov, koordinacia a pomoc pre
ucitelov pri praci s technologiami a vytvorenie doporuceni pre moznu realizaciu
distanéného vzdelavania pomocou digitalnych technolégii. (Ceska $kolni inspekee,

2020)
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6 Prakticka cast’

V praktickej Casti bola povodna metdoda focus group zamenend za dotaznikové
Setrenie. Zmena metody nastala z nepriaznivych nésledkov pandémie COVID -19.
Okolnosti neumoziovali plne uskutocnit’ povodne zvazovany vyskum, preto bola
vybrata nova metoda pre uskutoCnenie praktickej Casti. Ked’ze vicsina ziakov uz
do skolskych bran nevkrocila a fungovali len v domacom prostredi, bola zvolena
metoda dotaznikového Setrenia. Medzi skimané oblasti sa zaradili aj otazky
vztahujice sa k online vyuke, kedze sa tak rozSiruje moznost vyuzivania
digitalnych technologii vo vyuke. Vznikla tak nova prilezitost’ priblizit’ situaciu,

a to ako podla Ziakov prebiehala online vyuka.

Dotaznikové Setrenie v bakaldrskej praci bolo pripravené, ¢o najvystiznejSie
a dobre pochopitelné. Cielom bolo zistit, ako ziaci pristupuju k digitalnym
vyukovym hram, ¢i ich vobec v Skole vyuzivaju, a ak nie, tak ¢i by o nich mali
zaujem. Vo vSeobecnosti, ¢i maju pocit, Ze sa vd’aka hrdm vo vyuke hodiny zmenia

k lepSiemu a budi mat’ z toho pozitivne pocity alebo nie.

Vyplhanie dotaznika bolo anonymne a prebichalo online prostrednictvom
platformy Google Formular. Ked'ze vyskum bol zacieleny na Ziakov ZS, a to vo
veku od 6 do 16 rokov. Vyplianie dotaznika malo byt pre respondentov prijemné
a jednoduché. Naopak z mojej pozicie pri zbere dat mi vyhovovalo automatické
grafické vyhodnotenie odpovedi. Dotaznik bol vytvoreny v ¢eskom jazyku, kvoli
zohl'adnenému veku respondentov, aby sa zamedzil mozny vznik jazykovej bariéry

a zvysila sa navratnost’.

6.1 Vyskumné otazky

Vyskumné otazky st sformulované na zéklade vSeobecnejSieho urcenia ciel'ov,
nasledne ich pretvaraju do SpecifickejSej formy. Vyskumné otazky tak pomahaji
jasnejsie urcit’ ciel’ vyskumu. (Linderova, 2016, s.29)

Vyskumné otdzky udavaju vyskumu smer a prepajaji stvislosti. Vytvaraju aj isté
hranice, aby sa vyskumnik zameriaval na vlastne ciele vyskumu. Tieto otazky
zli¢ia empirické operdcie na Urovni suvisiacich dat a obohatia ich o viac

abstraktnych pojmov a foriem. (Punch,2008; prevzané z Linderova, 2016, s.29)
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Aké pocity maju ziaci z vyuzitia vyukovych digitadlnych hier na zéklade ich
doterajSich skusenosti ?

Ako sa liSi vnimanie ziakov interaktivnych materialov vo vyuke, v ktorych si len
opakujui a precvicuju ucivo, v porovnani s vyukovymi digitalnymi hrami iné¢ho
charakteru? Mozu tieto interaktivne materidly ovplyviiovat postoje ziakov

k vyukovym digitalnym hram ?

Ak su vyskumné otazky sformulovane spravne, musi byt jasné aké data s potrebné
na ich zodpovedanie. Spitne sa to d& overit’ urCenim dat na otazku a skontrolovat’

relevantnost’ otazok.(Linderova, 2016, s.29)

6.2 Vyskumna vzorka

Vyskumna vzorka, na ktori bol cieleny dotaznik bola vybrana na zaklade
dostupného vyberu. Tento vyber sa definuje ako ,,beriem, co mam®, ide o kontakty
v rodine, okoli, blizkych zariadeni, susedstva apod.. Tento vyber sa vo v§eobecnosti
stdva najslabs§im vyberom, zistenia sl prevazne vel'mi obmedzené na osoby
a lokality. (Linderova, 2016 s.38) Vyskumna vzorka, viak musela spifat’ kritéria,
a to aby zacastneni respondenti navitevovali zdkladnu §kolu v CR, aby boli vo veku
od 6 do 16 rokov a navstevovali prisluiny roénik ZS. Prvotne boli osloveni znami,
ktori maju deti, ktoré splituju dané podmienky a nasledne som ziskala kontakty na
d’alSich respondentov, ktori sa zucastnili na vyskume. Tato metdda ziskavania
kontaktov sa nazyva aj technika snehovej gule (snowball sampling) (Etikan, 2015).
Jednotlivci, ktori boli vybrani ako prvi splnili kritéria vyskumu a nasledne vyzvali
dalSich respondentov. Okrem osobnych kontaktov bol dotaznik sprostredkovany
ziakom zakladnych $kol v Ceskej republike. K jednotlivym Ziakom sa dotaznik
dostal prostrednictvom ucitel'ov, na ktorych som mala kontakt vd’aka zndmym.
Dotaznika sa zucastnili aj respondenti navstevujici Detski Univerzitu Karlovu,
a taktieZ deti navStevujlice tdbory a kurzy zroznych oblasti od informatického
zamerania az po skautov. V tychto zacastnenych skupindch boli taktiez vyuZzité
kontakty v ramci nedavnej spoluprace s Detskou Univerzitou, a taktiez s detskym
tdborom zameranym na informac¢né technologie. Skupina skautov bola oslovena
prostrednictvom osobnych kontaktov. Vzhl'adom na vyuZziti metddu vyberu boli
tieto skupiny oslovené na zdklade minulych spoluprac a SirSich kontaktov.

Zud&astneni respondenti, pochadzali z roznych oblasti, &i uz v ramci bydliska v CR,
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navstevovaného typu Skoly, socioekonomického statusu apod.. Vo vysledku sa do

dotaznikového Setrenia zapojilo 94 respondentov.

6.3 Metody vyskumu

Dotaznikové Setrenie prebiehalo pomocou zmieSaného zberu dat. Pri opytovani boli
vyuzité kvantitativne aj kvalitativne metdédy. Cielom kvantitativneho vyskumu je
ziskat’, o najlepSie merateI'né a porovnatel'né data. Nasledne sa vysledky analyzuja
pomocou Statistickych metdéd s cielom overit platnost predpokladanych

charakteristik a ich suvisiacich vztahov.(Reichel, 2009).

Naopak cielom kvalitativneho vyskumu je ziskat” podrobnej$i nahl'ad do danej
problematiky.(Hendl,2005) Preto bol zvoleny mix otdzok. Pre spominant
kvantitativnu Cast’, to boli otdzky uzavreté a polouzavreté. Otazky boli vytvorené
formou vyberu len jednej odpovede alebo oznadenia viacerych odpovedi. Ak pri
tomto vybere nebola odpoved’, ktord im prisla vhodnd, mali moznost’ napisat’
vlastni do polozky Iné. Naopak v Casti kvalitativnej, kde sa od respondentov
ocakavalo viac podrobnosti, boli otdzky otvorené s moznost'ou napisat’ vlastny text.
Vo vicsine otvorenych otazok Ziaci naozaj vpisovali svoje odpovede a nenechavali
ich nezodpovedané. Na zéklade zozbieranych dat z odpovedi sa ukdazalo, Ze

respondenti nemali problém poskytntt’ aj dlhSiu odpoved'.

Z otvorenych otazok sa zozbierané data nasledne analyzovali. Z otazok vzi$li rdzne
typy odpovedi, ktoré¢ bolo potrebné identifikovat. Pre tento ucel bolo pouzité
otvorené kddovanie. Cielom otvoreného kddovania je prechadzat’ data a zistit, ¢i
data maji vztah krealizovanému vyskumu. Nasledne boli data prepisané,
roztriedené a kategorizované podl'a spoloénych znakov, myslienok a vztahov.
Vsetky ziskané data boli prechddzané opakovane, pre spédtné overenie Uplnosti
a pripadné¢ ziskanie novych poznatkov. Systém kategorii bol vytvoreny az
v priebehu analyzy dat. Data boli kategorizované do tematickych tabuliek v MS
Excel podl'a vecného obsahu a stvisiaceho kontextu medzi jednotlivymi datami.

(Hendl, 2005, s.207-247)

6.4 Dotaznik

Vytvoreny dotaznik bol rozdeleny do 6 casti. Prva cast sa zameriavala na

technologie a ich vyuzitie, druhy na vyuzitie vyukovych digitalnych hier v skole.

V tretej Casti boli priblizené postoje Ziakov k hrdm, Stvrta ¢ast’ sa venuje online
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distan¢nej vyuke, piata Cast’ je zamerana na otazky v oblasti digitadlneho rodi¢ovstva
aposlednd cast je venovana demografickym udajom.V nasledujucich

podkapitolach budu jednotlivé Casti blizSie popisané.

6.4.1 Vyuzivanie technolégii Ziakmi

V prvej Casti sa dotaznik tykal v§eobecnych otdzok zameranych na technologické
vybavenie Ziakov a aktivit, ktoré najcastejSie robia v online prostredi. Respondenti
mohli oznacit’ aj viac moZznosti, z ponukanych typov zariadeni, ktoré vlastnia
(napr.: tablet, notebook, smartphone apod.). Dalsia otizka mala za ciel
Specifikovat’, aké konkrétne aktivity ziaci na zariadeniach vykonavaji, napr. hranie

hier, sledovanie videi a filmov, Skolské povinnosti a d’alsie.

6.4.2 Vyuzitie vyukovych digitalnych hier vo vyuke

Nasledujuce otazky cielili na vyuzivanie vyukovych digitdlnych hier vo vyuke.
V tvodnej otazke mali Ziaci vlastnymi slovami popisat’, ¢o si pod pojmom vyukova
digitalna hra predstavuji. V navéznej otdzke mali odpovedat’, ¢i vyuzivaju v Skole
vyukové digitalne hry. Téato otdzka rozvetvila respondentov na dve skupiny. Ti, o
vyuzivaju vyukové digitalne hry v Skole ¢asto alebo obcas, a ti, Co ich nevyuzivaji

vobec.

Pre cast’ respondentov, ktori mali v Skole kontakt s hrami, bola polozena otazka
zamerana na konkrétne Skolské predmety, kde hry vyuzivaju. Vyberat’ mohli
z viacerych moZnosti naprie¢ predmetmi s moznostou doplnit’ aj iné¢ predmety. Na
tuto otazku nadvézovala otazka, kde respondenti mali napisat’ nazov konkrétnych

hier, ktoré vyuzivali, alebo ich mali aspoii slovne popisat’.

Pre druhu c¢ast’ respondentov, ktori vo vyuke nevyuzivali Ziadne hry bola poloZena
otazka, ¢1 by sa im vyuka prostrednictvom vyukovych digitdlnych hier pécila.
V nasledujtcej otazke bolo zistované, ¢i poznaji nejakt vyukovu digitalnu hru, aj
napriek tomu, ze ich vo vyuke nevyuzivaju. Na otdzku mohli odpovedat

konkrétnym ndzvom hry, alebo popisom, o ¢om hra je.

6.4.3 Pristup a vzt’ahy k vyukovym digitalnym hram vo vyuke
Dalsi blok otazok bol zamerany na pristupy a vzt'ahy k hram vo vyuke. V tejto Gasti,
bol kratky sprievodny text, ktory mal kazdého respondenta usmernit, ako ma

polozené otazky vnimat. Otazky boli kladené Co najvSeobecnejSie, preto boli
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vyzvani k tomu, aby sa pokusili odpovedat’ na zaklade vlastnych skasenosti. Ti,
ktori nemali skiisenost’ osobn(, si pri vypliiiani mali predstavit’, Ze sa otazky tykajt
hier, s ktorymi sa uz v zivote stretli, pripadne ak, sa so ziadnymi vyukovymi hrami
nestretli, tak si mali abstraktne predstavit’, alebo spomenut’ na nejakt hru, o ktorej

uz niekedy poculi, napriklad od kamaratov.

V prvej otazke mali respondenti na stupnici priblizit’ svoj pocit, i si myslia, Ze sa
vdaka vyukovym digitdlnym hrdm mdézu nieco naucit. Moznosti stupnice boli od
1 do 5, kde 1 predstavovala: ,,nenauc¢im sa ni¢* a 5: ,,nau¢im sa vel'a novych veci®.
K tejto otazke bola moznost’ napisat’ komentar, kde respondenti mohli odévodnit’

svoju odpoved'.

V druhej otazke, mali respondenti vyjadrit’ svoj sthlas alebo nestihlas s tym, ¢i
vyuka prostrednictvom vyukovych digitalnych hier méze byt zdbavnejSia. V tretej
otazke mali respondenti zvolit’ vlastnosti, ktoré by sa podl'a nich mohli hranim
vyukovych hier zlepsit (napr.: v§imavost’, logické myslenie, kreativita apod.)
Posledna otdzka bola smerujiica na nevyhody hrania digitdlnych hier. Otazka bola

otvorend s moznostou napisania dlhsieho textu.

6.4.4 Online distan¢na vyuka

Dalsia ¢ast’ dotaznika sa venuje online vyuke. Tato ¢ast’ bola zamerana na &as
straveny na elektronickych zariadeniach pred, pocas a po karanténe. Ci nasledky
pandémie, kde sa vidcSina Ziakov vzdelavala prostrednictvom digitalnych
technoldgii v domacom prostredi, zmenili navyky zucastnenych respondentov.
Dopliniujica otazka bola, ¢i Ziaci vyuZivali pocas online vyuky nejaké vyukové
digitalne hry. Na otazku mohli respondenti odpovedat’ ndzvom hry alebo popisat,

o ¢om hra bola.

6.4.5 Digitalne rodicovstvo

V predposlednej Casti dotaznika boli otdzky smerované na digitalne rodicovstvo.
Respondentom boli polozené Styri otdzky. Prvad otdzka bola zamerand na
rodicovskul kontrolu straveného casu pred obrazovkou. Druhd otdzka bola
zamerana na kontrolu obsahu rodi¢mi. Pri tychto otdzkach mali respondenti na
vyber z piatich moznosti pomocou likertovej Skaly a to: rozhodné ano, spise ano,
nevim, spise ne, rozhodné ne. V d’alSej otdzke mali respondenti uviest’, ¢i veda

rozhovory srodicmi o bezpecnom spradvani sa na elektronickom zariadeni.
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V poslednej otazke mali oznacit’ na stupnici, ¢i hry, ktoré hrajt, si vyberaju sami

(¢islom 1) alebo 1m s vyberom poméhaju rodicia (Cislom 5).

6.4.6 Demografické udaje

V zavere dotaznika sa nachddzali demografické otazky zamerané na pohlavie
respondentov, vek anavStevovany rocnik zdkladnej Skoly. Nakoniec bol
poskytnuty priestor na volny komentar, kde mohli napisat’ svoje postrehy pri
vypliiani dotaznika. Respondenti reagovali na dotaznik pozitivne, par z nich
navrhlo aj otazky, ktoré by si eSte v dotazniku vedeli predstavit. Napriklad, chceli

spomenut’, ¢i vyukové pocitatové hry hraju aj spolo¢ne s rodi¢mi.

6.5 Vysledky dotaznikového Setrenia

Zber dat dotaznikového Setrenia prebiehal tri tyZzdne, zacal tesne pred zahdjenim
letnych prazdnin. Prebiehajuce prazdniny zjavne sposobili pomerne nizku
navratnost. Dotaznik bol odhadom zaslany priblizne 150 'ud’om, ¢o predstavuje
62,6% navratnost’. Vyskumu sa zuc€astnilo 94 respondentov. Dvaja respondenti boli

z vyskumu vyradeni, ked’Ze uviedli vek 30+ a nespadali do pozadovanych kritérii

6.5.1 Respondenti a demografické udaje
Vyskumna vzorka, ktora spiiala vietky uvedené kritéria, vysledne pozostavala z 92
respondentov. Dotaznika sa zacastnilo 50 dievcat (54,3%) a 42 chlapcov (45,7%).

GRAF 1 - POHLAVIE

= chlapec = dievca

Najviac respondentov bolo vo veku 12-15 rokov a velky pocet respondentov, bol
taktiez vo vekovej kategorii 9 rokov (vid' Graf 2). Menej boli zastipené nizsie

vekové kategdrie. Najmenej Ziakov bolo zastipenych vo veku 7-8 rokov, vzhl'adom
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na to bolo zvazované ich vyradenie z analyz dat, ked’ze mohli mat’ Specifické
sktsenosti s hrami a skresl'ovat’ vysledky. Po blizSom preskumani ich odpovedi,
bolo zistené, ze vSetci respondenti uz maju skiisenosti so vzdeldvacimi platformami
a vecne odpovedali na vSetky polozené otazky. Ich odpovede boli preto nad’alej
zohl'adnované.

GRAF 2 - VEK
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Navstevovany ro¢nik zavisi od uvedeného veku respondentov. Péar respondentov
bolo zmétenych kvoli prazdnindm, v ktorom ro¢niku sa nachadzaju, ¢i maju ratat
aktualne ukonceny alebo uz nasledujuci ro¢nik. Tieto pozndmky k téme respondenti
vpisovali do zivereéného priestoru na komentar. Z tohto doévodu mohli
v odovodeniach vzniknit' nezrovnalosti. Tieto ziskané data, nie su dalej

vyhodnocované a zohl'adilované.

GRAF 3 - ROCNIK
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6.5.2 Vyuzivané elektronické zariadenia

Na otazku odpovedalo vSetkych 92 zacastnenych respondentov (vid Graf 4).
Viaceri respondenti oznacili aj viac ako jednu odpoved’. NajcastejSie sa medzi
respondentmi vyuziva notebook, tuto odpoved’ oznacilo 68 z nich (73,9%). Medzi
mobilnymi zariadeniami bolo v dotazniku poskytnuté rozliSenie na mobilny telefon
a smartphone. Mobilny telefon bol mysleny ako nedotykovy. V tejto otdzke to, vSak
respondenti zjavne nevedeli Uplne rozlisit” a oznaCovali obe odpovede. Mobilny
telefon oznacilo 61 respondentov (66,3%) a smartphone 58 respondentov (63%).
Tento rozdiel 3 respondentov, mdze predstavovat, ze 3 respondenti nevlastnia
dotykovy smartphone. Vo zvys$nych odpovediach mal vicSie zastipenie tablet
(42,4%) ako stolny pocitac¢ (38%). Najmenej bola oznacovania hernd konzola

(30,4%).

GRAF 4 - VYUZIVANE ZARIADENIA
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6.5.3 Aktivity vykonavané na zariadeniach
Otéazka bola urc¢end pre skupinu respondentov, ktori vyuzivaju vyukové digitalne
hry casto alebo asponl obc¢as. Na otazku odpovedalo 64 respondentov a vicSinou

boli respondentmi oznacené viaceré odpovede (vid’ Graf 5).
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Najviac Casu travia pisanim si s kamaratmi. Hned’ za tym nasledovali respondenti,
ktori uviedli, ze travia Cas sledovanim filmov a videi (79,3%). Medzi d’alSimi
aktivitami bolo pocuvanie hudby (74,2%). Pomerne velky pocet odpovedi bolo
uvedenych pre vykonavanie S$kolskych povinnosti, ktoré uviedlo az 62
respondentov (66,7%). Medzi obl'ibenymi nezaostdvali ani pocitacové hry pre
zabavu, ktoré oznacilo 62,4% respondentov. Tvorivé aktivity na zariadeniach
uviedlo 28 ziakov (30,1%). Menej zastipene bolo hranie vyukovych hier (23,7%)

a posledné sa umiestnilo ¢itanie si (16,1%).
GRAF 5 - AKTIVITY

Aktivity vykondvané na zariadeniach
(Vzorka: 92 Ziakov)
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6.5.4 Digitalna vyukova hra pohl’adom ziakov
Tato otdzka sluzila, na to aby som zistila, aké maju respondenti predstavy o tom,
¢o je to vyukova digitdlna hra, a o si pod pojmom predstavuji. Na otazku

odpovedalo 92 respondentov a vyukovu digitalnu hru popisali rdzne.

Najviac respondentov, konkrétne 44 (47,83%), na otazku odpovedalo, ze je to Ara,
ktorou sa mozu nieco naucit. Hru nazvali aj ako logicku hru, edukacnu hru,
interaktivnu hru, alebo aj ako aplikaciu, hru na premyslanie alebo ako virtualny,

neredlny svet.

Dalsia skupina respondentov, v poéte 23 (25%) , sa taktieZ pripojila k odpovedi, Ze
ide o hru, ktora nieco nauci, ale dodali, Ze je to zabavnou a hravou formou. Jeden

respondent uviedol, Ze je to pre neho ind forma vyuky ako ked’ mé pozerat’ len do
knihy.
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Dalsi respondenti 12 (13,04%) uviedli taktieZ odpovede, Ze ide o hru, kde sa nieco
naucia, ale upresnili, ze ide o hru na elektronickom zariadeni ako pocitac, tablet,

mobil apod..

Predposlednd skupina respondentov 8 (8,69%), uviedla, ze ide o hru, ktord sa
vyuziva v Skole, na ziskavanie novych vedomosti, ale aj na zopakovanie uciva.
Niektori respondenti zdoraznili, Zze im tieto hry pomdahaju pri uceni aj doma, jeden

respondent nazval vyukové digitalne hry ako lepsou cestou pre online skolu.

Poslednych 5 (5,43%) respondentov uviedlo, ze nevedia popisat, ¢o vyukové

digitalne hry znamenaju.

Vo vysledku uviedlo odpoved’ takmer 95 % respondentov, ktori sa zhodli v tom, ze
ide o formu, ktord ma za ciel’ nie¢o naucit’ alebo sprostredkovat’ nové informacie.
Odpovede sa lisili medzi respondentmi v blizSom $pecifikovani hry, a to ako je hra

sprostredkovana, kde je jej vyuzitie alebo aké ma mat funkcie okrem vzdeldvania.

6.5.5 Vyuzitie vyukovych digitalnych hier v $kole

Z opytanych respondentov vyuziva vyukové digitalne hry vo vyuke casto len 3,3%,
¢o predstavuje konkrétne 3 Ziakov (vid’ Graf 6). Obcasne vyuziva hry vo vyuke
66,3%, co predstavuje 61 ziakov. Zvys$nych 30,4%, co je 28 respondentov
odpovedalo, Ze vo vyuke hry vobec nevyuziva. Pri tejto otazke sa respondenti
rozdelili na dve skupiny. Jedna skupina, v ktorej oznacili, Ze hry vyuzivaji obcas
alebo Casto, mala nasledne blok otazok tykajuci sa toho, na akych predmetoch
vyuzivali hry a konkrétne aké hry. Druha skupina, ktora oznacila, Ze hry nevyuZziva
vobec mala odpovedat na to, ¢i by sa im vyuzivanie vyukovych digitdlnych hier vo

vyuke pacilo a ¢1 poznaju nejaké digitalne vyukové hry.
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GRAF 6 — VYUZITIE HIER V SKOLE
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V tomto bloku odpovedalo dokopy 64 respondentov. Medzi predmetmi, kde Ziaci
vyuzivali vyukové digitalne hry, najcastejSie dominovali cudzie jazyky (vid® Graf
7), tie oznacilo 37 respondentov (57,81%). Hned” za tym bola matematika, ktora
zvolilo 35 respondentov (54,68%). Dalej nasledovala geografia, s podtom 26
respondentov, a za tym cesky jazyk s 24 respondentmi (37,5%). S rovnakym
poctom odpovedi boli digitdlne vyukové hry vyuzivané na prirodopise, 19
respondentov ana dejepise (29,68%). Dalsich 10 Ziakov sa stretlo s hrami na
hudobnej vychove (15,62%). Nasledovala informatika s 8 respondentmi (12,5%).
Informatiku si respondenti dopisali sami do polozky iné. Hry vo fyzike vyuZivali
len 4 respondenti (6,25%), ¢o je zaujimavym zistenim, ked'’Ze na vyuku fyziky

existuju zaujimavé hry, ktoré by sa dali vyuzivat'.
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Zvysné zastlipené predmety boli vytvarnd vychova so 4 respondentmi (6,25%) a
ob¢ianska nauka, 2 respondenti (3,12%). Ziaden zo Ziakov nevyuZival vyukové

digitalne hry na chémii a telesnej vychove.

GRAF 7 - PREDMETY
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Konkrétne hry, ktoré Ziaci pouzivali vo vyuke

Otéazka bola otvorend, s moznostou dlhej odpovede. Na otdzku odpovedalo 53
respondentov (82,81%) z opytanych 64. Niektori respondenti uviedli vo svojej
odpovedi aj viac typov hier. Zo vsetkych odpovedi 3 respondenti (5,66%)
odpovedali, Ze si nepamitajl, aké hry vyuzivali. Odpovede boli kategorizované
podla zastipenia respondentov, ale taktieZ podl'a predmetov v ktorych dané hry
vyuzivali. Kategoria komplexnych vzdelavacich platforiem bola zvlast’, ked’ze ide
o sthrn réznych vyucovacich predmetov. Taktiez kategéria kvizy je samotna,
ked’ze ziaci neSpecifikovali v akych predmetoch vyuzivali kvizové aplikacie

a mozZe sa to vzt'ahovat’ na r6zne moznosti.

Najvicsie zastupenie mali aplikacie pre rozvoj cudzieho jazyka (vid’ Tabulka 2 -
vyuzivané hry), hned za tym sa umiestnili kvizy, kde mal Casté zastipenie prave
Kahoot. Nasledne boli uvedené slepé mapy, konkrétne aj Settera a taktiez
vzdelavacia platforma priamo zamerand na geografiu. V rovnakom pocte
respondentov vo vyuke vyuzivalo rozne logické hry ako pexeso, pisSkvorky a taktiez
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kreativne ¢innosti v blizsie nespecifikovanych hrach. Dalsi respondenti uviedli ako
hry gramatické dopliiovacky a platformu Gramar.in. Nasledne pri hrach tykajucich
sa biologie uviedli respondenti hry zamerané na rastliny, ale aj prirodu Ceska, par

respondentov uviedlo hru, kde spoznavali podl'a zvukov druhy vtakov.

Ako logicku hru 1 respondent uviedol, hru kde si naprogramovali vcely a tie
nasledne zberali pel. To mdze naznacovat’ nejasné porozumenie, o spada pod
kategoriu logickych hier. Podobne 1 respondent uviedol aj interaktivne videa, ktoré
vo vyuke pouzivaju. Tato odpoved moze taktiez vypovedat’ o tom, Ze niektori Ziaci

nerozliSuji medzi vyukovymi hrami, a radia tam tak aj napr. interaktivne videa.

TABULKA 2 - VYUZIVANE HRY

Kategorizacia Hry Pocet
Vyuka cudzieho jazyka Duolingo, VEéelka, Wordshake 13
Kvizy Kahoot, kvizy 10
Vyuka geografie Online slepé mapy, Settera, Geograf.in 8
Vyuka logiky a kreativity Logické hry, pexeso, piskvorky a kreslenie 8
Vyuka ceského jazyka Gramatické doplfiovacky - €J, Gramar.in 7
Vyuka biolégie Bioldgia rastlin, Priroda Ceska, Zvuky vtakov 6
Komplexné vzdeldvacie platformy Umime to, Kozmix 5
Vyuka matematiky Matika.in, interaktivne priklady na pocitanie 5
Neviem e 3

Respondenti, ktori nevyuzivaju v §kole hry

Na otazku odpovedalo 28 respondentov (30,43%). Ide o tych respondentov, ktori
vo vyuke nevyuzivaju Ziadne vyukové digitdlne hry. VacSina z nich odpovedala na
tato otazku kladne. Spolu 82,1% opytanych odpovedalo, ze by sa im vyuzitie
vyukovych digitalnych hier vo vyuke pacilo. Niektori respondenti na tito otazku
vyjadrili neutrdlny postoj (14,3%). Zvysnych 3,6%, o predstavuje len 1

respondenta, uviedlo, Ze by sa mu vyuZitie hier nepacilo.

49



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

GRAF 8 — POSTOJE K VYUZITIU HIER

Postoj k moZznému vyuZitiu hier vo vyuke
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14.3%

35,7 %
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Konkrétne hry, ktoré poznaju respondenti

Respondenti mali v tejto otazke uviest’, ¢i poznaju nejaké vyukové digitalne hry aj
napriek tomu, ze ich vo vyuke nevyuzivali. Na otazku odpovedalo 25 Tudi
(89,28%). Traja respondenti na tito otazku neodpovedali vobec a 12 respondentov
uviedlo, Ze nepozné ziadnu vyukovu digitalnu hru.

Dalsie odpovede boli dost’ rozne a respondenti sa nezhodli takmer vobec, napriek
tomu niektori respondenti uviedli aj viac ako len jeden typ hry. Kategorie st
zoradené podl'a poctu respondentov. Kategdria rozvoj konkrétnej oblasti, bola
pomenovana len kvoli zoskupeniu viacerych predmetov, na ktoré¢ sa hry
zameriavaju. Znova je, ale vidite'ny rozdiel medzi tym, Ze Ziaci uviedli ako hru aj
vzdelavaciu platformu V¢elka, ale taktieZ aj historicku adventiru Attentat 1942.
Medzi, ktorymi je znacny rozdiel, taktiez sa objavila hra Minecraft education, ktora
sa taktiez da vyuZzivat’ vo vyuke pre rozne predmety. V oboch hréach sa tak Ziaci
moZu dostat’ do virtudlneho sveta, kde hra pontka ziakom nejaky pribeh, ktoré¢ho
budu sticastou. Okrem spominanych hier uviedol 1 respondent hru Roblox, k tejto

hre som, ale Ziadne vzdelavacie suvislosti nenasla.
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Ostatni respondenti aj napriek tomu, ze nevyuzivaji v skole vyukové hry, uvadzali
vzdelavacie platformy, ktoré uviedli aj niektori respondenti, ktori maji sktisenost’
zo $koly. Ako napriklad Umimeto, Skolaci, Khan kids a Kozmix. Medzi
matematické hry sa zaradili Teach your monster a Monster numbers a ako vyuka
jazyka bola uvedena Vcelka. Nasledne v odpovediach boli r6zne hry ako kvizy na
rozne témy ( konkretizované boli: Queezland, Rondu quiz, Kahoot), d’alej hadanie

vlajok, puzzle, hry na skladanie slov (Piknik slovo).

TABULKA 3 — POZNANE HRY

Kategorizacia Kankrétne hry Potet
Nie alebo neviem - 12
Rozvoj konkrétne] oblasti (matematika, jazyky, dejepis) | Vielka, Teach your monster, Monster numbers, Attentat 1942 | 5
Zabavno-vzdelavacie Minecraft education, Roblox 4
Komplexné vzdelavacie platformy Kozmix, Skol4ci, Umime to, Khan kids 4
Logické myslenie a pamit Vlajky, puzzle, Piknik slovo, Dobyvatel 4
Kvizy Quizland, Rondu quiz, Kahoot 3

6.5.6 Benefity plynuce z vyukovych digitalnych hier

Na otazku odpovedalo 92 respondentov a zastupene boli vSetky odpovede, od 1,
ktora predstavovala, Ze sa nenaucia ni¢ az po 5, ktora predstavovala, ze sa naucia
vela (vid Graf 9). Vacsina respondentov sa vyjadrila, ze ma skor pocit, Zze sa moze

vd’aka digitalnym vyukovym hram nieco naucit’.

GRAF 9 - UCENIE SA HRAMI

Miera naucenia sa prostrednictvom hier
(Vzorka: 92 Ziakov)

2.2%

18.5% 51.1%

1.1%

0.0%  10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

nenaucim sa nic¢ m| m2 =3 =4 m5 hautimsavela

51



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

Odovodnenie odpovedi

Svoje odpovede oddvodnilo 25 respondentov. V odpovediach sa 11 respondentov
zhodlo a odovodnili svoj vyber tak, ze vyukové digitdlne hry su pre nich
zaujimavejSou a zabavnejSou formou alebo, ze maji zdujem o digitalne prostredie.
Okrem tychto respondentov d’alsi 3 respondenti uviedli, Ze vyuzivajua vyukové
digitalne hry a bavi ich to. Nasledne d’alsi 3 uviedli, Ze si I'ahSie zapamitaja ucivo,
alebo si ho zopakuju. Tieto ziskané data su Casto uvadzané aj v literature, a v uz
realizovanych vyskumoch.

Respondenti (2) uviedli, Ze je pre nich jednoduchsie pisat’ na pocitaci ako na papier
alebo, Ze sa im cita lepSie z pocitaca ako z papiera. Konkrétne 1 respondent sa
vyjadril, Ze niektorym det'om tieto hry poméhaji, lebo na beznych hodinédch sa na
vyuku nevedia sustredit’. Takéto skiisenosti ziakov, zatial’ nereflektovala Ziadna
z literatar. Preto by mohli byt zaujimavym prinosom, a bolo by zaujimave zistit,
preco tak ziaci odpovedali, ¢i to sved¢i o ich obklopeni technoldégiami a tym, ze uz
st technologie nevyhnutnou stcastou? Alebo si to len subjektivne nazory
vzhl'adom na nejaké Specifické sklisenosti. Zvysni 3 respondenti sa vyjadrili, Ze st
pre nich tieto hry nudné a vela sa vd’aka nim nenaucia, ¢o naznacuje negativne
skusenosti s hrami a moze za tym stat’ zle zvoleny typ hry.

6.5.7 Digitalne vyukove hry ako zibavna forma ucenia

Na otazku odpovedalo 92 deti. Na tato otazku boli odpovede len pozitivnejSieho
charakteru — vid’ Graf 10. Odpoved rozhodne &no, ze respondenti sthlasia s tym,
ze digitalne vyukové hry mozu urobit’ vyuku zdbavnejSou uviedlo 56 respondentov
(60,9 %). Odpoved’ skor ano uviedlo 29 respondentov (31,5%). Celkovo sa tak
vyjadrilo pozitivne 92,4 % respondentov. Len 7 respondentov uviedlo odpoved

neviem (7,6%).
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GRAF 10 - ZABAVNA FORMA VYUKY

Suhlasis , Ze vyuka pomocou vyukovej digitalnej hry
moze byt zdbavnejsia ? (Vzorka: 92 ziakov)

= Rozhodne ano Skoér ano Neviem = Skornie  ® Rozhodne nie

6.5.8 ZlepSovanie schopnosti digitalnymi vyukovymi hrami

Na otazku odpovedalo 92 deti a vicSina z nich oznacila viac ako len jednu odpoved’
(vid’ Graf 11). Najviac respondentov 76 oznacilo logické myslenie (82,6%). Dalej
uviedlo 55 respondentov schopnost’ rychlejSieho rozhodovania (59,8%). Hned’ za
tym nasledovala v§imavost, ktorta uviedlo 53 ziakov (57,6%). S rozdielom jedného
respondenta bola uvedena trpezlivost, 42 respondentov (45,7%) a kreativita 41
respondentov (44,6%). S 37 respondentmi bola oznacena timova spolupraca
(40,2%). Menej bol zastipeny multitasking, 23 respondentov (25%). Najmenej
bola zastipena schopnost’ komunikacie, ktora uviedlo 19 respondentov (20,7%).

Dokopy dvaja respondenti uviedli v moznosti iné eSte pamét’ a znalost’ anglictiny.
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GRAF 11 - ZLEPSOVANIE SCHOPNOSTI

ZlepSenie schopnosti vd’aka hraniu digitalnych
vyukovych hier (Vzorka: 92 ziakov)
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6.5.9 Negativa vnimané ziakmi
Na otazku odpovedalo 92 respondentov, z nich sa ale 45 Ziakov (48,9 %) vyjadrilo,
7ze im ziadne negativa nenapadli. ZvySni respondenti v pocte 47 uviedli rozne

negativa hier (51,1%). Niektori respondenti uviedli aj viac ako jednu moznost’.

Najvicsim negativom bola vnimana bolest’ hlavy a o¢i (vid’ Tabulka 4). Tesne za
tym nasledovala moZnost’, Ze moze vzniknut’ zavislost’ na hrach a hrani. S vys$§im
poctom odpovedi bola uvedend eSte moznost,, Ze vyukové digitdlne hry st nudné
a neobsahuju vel'a novych informacii, to uviedlo 7 respondentov. Odpovede tychto
7 respondentov boli blizSie preskimane, porovnala som odpovede tejto otazky
s odpoved'ou, kde oznaCovali zabavnost’ vyukovych hier. Len 1 respondent pri
zabavnosti hier odpoved’ neviem, zatial ¢o zvySnych 5 respondentov oznalilo
odpoved’ rozhodne ano a 1 skor ano. Tito respondenti tak mohli zvazit’ nudu ako
negativny aspekt kvoli nejakej skiisenosti s nevhodne zvolenou hrou, ale na zaklade
tejto sklisenosti nezaradili vSetky vyukové digitalne hry ako nudné.
Co sa tyka zdravotného stavu, tak este 3 respondenti uviedli bolest’ chrbta, zadku &i
prstov. Dalsie odpovede sa uz tykali hier, napriklad 2 respondenti uviedli, Ze nie
kazdy zvoleny typ hry musi byt dobry.

54



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

Taktiez 2 respondenti uviedli, Ze pri vyuzivani hier vo vyuke vznika casto na
hodinach chaos. Toto tvrdenie by bolo zaujimavé blizSie preskimat’, mozno aj to
mdze byt pri¢inou, preco niektori ucitelia nemaju pozitivny vztah k vyuzitiu
vyukovych hier vo vyuke.

Nasledne 1 respondent uviedol, ze ako negativum vnima to, Ze hry je Casto potrebné
kupit’ za peniaze . Dalsi respondent(1) uviedol, Ze je pristup k hram je len online
a on tak nemo6ze hrat’ hry napriklad v aute. To, Ze su hry ¢asto online a je na nich
potrebné pripojenie na internet je zaujimavy poznatok zo strany dietata, ked’ze
v danom veku nemusi mat kazdé dieta dostupné mobilné data na mobilnom
zariadeni. Tak mozZe prichddzat’ o moznost’ vyuzit’ vyukovl hru pocas cesty autom
a vyuzit’ tento Cas efektivne.

Respondent (1) vnima negativum, v tom, Ze si popri vyuzivani hry méze pomoct’
s internetom, a tak napriklad aj ndjst’ spravne odpovede na internete a nesplnit’
ulohy v hre poctivo.

Taktiez 1 respondent uviedol, ze vyukové digitalne hry su podla neho ¢asovo
naro¢nejSie na hranie. Vo vicSine literatur (Picka, et al.2018, Gee,2003,
Prensky,2001) sa nachadzaju pozitiva vyukovych hier, to ako mézu byt zdbavné,
mozu podporovat’ logické myslenie, socializaciu apod.. Narocnost’ hry moze byt
ale vhodnou témou na diskusiu, ked’Ze kazdé dieta obl'ubuje iné predmety v skole,
k niektorym maé pozitivnej§i vztah a dari sa mu. Na druhej strane moéZu stat’
predmety, ktoré mu Gplne nejdu a tak aj takd hra moZze byt’ Casovo ndrocnejsia, ked’
musi niektoré ulohy opakovat’ znova a znova. Moéze takato skusenost’ skreslit’
pohlad Ziaka na iné vyukové hry, zamerané na iné predmety? Posledna odpoved’

od 1 respondenta bola, Ze pri hrani sa spotrebuje vel'a energii a vznikaja vel'ké ucty.
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TABULKA 4 — NEVYHODY HRANIA

Odpoved Podet
Bolest oti a hlavy 16
Vznika zavislost 14

Je to nudné a nezaujimave

Bolest chrbta, zadku &i prstov

Zle zvoleny typ hry

Ma hodinach pri vyuZivani hier vznika chaos

Hry st za peniaze

Hry st obmedzené na online pristup

Casovo narocnejsie

Jednoducha moZnost si pombct s internetom

[l T T I I L T I L I T

Spotreba energii

6.5.10 Cas straveny pred obrazovkou

Na tieto otazky odpovedalo 92 respondentov (vid’ Graf 12).

V beznom rezime pred karanténou, travilo pred obrazovkami menej ako 1 hodinu
25 respondentov (27,2%). Dve hodiny travilo pred obrazovkami 36 respondentov
(39,1%). Tri hodiny 20 respondentov (21,7%) a nasledne 4 hodiny a viac travilo
pred obrazovkami 11 respondentov (12%).

Cas straveny pred obrazovkami sa podas pandémie vyrazne zmenil, kedZze
prebiehala online vyuka a vdcSina Ziakov sa ucila prostrednictvom elektronickych
zariadeni. NajvacSie percento respondentov stravilo pred obrazovkami az 4 a viac
hodin, tuto odpoved uviedlo 52 respondentov (56,5%).

Po ukonceni karantény, ked’ niektori ziaci eSte navstivili brany §kol na kratky cas
anasledne zacali prazdniny, hodiny strdvené pred obrazovkami naréstli
v porovnani s ¢asom pred karanténou. Otazkou tak ostava, ¢i je dlhSi ¢as straveny
pri obrazovkach sposobeny prazdninami alebo respondenti vyuZzivaji vzdelavacie
platformy a vyukové hry na opakovanie uciva aj poc€as prazdnin a travia tak viac
¢asu pri obrazovkach.

Menej ako hodinu €asu travi na elektronickych zariadeniach len 13 respondentov
(14,1%). Naopak viditelny ndrast nastal pri 3 aj 4 aviac hodindach. Ostatni

respondenti travia pri zariadeniach 2 hodiny a viac.
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GRAF 12 - PRED, POCAS A PO KARANTENE
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Respondentom bola v suvislosti s online vyukou polozena otazka, ¢i vyuzivali
digitalne vyukové hry aj pocas online vyuky, a ak ano tak mohli uviest’ aké. Na tuto
otazku odpovedalo 77 respondentov (70,84%), niektori respondenti ale uviedli viac
moznosti (vid Tabulka 5). Kategdrie su usporiadané podl'a poétu zastiipenych
respondentov.

Az 44 respondentov (57,14%) uviedlo, Ze v online vyuke Ziadne hry nevyuzivalo,
alebo sa v odpovediach vyskytli aj odovodnenia, Ze ucitelom to prislo zbytocné.
Respondenti(8) uviedli, ze hry vo vyuke vyuzivali, ale neSpecifikovali d’alej o aké
hry sa jednalo. Pocas online vyuky vyuzivali ziaci kvizy, predpokladam, Ze na
upevnenie a opakovanie uc¢iva. TaktieZ vyuZzivali vzdelavaciu platformu Umimeto
a SCIO. Pri tychto platformach, ale ziaci d’alej nespecifikovali akymi predmetmi sa
tam zaoberali. Co sa tyka konkrétnych predmetov vo vyuke, tak islo o vyuku
cudzich jazykov, matematiky, ¢eského jazyka a geografie. Zaujimavym sa stava
pohlad na predmet ako prirodopis, ktory oznacilo 29,68% respondentov, Ze na iom
pocas beznych hodin vyuzivaji vyukové hry (vid Graf 7). V online vyuke, ale
ziaden z respondentov prirodopis neuviedol. Taktiez nebola uvedena ani fyzika,
ktoru sice vo velkej miere neuvadzali respondenti ani pri vyuziti vo vyuke, ale je

to predmet, kde je mozné vyuzit mnoho zaujimavych vyukovych hier.
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TABULKA 5 — HRY, POCAS ONLINE VYUKY

Kategorizacia Konkrétne hry Pocet
NepouZivali - 44
Kvizy Kvizy, Quizlet, Kahoot 11
Komplexna vzdelavacia platforma Umime to, SCIO 10
PouZivali - bez upresnenia - 3
Vyuka cudzieho jazyka VEelka, Duolingo, Wocabee 6
Vyuka matematiky Matika.in, geometria 4
Vyuka €eského jazyka Gramar.in, gramatické doplfiovanie 4
Vyuka geografie Slepé mapy 1

6.5.11 Rodicovska kontrola

Na otazku ohl'adom casu odpovedalo 92 respondentov (vid’ Graf 13). ViacsSina
rodiCov kontroluje respondentom strdveny c¢as na pocita¢i alebo inom
elektronickom zariadeni. 28 respondentov (30,4%) uviedlo, Ze rodi¢ia maja
rozhodne kontrolu nad ich ¢asom. Dalsia skupina 34 respondentov uviedla moznost’
skor ano (37%). Len 5 respondentov uviedlo, Ze nevie, ¢i rodi¢ia kontroluju tento
straveny cCas (5,4%). Odpoved’ skor nie uviedlo 18 respondentov (19,6%)

a rozhodne nie uviedlo 7 respondentov (7,6%).

GRAF 13 - KONTROLA CASU

Kontrola ¢asu rodi¢mi (Vzorka: 92 ziakov)

37 %

= Rozhodne 4no Skor ano Neviem = Skornie  ® Rozhodne nie
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Z d’alej ziskanych dat o kontrole obsahu (vid’ Graf 14) vyplyva, ze respondentom
rodi¢ia kontroluji vo vicSej miere straveny cas na elektronickom zariadeni ako
navstevovany obsah. Odpoved’ skor nie a rozhodne nie uviedlo dohromady 33
respondentov (35,8%). Naopak odpoved’ rozhodne ano a skor ano uviedlo len 50%

respondentov.

GRAF 14 - KOTROLA OBSAHU

Kontrolujt rodicia, o na elektronickom zariadeni
robis ? (Vzorka: 92 Ziakov)

14.1%

= Rozhodne ano Skoér ano Neviem = Skornie = Rozhodne nie

Komunikacia s rodi¢om o bezpecnosti v online prostredi

Tato otazka, bola smerovana na komunikéciu respondenta s rodicom o bezpecnom
spravani sa v online prostredi. Va¢sina opytanych vedie rozhovor s rodicom aspon
obcas, to plati pre 46 respondentov (50%) a Casto komunikuje srodi¢mi 33
respondentov  (35,9%). Srodiémi sa vObec na tato tému nerozprava 13

respondentov (14,1%) — vid’ Graf 15
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GRAF 15 — KOMUNIKACIA S RODICMI

Rozpréavas sa s rodicmi o bezpe¢nom spravani v
online prostredi ? (Vzorka: 92 Ziakov)
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Vyber hry voli saim respondent alebo mu s vyberom poméaha rodic¢

Pri tejto otazke mali respondenti vybrat’ svoju odpoved’ na Skéle od 1 — 5 (vid’ Graf
16). Najvicsia Cast’ respondentov odpovedala, Ze si vybera hry uplne sama a rodic¢
do toho nezasahuje. Strednu cestu a odpoved’ nieCo medzi vyberom sam za seba
a vyberom s pomocou rodi¢ov, vybralo 19 respondentov (20,7%). Rodicia tak

pomahaju len zvySku respondentov, o je spolu 17,4%.

GRAF 16 - VYBER HRY

Vyber hry ( Vzorka : 92 Ziakov)
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6.6 Zhrnutie a komparacia s inymi vyskumami
V tejto Casti bakalarskej prace budi porovnavané vysledky z mojho uskutocneného

vyskumu s uz existujicimi vyskumami v tejto oblasti.

Z vysledkov mojho realizovaného vyskumu vyplyva, ze 95% z opytovanych ma
predstavu, ¢o sa skryva pod pojmom vyukova digitalna hra. Vac¢sSina respondentov
tato formu hier vnima ako nastroj, vd’aka ktorému sa mozu niecCo nové naucit’,
zopakovat’ si uz nadobudnuté znalosti a vSetko bude prebiehat’ hravou a zabavnou

formou prostrednictvom technologii.

V porovnani s vyskumom, ktory realizoval Picka et al.(2018) na vzorke 603 ziakov,
kde sa zameriaval na klady a zdpory konkrétnej vzdeldvacej digitalnej hry, s ktorou
mali ziaci sktisenosti, az 52,69% respondentov uviedlo, Ze sa vd’aka hre nie¢o nové
naucili. 57,85% si vd’aka hre preberant latku lepSie zapamitalo a 54% ziakov

uviedlo, ze sa zacali viac zaujimat’ o oblast,, o ktorti dovtedy nemali zaujem.

Dal3im zistenim je, Ze 66,3% respondentov z tohto vyskumu sa vo vyuke uz stretlo
s vyukovou digitalnou hrou. Vel'mi malo respondentov (3,3%) sa stretava s Castym
vyuzitim hier. Zvysnych 30, 4% nema moznost’ vyuzivat’ vyukové digitalne hry na
hodinach. To moze byt spdsobené napriklad nedostatoénym vybavenim Skoly,
nevyuzivanim technologii zo strany ucitel’a alebo jeho moznym nedostatocnym

vzdelanim v oblasti ICT apod.

Na zaklade spravy Ceskej $kolskej in$pekcie sa podl'a u¢itel'ov vieobecné vyuzitie
digitalnych technolodgii, pre samostatni pracu ziakov vo vyuke, alebo online
vzdeldvanie mimo vyuku pohybuje okolo 47%. Z vicSej casti (64%) ucitelia
uvadzaju, ze digitdlne technoldgie vyuZivaji asponl na ¢iastocnu interakciu so
ziakmi, napriklad pomocou interaktivnej tabule. (Ceska $kolni inspekce, 2018
s.31/52) Tento jav mdze byt brany pozitivne, avSak je to stdle interakcia so Ziakmi
len prostrednictvom technoldgii a nie prostrednictvom vyukovych hier. Bolo by
dobré u ziakov aj uclitelov zvySovat povedomie o moznostiach v digitdlnych

vyukovych hrach, aby tieto prilezitosti vyuzivali pre efektivnu vyuku.

Picka et al.(2018) uvadza, ze podla jeho ziskanych dat sa vo vyuke s vyukovymi

digitalnymi hrami stretlo 48,75% a nestretlo 51,25%.
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V porovnani s vyskumom Picky et al. (2018), ktory sa taktiez zameral na
vyucCovacie predmety, kde Ziaci vyuzivali vyukové pocitacové hry sa najCastejSie
vyuzivali hry na informatike (60,14%), pri vyuke cudzich jazykov (22,7%),
v ¢eskom jazyku (21,7%) a v matematike (14%). Tieto predmety boli podobne
zastapené aj v tomto vyskume, az na informatiku, ktora si respondenti dopisovali
sami a neuviedlo ju teda vela respondentov. Medzi ziskanymi datami z mo6jho
vyskumu, vzt'ahujiucimi sa na informatiku v porovnani s Pickom et al. (2018), tak
vznikol vel’ky rozdiel, otazkou je ¢i respondenti, naozaj nevyuzivali na informatike
vyukové hry alebo im tento predmet len nenapadol, ked’ze nebol uvedeny medzi
ostatnymi. Tieto ziskané data tak nie st vel'mi relevantné a mozu byt’ do istej miery
skreslené. Informatika méze byt Casto, ale problematickou oblastou, ked’ze zalezi
na tom, €i ziaci vyuzivaju nejaké vzdelavacie platformy, napriklad na ucenie sa
programovat’ (Scratch, CodeMonkey apod.) alebo ide skor o radost’ a nepozornost’
ziakov, ked’ na hodine informatiky maju pristup k pocitacu a hraju tajne na

hodinach r6zne nevyukové hry.

Daldim zaujimavym zistenim v mojom vyskume, bolo velmi malé zastipenie
vyuzivania hier vo fyzike (6,25%), ked’Ze na vyuku fyziky existuji zaujimavé hry,
ktoré by sa dali vyuZivat. Napriklad Electroquest, ktoré je zamerana na zostrojenie
elektrickych obvodov. Dalsia hra zamerana na fyziku je Poly Bridge, kde sa Ziaci
mozZu priucit’ statike prostrednictvom stavania mostov. Taktiez aj Inventioneers,
kde ziaci maju rieSit’ narocnejsie ulohy z fyziky alebo Simple Machines, kde si Ziaci
mozu vyskusat, ako funguju fyzikdlne zékony.(Bucek,2019) VSetky priklady
fyzikalnych hier, st len ilustraénym prikladom a Ziaden zrespondentov ich
v odpovedi neuviedol.

Co sa tyka respondentov, ktori s vyukovymi digitdlnymi hrami skdsenosti este
nemali, vyjadrili pozitivne postoje k moznému vyuzitiu hier vo vyuke (82%).
Zvysnych 14,3% respondentov sa vyjadrilo neutralne prostrednictvom odpovede
neviem. Len jeden respondent sa vyjadril, Ze by o vyuzitie hier vo vyuke nemal
zaujem.

Na zéklade vyskumu Picky(2018) bolo taktiez zistené, ze ziaci, ktori sa

s vyukovymi hrami zatial’ nestretli, vnimali hry pozitivne a boli by radi, ak by ich

do buducna vo vyuke vyuzivali.

62



Ivana Syrovatkova, Digitalne vyukové hry perspektivou ziakov zakladnych $kél

Okrem tohto pozitivneho pristupu, respondenti sthlasili aj stym, ze vyuka
prostrednictvom digitalnych vyukovych hier moze byt zabavnejsia (92,4%). Co sa
tyka zlepSenia schopnosti vd’aka hraniu hier, dominovalo medzi respondentmi
logické myslenie, ndsledne rychlejSie rozhodovanie a v§imavost’. Menej zastipené
uz boli trpezlivost’, kreativita, timova spolupraca apod.

Vyukové digitalne hry podl'a vyskumu Picky(2018) vnimalo 80,51%, rovnako ako
zabavnu formu uc€enia. Vac¢Sina zacastnenych (63,04%) si mysli, ze by sa vyukové

digitalne hry mali vo vyuke vyuzivat'.

Pri ur€ovani negativnych aspektov hier sa vyjadrilo 51,1% opytanych. VSetky
uvedené odpovede boli relevantné. Vzhl'adom na vSetky mozné rizikd, medzi
ktorymi je casto tenkd hranica amdze to konlit zavislostou alebo inymi
problémami, je podstatné mat’ povedomie o negativnych aspektoch hier. Pri tejto
otazke, vnimam pozitivne, Ze ziaci si negativa uvedomuji a dokdzali ich

interpretovat’ bez akejkol'vek napovede.

Z vysledkov vyskumu je zaujimavym zistenim to, Ze potom ako sa skoncila online
distan¢na vyuka pocas karantény COVID-19, sa Cas straveny pri obrazovkach uz
nevratil k hodnotam pred karanténou. Pocet respondentov, ktori pred karanténou
travili na elektronickych zariadeniach menej nez hodinu (27,2%) klesol po odzneni
karantény na 14,1% respondentov. Naopak pocet respondentov, ktori travia pred
obrazovkami 2 hodiny aaj viac sa zvySil, ato vo vSetkych opytovanych

kategoriach.

Pre porovnanie s Baslerom(2016), ktory robil vyskum v roku 2016 medzi ziakmi
6.-9. rocnika zdkladnych §kol, ktorého sa zacastnilo 307 ziakov, bolo zistené, ze

26,4% ziakov hra denne viac ako 3 hodiny a 73,6% ziakov hrd menej ako 3 hodiny.

TaktieZ celonarodny projekt zamerany na rozne zavislosti organizovany v roku
2018 priniesol data, ze 16,88% adolescentov vo veku 11-19 rokov hra denne 4

hodiny a viac. (Sucha, Dolejs, 2018)

Naprie¢ vSetkymi vyskumami, tak deti travia denne pred obrazovkou v priemere

okolo 3 hodin.

Vicsina rodicov, vSak kontroluje detom straveny cas pred obrazovkou. Zo

ziskanych dat vyplyva, Ze sa to tyka az 67,4% respondentov. Podla vyskumu
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o digitalnom rodicovstve(Kopecky, Szotkowski, 2018) uviedlo 73% rodicov, Ze
kontroluje svojim detom cas straveny pri elektronickom zariadeni. Tieto ziskané
data su priblizne rovnaké aj z pohl'adu rodi¢ov aj deti a rodi¢ia naozaj kontroluji

det'om straveny cas.

Menej zaujmu je zo strany rodicov o obsah, ktory deti prezeraji. Zaujem rodicov je
z detského pohladu tak 50:50. Skrytym faktorom, ktory moze tieto vysledky
ovplyvnovat, ale méze byt to, ze niektoré deti nemusia mat’ povedomie, Ze im rodic¢

kontroluje obsah spétne a bez ich vedomia.

(Kopecky, Szotkowski, 2018) vo svojom vyskume uvadzaju, ze az 83% rodi¢ov ma
povedomie, ¢o ich diet'a v online prostredi robi. Rozdiel v ziskanych datach, tak
moZe byt ovplyvneny prave nevedomim dietata. Co sa tyka diskutovania
o bezpec¢nosti v online svete, sa vicSina respondentov (85,9 %) vyjadrila, Ze

s rodi¢mi diskutuje aspon obcas.

Z vyskumu vyplyva, Ze vicSina respondentov si vyberd hry, ktoré hra samo.
Rodic¢ia pomdhaju s vyberom len 17,4% detom, ¢o mdze byt velmi podstatny
faktor, ked’ze podl'a Picky et al. (2018) si deti z vlastného zdujmu vyukové hry
nevyhladavaja (73,1%). Preto by tu mohol zohrat’ déleZitu tlohu prave rodi¢

a pomdct’ tak dietat'u s vyberom hry, napriklad prave so vzdelavacim zamerom.

Respondenti vo vyskume uviedli mnoZstvo roznych vyukovych hier, ktoré
vyuzivali. Casto sa medzi odpoved’ami objavovali eite nespomenuté hry.
Respondenti nerozliSovali medzi typmi hier, ¢asto boli spominane online
vzdeldvacie platformy ako Umimeto, V¢elka, Matika.in, Gramar.in, Skolaci,
Duolingo, Kozmix atd’. Dalej boli spominané rozne hry ako pexeso, piskvorky,
dopliiovacky, slepé mapy, tvorenie slov v réznych jazykoch, kvizy (Casto
uvadzany bol Kahoot) apod. TaktieZ respondenti uviedli vyukové hry ako
Minecraft education, Attentat 1942, Dobyvatel. Tieto typy hier uviedli prave
respondenti, ktori nemali sklisenosti s hrami vo vyuke, a je mozné, ze sa tymto
hram venuju vo vol'nom case. Tieto hry, maju vzdelavaci zdmer a odohravaju sa
vo virtudlnom prostredi, hra¢ sa tak podiel’a na tvoreni pribehu v hre. Na rozdiel
od vzdeldvacich platforiem, kde ide zvicSa o precviovanie uciva prostrednictvom

interaktivnych cviceni, animacii apod.
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Zaver

Bakalarska praca zmapovala sucasny stav vyuzivania informacnych technoldgii
v §kolstve, ale aj v Ceskej republike, taktieZ priniesla prehl’ad roznych pozitivnych
aj negativnych aspektov hier, ktoré mézu napriklad pomoct’ pri rozhodovani
o zavedeni digitdlnych vyukovych hier do vyuky. Naésledne bol priblizeny vplyv
digitalneho rodicovstva. Ked’ze podsobenie rodi¢a na dieta sa modze prejavit
v rdznych oblastiach, ¢i uz v obmedzovani ¢asu, kontroly obsahu v online prostredi
alebo pri vybere spravnej hry. Dalej bola v praci priblizena nova skasenost’ §kol,
ato online distancnd vyuka. Touto skusenostou sa otvoril VAcsi priestor pre
aktivnejSie vyuzivanie informacnych technolédgii a spestrovaniu vyuky napriklad

vyukovymi digitdlnymi hrami.

Prakticka cast’ bakalarskej prace priblizila osobné skusenosti a pohl'ad Ziakov na
vyukové digitalne hry. Priniesla r6zne postoje ziakov o tom, ¢o si predstavuju pod
pojmom vyukova digitdlna hra, ale aj to, ¢i maju sktisenosti s nejakou konkrétnou
hrou. Vo vicsine pripadov ziaci maju skdsenosti s vyukovymi platformami, vo
velkej miere sa vyuzivaju vedomostné¢ kvizy, ktoré boli vyuzivané Casto aj
v priebehu online distan¢nej vyuky. Respondenti taktiez uvadzali rozne logické hry,
pexesd, puzzle, ale aj interaktivne aplikacie na dopliiovanie pismen a tvorenie slov

v roznych jazykoch.

Vyuzivanie digitdlnych vyukovych hier vo vyuke sa nejavi ako samozrejmost’.
Niektori uclitelia vyuZivajii informacné technologie Casto len na prezentovanie
uciva a Ziaci sa zapdjaji len minimalne. Na druhej strane, vSak mnoZstvo Ziakov
ma skuisenost’ s vyukovymi platformami, ktoré st online dostupné na internete. Aj
napriek skutocnosti, Ze Casto sa vo vyuke vyuzivaji len spominané vzdelavacie
platformy alebo hry a aplikacie, kde si Ziaci len opakuju a precvicuju ucivo, tak

nestracaju zaujem o vyuku prostrednictvom hier a st otvoreni moZznostiam.

Na zaklade spominanych vyskumov, ale aj so zohladnenim méjho vyskumu
vyplyva, ze vacSina ziakov ma pozitivny vztah k vyuzivaniu vyukovych hier vo
vyuke aje to pre nich zaujimavy spOsob vzdelavania. Spdsob vyuZzivania
vyukovych digitalnych hier im pride taktiez ako atraktivna forma vyuky a pretrvava
vnich pocit, ze zhier naozaj ziskaji nové informécie, zapamétaji si lepSie

preberant latku alebo si zopakuji uz naucené ucivo. Malé zastipenie respondentov
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uviedlo, ze hry pre nich boli nudné, Ze im nepriniesli vel'a novych informacii, ale
podla ziskanych dat to bolo spdsobené nevhodnym vyberom hry, ked’ze celkovo
ozna¢ili vyukové hry ako zabavné. Dalsim zistenim je, Ze Ziaci dokazali uviest
mnozstvo negativ hrania hier. Vzhl'adom na mnoZstvo straveného casu pri
elektronickych zariadeniach je dolezité, aby si uvedomovali aj mozné rizika
a zohl'adnovali ich pri hrani. Vac¢Sinou ziaci uviedli rozne zdravotné problémy ako

bolest” hlavy, o¢i apod., ale taktiez zavislost’ na hrani a mnozstvo d’alsich faktorov.

Co sa tyka dat ohPadom straveného ¢asu pri obrazovkach, tak v porovnani s inymi
vyskumami tieto data nie st nijak prekvapivé. Vacsina deti travi na pocitaci alebo
inom elektronickom zariadeni dve a viac hodin ¢asu denne. Cas straveny pred
obrazovkou je, ale vo velkej miere kontrolovany rodi¢mi. Pri kontrole obsahu je
z pohl'adu deti uz kontrola menej dokladnd, ale moze to byt ovplyvnené tym, ze
o kontrole len nemaju povedomie. Vel'mi pozitivnym faktorom, ale je, Ze sa deti
rozpravaju so svojimi rodi€émi o bezpecnom spravani sa v online prostredi, a Ze

vicsina rodi¢ov venuje tejto oblasti pozornost’.

Vzhl'adom na zGc¢astneni mali vyskumni vzorku sa ziskané vysledky nemdézu
zovSeobecnit’. Pre relevantnost’ vyskumu by bolo potrebné uskuto¢nit’ vyskum na
viciej vzorke a oslovit' viac §kol a ziakov po celej Ceskej republike. Praca, ale
moze sluzit’ ako podklad pre vacsi a detailnejsi vyskum v tejto oblasti, v ktorom by
sa mohli ziskat’ relevantnejSie data a vysledky. V odpovediach respondenti
spominali vysS§iu naro€nost’ vyukovych hier. Preto by bolo moZné sa zamerat aj na
narocnost’ hier, ¢i tento aspekt nemodZze ovplyvnit’ dieta negativne, pokial’ sa mu
v danom predmete nedari, a tak ovplyvni aj pohl'ad na hry celkovo. Nasledne sa
viac zameriavat’ na rozdiely medzi jednotlivymi typmi hier. Casto sa javi, Ze Ziaci
mylne zaradzuju jednotlivé hry anevidia rozdiel medzi vzdeldvacimi hrami,
vzdelavacimi platformami, videami apod. Dal§im preskimanymi oblastami by
mohli byt prave predmety ako fyzika, chémia alebo aj obcianska nauka,
ked’ze tieto predmety uvadzalo vel'mi mélo respondentov. Aj napriek mnozZstvu
existujucich zaujimavych hier uréené pre tieto predmety, vo vyuke vyuZivane
neboli. Poslednou zaujimavou oblast’ou pre bliz§ie zameranie by mohla byt online
vyuka ajej moznosti, vyuzivat vyukové digitdlne hry, ktoré by mohli otvorit’

ziakom nov¢ prilezitosti na efektivnu a zaujimavejSiu formu vzdelavania.
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Zoznam skratiek
7S — zékladna $kola

ICT — Informa¢né a komunikacné technologie
DGBL (Digital game based learning) — vzdelavanie pomocou digitalnej hry
COVID - 19 (Corona Virus Disecase) - Koronavirus

HBSC - Health Behaviour in School-aged Children
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Priloha 1.
Dotaznik

Mas pristup k néjakému z téchto zarizeni? *

Nemusi$ ho vyslovené vlastnit , sta¢i, kdyZ ho mas doma a vyuzivas ho. Muzes
zaSkrtnout 1 vice nez jednu odpoved.

Mobilni telefon
Smartphone
Tablet

Stolni pocitac
Notebook
Herni konzole

Co obvykle dé€las na zarizeni, které si oznacil v predeslé otazce? *

Muize§ zaskrtnout 1 vice nez jednu odpoveéd’, nebo doplnit odpovéd’ podle sebe.

Hraji pocitacové hry pro zabavu

Hraji vyukové hry

Sleduji videa / filmy

Posloucham hudbu

Skolni povinnosti - doméci tkoly, referaty ...
Ctu si

PiSu / telefonuji s1 s kamarady

Tvorim, kreslim, upravuji fotografie ...

Jiné:

Umeél / a bys vlastnimi slovy stru¢né popsat, co je vyukova digitalni hra? *

Prosim napis:

Vyuzivate ve Skole vyukové digitalni hry? *

e}
e}
e}

Ano, casto
Obcas
Ne
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Otazky po vybere odpovedi Ano, casto a Obcas :
Na jakych predmétech jste vyuzivali vyukové digitalni hry? *
Muizes§ zaskrtnout 1 vice nez jednu odpoved..

Matematika

Cesky jazyk

Cizi jazyk

Prvouka / Prirodopis
Zemépis / Geografie
Vlastivéda/ Déjepis
Fyzika

Chemie

Obcanska vychova
Vytvarna vychova
Télesna vychova
Hudebni vychova
Jiné:

Jaké vyukové digitalni hry jste ve vyuce vyuzivali?

Muize$ napsat nazev hry, nebo slovné popsat, o ¢em hra byla:

Otéazky po vybere odpovede Ne :
Libilo by se ti, pokud byste ve skole pouzivali vyukové digitalni hry? *

Rozhodné ano
SpisSe ano
Nevim

Spise ne
Rozhodné ne

o o0 00

Znas néjakou vyukovou digitalni hru?

Muize$ napsat nazev hry, nebo slovné popsat, o ¢em hra je:

Mas pocit, Ze se diky hrani vyukové digitalni hry muzes néco naucit? *
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Ozna¢ na stupnici.

Nenauéimsenic O O O (O (O Naudim se hodné novych véci

Pokud chces, muzes mi sem napsat komentar k predchozi otazce. Oduvodnit

odpoveéd’, kterou jsi zvolil(a) :

Souhlasis s tim, Ze vyuka pomoci vyukové digitalni hry muze byt zabavnéjsi?
®

Rozhodné ano
SpisSe ano
Nevim

Spise ne
Rozhodné ne

o o 00 0

Myslis, Ze se na zakladé tvych zkuSenosti s hranim her se mohly zlepsit
néjakeé z téchto tvych vlastnosti? *

Muizes§ zaskrtnout 1 vice nez jednu odpoved..

Logické mysleni

Vsimavost

Trpélivost

Komunikativnost

Kreativita

Rychlejsi rozhodovani

Tymova spoluprace

Multitasking - délani vice véci najednou
Jiné:

Napadaji té néjaké nevyhody hrani digitalnich vyukovych her? *
Zkus napsat :
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Kolik ¢asu denné si travil(a) na po&itadi nebo jiném za¥izeni PRED
karanténou COVID -19? *

méné nez 1 hodinu
2 hodiny

3 hodiny

4 hodiny a vice

O O O O

Kolik ¢asu denné si travil(a) na po¢itai nebo jiném zarizeni BEHEM
karantény COVID -19? *

méné nez 1 hodinu

2 hodiny

3 hodiny
4 hodiny a vice

o O O O

Kolik ¢asu denné travi§ na poéitadi nebo jiném zarizeni v SOUCASNOSTI
PO karanténé COVID -19? *

méné neZ 1 hodinu
2 hodiny

3 hodiny

4 hodiny a vice

O O O O

Pouzivali jste pri on-line vyuce néjaké digitalni hry ?

Miizes napsat nazev hry, nebo slovné€ popsat, o cem hra je:

Kontroluji tvi rodic¢e kolik ¢asu travi§ u pocitace nebo na jiném elekronickém
zarizeni? *

Rozhodné ano
SpiSe ano
Nevim

SpiSe ne

0 O O O

v
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o Rozhodné ne

Kontroluji tvi rodice, co na pocitaci nebo na jiném elektronickém zarizeni
délas, napr. jaké stranky navStévujes? *

Rozhodné€ ano
SpiSe ano
Nevim

SpiSe ne
Rozhodné ne

O O O O O

Miuvis s rodici o bezpe¢ném chovani na pocitaci a na internetu? *

o Ano
o Ne
o Obcas

Hry, které hrajes, si vybiras sam, nebo ti pi'i vybéru pomahaji rodice? *

Oznac na stupnici.

Vybiram sém / sama () O O O O svybérem mi pomahaji
rodice

Jsi *
o holka
o kluk

Kolik ti je let? NapiS Cislem. *

Ktery ro¢nik zakladni Skoly navStévujes? *
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. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik
. ro¢nik

O O O O O O O O O
O 0 1O\ L B WK —

Sem mi miZe§ napsat jakykoliv komentar. (Napriklad pokud ti pii

vypliiovani dotazniku napadlo néco, na co jsem se té nezeptala.)

VI
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