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Abstrakt (slovensky) : 

Bakalárska práca sa venuje téme využívania digitálnych výukových hier z pohľadu 

žiakov. Hlavným cieľom práce je popísať aktuálny stav poznania vzťahujúci sa 

k prístupu žiakov k digitálnym výukovým hrám. V teoretickej časti je na základe 

odbornej literatúry predstavené využívanie informačných a herných technológií 

v Českej republike a na českých školách. Ďalej je priblížené fungovanie hier 

a rôzne schopnosti, či už pozitívneho alebo negatívneho charakteru, ktoré môžu 

žiaci na základe výukových hier získať. Taktiež je popísaný fenomén digitálneho 

rodičovstva, ako možný vplyv na deti zo strany rodičov. Následne je 

popísaná aktuálna situácia v súvislosti s COVID-19, kvôli ktorej prešlo české 

školstvo na novú formu online digitálneho vzdelávania. V praktickej časti je 

zrealizovaný kvantitatívny výskum prostredníctvom dotazníka. Dotazník je 

zameraný na  postoje žiakov k digitálnym výukovým hrám. Získané dáta sú 

následne graficky vyhodnotené a porovnávané s doterajšími výskumami. Cieľom 

je zistiť, či majú žiaci k hrám pozitívny prístup, a či je pre nich výuka 

prostredníctvom výukových digitálnych hier zaujímavejšia a prínosnejšia. 

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 úvodu po záver práca obsahuje 103 572 znakov, 58 normostrán  

 Témou bakalárskej práce sú digitálne výukové hry perspektívou žiakov 

základných škôl. Oblasť digitálnych výukových hier je rozsiahla, a preto je 

skúmaná z rôznych uhlov pohľadu, či už z pohľadu učiteľov, samotných vývojárov, 

designérov a iných. Ja som si zvolila pohľad zo strany žiakov, keďže by sa mali 

aktívne zúčastňovať na využívaní hier vo výuke a príde mi podstatné reflektovať aj 

ich pohľad na hry. Tému práce som si vybrala aj na základe môjho záujmu o oblasť 

vzdelávania detí a využívania technológií vo vzdelávaní. O vzdelávanie deti som sa 

začala viac zaujímať vo svojom súkromnom živote, často aj dobrovoľníckymi 

aktivitami s deťmi, ale aj pracovnými skúsenosťami. Počas môjho štúdia som sa 

podieľala na projekte, kde výstupom bola prednáška na Detskej univerzite Karlovej, 

pre žiakov ZŠ o bezpečnosti na internete. Všetky tieto zatiaľ získané skúsenosti ma 

stále viac motivovali sa zaujímať o vzdelávacie aktivity pomocou technológií, 

rozvíjať tak detské schopnosti, viesť deti k uvedomelému a efektívnemu 

využívaniu technológií, napríklad práve formou výukových hier.  

Cieľom práce je preskúmať aktuálny stav využívania digitálnych hier vo výuke 

z pohľadu žiakov, priblížiť ich postoje k používaniu výukových hier a zistiť, či to 

na nich pôsobí ako zaujímavý a prínosný nástroj výuky. V tejto súvislosti bude 

zvážený  a popísaný aj možný vplyv fenoménu digitálneho rodičovstva. 

V teoretickej  časti sú popísané základné súvisiace pojmy, aktuálny stav používania 

informačných a herných technológií v Českej republike, princípy fungovania hier, 

pozitívne schopnosti, ktoré možno získať z hrania hier, ale zohľadnené sú aj tie 

negatívne. Ďalej je popísaný fenomén digitálneho rodičovstva, ako možný vplyv 

a nakoniec,  je pridaná časť, ktorá sa týka využitia spôsobu online vyučovania počas 

pandémie COVID-19. 

V praktickej časti nastala zmena metódy z kvalitatívnej na kvantitatívnu. Zmena 

nastala vzhľadom na novovzniknutú situáciu týkajúcu sa pandémie COVID-19. 

Metóda výskumu focus group bola nahradená dotazníkovým šetrením. Na citácie 

v texte som využívala Harvardský systém citovania. Bibliografické záznamy sú 

zoradené abecedne. 
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Úvod 

Počítačové hry sú súčasťou každodenného života, človek sa s nimi stretáva nie len 

na počítačoch, ale aj na mobilných zariadeniach, sociálnych sieťach, herných 

konzolách a rôznych iných zariadeniach. Väčšina ľudí si už bez internetu a jeho 

služieb nevie predstaviť svoj život. Podľa najaktuálnejších štatistík za apríl 2020 

využíva internet 59% populácie na celom svete. (Clement, 2020) 

Čas strávený na internete je pre niekoho spojený aj s hernými aktivitami. V Českej 

republike posledné zverejnené dáta za rok 2018 ukazujú, že počítačové hry, 

dostupné cez internet hralo, alebo sťahovalo približne 68% osôb, ktorí majú 16 až 

24 rokov. (Odbor statistik rozvoje společnosti, 2018, s. 54) 

Často diskutovanou témou sa preto stáva aj prepojenie digitálnych hier a výuky . V 

spoločnosti je už čoraz viac akceptovaný názor, že digitálne výukové hry môžu byť 

pozitívnym nástrojom vo výuke .( Clark,2016; prevzané z Becker, 2017) 

 Výukové hry sa vďaka hernému priemyslu stále vyvíjajú a záujem o nich rastie. 

Tieto hry môžu slúžiť ako pomôcka vo vzdelávacom procese, úlohou je pomôcť 

naučiť sa akúkoľvek tému, alebo nadobudnúť novú zručnosť, od 

spoločenskovedných predmetov, prírodovedných predmetov až po jazyky. Prvá 

generácia takzvaných „digitálnych detí“, ktoré vyrastajú spolu s internetom sa 

začína rokom 1990. Ďalšie generácie majú prístup k virtuálnemu svetu a považujú 

to za istú samozrejmosť. Školské systémy sú, žiaľ, vo väčšine krajín nastavené na 

splnenie nevyhnutných úkonov, často spôsobujúcich stres, čo má negatívny dopad 

na žiakov. Často, tak vzniká priepasť medzi digitálnym prostredím a výukou. 

(McGonigal, 2011) 

Zavedeniu technológií do výuky sa nevyhne už takmer žiadna škola. Či už ide len 

o bežné využitie výukových programov alebo rôznych iných výukových 

platforiem. Tieto využívané technológie sú následne prevažne pod kontrolou 

učiteľov, prípadne rodičov. (Brdička, 2015) 

U detí je prirodzeným javom túžba poznávať nové veci. Škola by mala byť 

prostredím, kde to poznanie bude možné realizovať. Školské prostredie by malo 

byť pre deti vždy prístupné, t.j. byť online, poskytovať pomoc, podporovať 

sebarealizáciu, prepájať online prostredie s reálnym. Dnešnú modernú školu 

Brdička (2015) označuje ako Školu 2.0., teda škola, ktorá aktívne využíva funkcie 
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Webu 2.0. Pod spomínaným prepojením online prostredia s reálnym si tak možno 

predstaviť  výuku s využitím online zdrojov, podporu informačnej gramotnosti, 

alebo tvorivé a súťažné projekty v online prostredí .(Brdička, 2015) 

1 Základné a súvisiace pojmy 

V  kapitole sú popísané základné a súvisiace pojmy, ktoré sa v práci vyskytujú. Sú 

definované pre lepšiu orientáciu a porozumenie vzájomných súvislosti v danej 

téme. 

Počítačovú hru definuje Basler et.al (2018)  ako typ určitého programu alebo 

softwaru na počítači, ktorý je založený na interakcii s užívateľom. Pre užívateľa má 

byť táto činnosť ako spôsob zábavy, odreagovania alebo vzdelávania. 

V Českej republike je viac využívanejší pojem počítačové hry, no často je 

zamieňaný aj za pojem digitálne hry alebo aj videohry. Videohry (video games) 

boli prvotne využívané len na herných konzolách. Digitálne hry sú hry, ktoré môže 

užívateľ hrať na rôznych typoch zariadení. (Basler et al.,2018) Všetky pojmy sú 

navzájom prepojené a záleží na autorovi danej publikácie, aký pojem bude 

využívať.  

Podľa Valentine & Jensen (2016) sa počítačová hra alebo inak aj videohra definuje 

ako interaktívny zážitok, kde ma hráč preskúmať prostredníctvom elektronického 

zariadenia vnímanie vizuálne, auditívne a objaviť filmové a príbehové prvky alebo 

sa socializovať s ostatnými hráčmi. (Valentine & Jensen, 2016; prevzané z Suchá, 

Dolejš, 2018 s.27) 

Prostredie, kde sa odohrávajú digitálne hry môže prebiehať vo virtuálnom svete. 

Ide o simulovaný priestor, v ktorom existujú členovia, ktorí ho navzájom zdieľajú 

a utvárajú ho. Väčšinou sa tieto postavy nazývajú aj avatari a ich úlohou je  

sprevádzať týmto priestorom, interagovať s objektmi a ostatnými avatarmi. 

(Girvan, 2018 ;prevzané z Suchá, Dolejš, 2018 s.28) Avatara si hráč  digitálne 

personalizuje do rôznej podoby, záleží od daného typu hry. 

Počítačové hry sa delia do rôznych kategórií. Podľa zamerania hry, spôsobu hrania, 

obsahu apod. V Baslerovej et al. (2018) publikácií sa nachádza model herných 

žánrov, v ktorom sú hry rozdelené na hlavné herné žánre a subžánre. Medzi hlavne 

žánre radí hry : kognitívne – vedomostné, športové, simulácie, akčné a adventúry, 
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strieľačky, stratégie a RPG (Role-playing game), inak aj hra na hrdinu. (Basler et 

al., 2018) 

Suchá (2018) uvádza v svojej publikácií rozdielne delenie. Hry delí taktiež na žánre 

a subžánre: akčné a dobrodružne hry (skákačky, arkády, bojové...), hranie rolí 

(RPG, multiplayer...), myslenie a znalosti (kvízy, karty, hry na postreh), simulácie 

(simulácie života, sandbox hry, simulátory...), športové hry, stratégie (ťahové 

stratégie, strategické hry...), strieľačky (z prvej osoby, z tretej osoby apod.), 

survival hry – hry na prežitie, webové online hry a závodné hry. 

Prensky (2001) definuje 6 základných prvkov, ktoré vytvárajú počítačovú hru. 

• Pravidlá 

• Ciele a úlohy 

• Výsledky a spätná väzba 

• Konflikt, výzva 

• Interakcia 

• Znázornenie a príbeh 

Juul (2003) definuje digitálnu hru ako interakciu medzi človekom a počítačom. 

Tento vzťah podľa neho rozlišuje medzi klasickými hrami, ktoré neboli na 

elektronických zariadeniach a terajšími hrami. Okrem toho uvádza definíciu hier, 

ktorá pozostáva z týchto prvkov : 

• Pravidlá - hra je založená na jasne definovaných pravidlách, väčšinou 

naprogramovaných v počítači 

• Rôzne kvantifikovateľné výsledky - možnosť rôznych výsledkov na základe 

schopnosti hráčov 

• Vyhodnotenie výsledkov - ide o výsledky, ktoré môžu byť pozitívne aj negatívne 

a niektoré výsledky sú proste lepšie ako tie druhé 

• Snaha hráča - hráč vkladá do hrania úsilie, aby ovplyvnil výsledok hry 

• Hráč závislý od výsledku - znamená to nadobudnutie šťastia pri úspešnom 

výsledku, víťazstve a naopak nešťastie pri neúspechu 

• Vyvodenie dôsledkov - možnosť vyvodiť dôsledky, ktoré majú vplyv v reálnom 

živote (napr.: prehnané emócie a rozčúlenie pri kooperatívnej strieľačke 

s priateľmi, keď hráča priatelia neochránia pred nepriateľmi). Tieto situácie by sa, 

práve, diať nemali 
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Interaktívne vyučovanie 

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

V prvej dimenzií je braná z hľadiska manipulácie s daným učivom. Tu vzniká 

vzájomná interakcia medzi žiakom a ICT, prostredníctvom multimédií. Ide 

o samostatné vzdelávanie jedinca s výukovými materiálmi. Pre príklad sa uvádza 

napr.  spôsob simulácie, ktorý je významný v rôznych oblastiach spoločnosti. Ľudia 

sa vďaka simuláciám môžu hravo učiť, na základe príbehu, ktorý je podobný reálnej 

situácií. Každý k danej situácií pristupuje individuálne a tak vznikajú rôzne postupy 

a riešenia. Výsledok konania je hneď spätná väzba na základe, ktorej jedinec môže 

vyhodnotiť, či jeho rozhodnutie bolo správne alebo nesprávne. 

V druhej dimenzií nastáva prepojenie medzi účastníkmi vzdelávania, kde 

interaktivita je úzko prepojená s komunikáciou. Jedinci navzájom diskutujú 

prostredníctvom ICT nástrojov. Tieto dva modely tak netieňujú formy priamej 

a nepriamej komunikácie prostredníctvom elektronických zariadení. 

S interaktivitou je úzko spojená multimedialita. Vo výuke si je možné predstaviť 

multimediálnosť ako využitie viacerých prostriedkov ku komunikácií medzi 

učiteľom a žiakom. Napríklad formou textu, obrazu, videa, audia, animácií apod. 

a uľahčiť si tak spôsob vzdelávania . (Klement, Dostál, 2018) 

Výukový software má slúžiť ako pomôcka pre vyučujúceho pedagóga, ale určite 

nie ho nahradiť. Vyučujúci môže software využiť vo výuke napríklad pre lepšie 

vysvetlenie učiva, opakovanie a precvičovanie, ale aj na testovanie žiakov 

a zefektívnenie vzdelávacieho procesu. K pojmu výukový software sa vzťahuje aj 

ďalší pojem, a to edukačný software. V českej literatúre sa prekladá skôr ako 

výukový program, ktorý slúži pre výuku. J. Dostal edukačný software definuje 

nasledovne: „Edukační software je jakékoliv programové vybavení počítače, které 

je předurčeno pro využití v situacích, kdy dochází k rozvoji osobnosti jedince.“ 

(Dostál, 2009) 
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Výuková počítačová hra  

Výukové alebo aj didaktické počítačové hry, majú slúžiť nie len na zábavu, ale majú 

poskytnúť hráčom aj rozvoj ich schopností a zmyslov. Tieto hry by mali spĺňať 

výchovno – vzdelávacie činnosti a rozvíjať tak osobnosti hráčov. Zmysel je v tom, 

že jedinec hrá hru, ale popritom sa vzdeláva, väčšinou majú výukové hry schopnosť 

podporovať tvorivosť, strategické myslenie a označujú sa aj za priaznivé pri rozvoji 

počítačovej gramotnosti.(Dostál,2009) Výukové hry podľa pedagogických 

výskumníkov môžu pomôcť pri zlepšení pochopenia učiva, ale aj podporiť tímové 

spolupráce medzi žiakmi. ( KE, 2008; prevzané z Basler et al., 2018) 

 

Didaktické hry možno rozdeliť do kategórií podľa predmetov výuky. Napríklad na 

cudzie jazyky (Duolingo, Memrise), český jazyk (GramarIN), dejepis 

(Umímefakta.cz, Porta Pilots), zemepis (Kozmix, Mulaka, NeverAlone), 

matematika a fyzika (MatikaIN, Kozmix,), spoločenské vedy (Evropa 45, SimCity, 

iCivics), informatika (CodeMonkey, Scratch), chémia (Little Alchemy), biológia 

(PlantNet, Eco), výtvarná a hudobná výchova (Guitar Hero, Monument Valley, 

Hravouka). ( Vĺčatá, nedatované) 

Vzdelávanie prostredníctvom výukových digitálnych hier ( Digital game – 

based learning) 

Pojem game based learning, inak aj vzdelávanie prostredníctvom hier je veľmi 

široký pojem. Pod pojmom je možné si predstaviť rôzne typy hier v tejto oblasti. 

Tak vzniká množstvo variant,  či sa k týmto hrám môžu radiť aj komerčné hry alebo 

sa to týka len hier výukového charakteru. Taktiež sa tieto hry môžu využívať na 

rôznych zariadeniach ako herná konzola, mobil atď. a nejde tak len o hry na počítač. 

Najväčší rozvoj nastal koncom 20.storočia v závislosti od rozvoja ICT a internetu. 

Tento typ hier má v hráčoch vzbudzovať pocity motivácie, fantázie a súťaživosti. 

Ako výukové hry je možné využiť aj simulácie, stratégie a RPG hry. Problém, býva 

v tom, že tieto hry sú zamerané na podrobnejšie pochopenie a nie sú úplne 

odpovedajúce a jednoduché pre účel bežnej výuky. (Gee 2003; prevzané z 

Kovářová et al., 2012)  

Gee (2003) v publikácií uvádza, že hranie týchto hier môže podporiť schopnosť 

riešiť problémy. Úlohou hráča je postupne riešiť rôzne situácie a hra mu poskytuje 
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skryté návody. Problémy sa stávajú čoraz komplexnejšími a náročnejšími. Ďalej 

majú hry podporiť logické myslenie a budovať sociálne kontakty a spoluprácu. 

Každý hráč využíva svoje postupy, ale navzájom si medzi sebou hráči zdieľajú 

skúsenosti a vytvárajú komunity. Ďalším pre neho základným prvkom v hre je 

práve motivácia hráča, ktorá je veľmi dôležitým faktorom zotrvať v hre a zapájať 

sa aj do nových oblastí vzdelávania. 

Následne sa začína rozvoj tzv. vážnych hier (Serious Games). Hlavným prínosom 

má byť vzdelávacia funkcia  zameraná na spoločenské témy, ktorá je podaná 

zábavnou formou. Zavádzanie do výuky je však často komplikované. Prístup 

učiteľov k týmto hrám nemusí byť často pozitívny. Okrem vzťahu k hrám môže 

prevládať aj nedostatočná miera vzdelania v oblasti informačných technológií alebo 

nedostatočné vybavenie školy. (Kovářová et al.,2012) 

2 Využitie informačných a herných technológií v ČR 

Pripojenie na internet a počítač sa nachádza už skoro v každej domácnosti. 

V Českej republike využíva internet až 97,2%  domácnosti, kde sa nachádza aspoň 

jedno dieťa. Podľa typu počítačového zariadenia v domácnostiach s deťmi 

prevažuje najmä notebook, ktorý vlastní 82,2% domácnosti, ďalej tablet s 52,1%, a 

nakoniec stolný počítač, ktorý má 40,9% domácnosti.(Český statistický úřad, 2020) 

 Čo sa týka zariadení, ktoré deti vlastnia samé, väčšinou ide o smartphone, ktorý 

vlastní až 58% detí. Ďalej v poradí je tablet 38%, mobilný telefón (nie dotykový) 

má 31% a počítač alebo notebook vlastní 29% detí. Počítač a tablet je, ale zvyčajne 

zdieľaný spoločne s rodinou.(Nadace Proměny Karla Komárka, 2016, s.53) 

Jednotlivci využívajúci internet za rok 2018, v online prostredí trávili čas rôzne. 

Išlo o nakupovanie na internete, využívanie služieb ako napríklad internetové 

bankovníctvo, trávenie času na sociálnych sieťach, čítanie správ, počúvanie hudby 

apod. Medzi aktivitami bolo zaradené aj online hranie alebo sťahovanie hier, ktoré 

predstavovalo 70,7%. Tento údaj odpovedal študentom vo veku 16 rokov 

a viac.(Český statistický úřad, 2020) 

Herný priemysel získava na trhu popredné miesto, okrem bežných počítačových 

hier sa zvyšuje dopyt aj po mobilných aplikáciách a online hrách, ktoré sa hrajú cez 

sociálne siete.(Odbor statistik rozvoje společnosti, 2019, s.54)  



Ivana Syrovátková, Digitálne výukové hry perspektívou žiakov základných škôl 

 

15 

 

Vďaka vývojárskym spoločnostiam v Českej republike je možné aspoň odhadom 

určiť aké spôsoby hrania hier sú najbežnejšie. Dáta od Asociace českých herních 

vývojařů za rok 2019 ukazujú, že dominujú platformy, ktoré sú vytvárané na 

počítače a herné konzoly. Tesne za nimi nasledujú mobilné telefóny.(Odbor 

statistik rozvoje společnosti, 2019, s.53) 

2.1 Využitie digitálnych technológií  na školách   
Technológie sú nevyhnutnou súčasťou každodenného života, deti sa s nimi 

stretávajú v domácom prostredí, no taktiež aj v škole. Keďže škola je vzdelávacou 

inštitúciou, žiaci by mali nadobudnúť potrebné znalosti k ovládaniu technológií 

a následnej práce s nimi.(Český statistický úřad, 2019) 

V Českej republike sú takmer všetky školy vybavené počítačmi a majú pripojenie 

na internet, no medzi veľké úskalia patrí práve nekvalita technického vybavenia, 

zle prevádzkovaná údržba zariadení, chýbajúce programy a obmedzené prístupy. 

Množstvo počítačov, ktoré školy vlastnia sú zastaralé, a preto je často 

komplikovaná práca s nimi.(Český statistický úřad, 2019) 

Podľa štatistík za rok 2019 bolo na 100 žiakov prvého stupňa základnej školy 

dostupných 14,2 stolových počítačov a prenosných 7,9. Pre druhý stupeň ich bolo 

o niečo viac, a to stolových 20,2 a prenosných 10, 2. V porovnaní s minulými rokmi 

dostupnosť počítačových zariadení  určite narastá, ale nie je to dostatočná 

vybavenosť škôl.(Český statistický úřad, 2020).  

 Vo výročnej správe za roky 2018-2019, ktorú vydala Česká školská inšpekcia sa 

medzi negatívnymi zisteniami vyskytuje bod o nedostatočnom využití vôbec 

názorných a didaktických pomôcok pri výuke, čo má na výuku negatívny vplyv. 

Česká školská inšpekcia vydala množstvo doporučení pre zlepšenie stavu na 

základných školách, medzi nimi sa vyskytuje aj bod, kde sa kladie dôraz na 

pozornosť pre modernizáciu vybavenia škôl a taktiež využívanie didaktických 

materiálov vrátane ICT vybavenia. Aktívne by ICT zariadenia mali využívať nie 

len učitelia, ale aj žiaci. Vzhľadom na aktuálnosť výročnej správy, to je pomerne 

negatívne východisko, keďže to svedčí o tom, že žiaci nevyužívajú ICT dostatočne 

aktívne.(Zatloukal, 2019) 
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2.2 Využitie digitálnych technológií vo výuke 

Vo výuke na základných školách využívajú technológie najmä učitelia na 

prezentovanie učiva alebo  ukazovanie potrebných pracovných postupov. Podľa 

získaných dát od Českej školskej inšpekcie za roky 2018-2019 bolo zistené, že 

v klasických hodinách sa využívanie technológií učiteľmi pohybovalo okolo 33% 

a výukové metódy pomocou ICT, ktoré sú priamo orientované na žiaka boli 

uskutočňované len z 9%. Rozdiely vo vybavenosti škôl, však môžu vznikať aj 

naprieč rôznymi krajmi po celej republike, keďže nie každá škola vlastní dostatočné 

vybavenie, to už väčšinou záleží na vedení školy a získaných finančných 

prostriedkoch.  

Veľa učiteľov samých seba predstavilo ako konzumentov online sveta, väčšinou 

využívajú len ponúkané služby, ale neprispievajú doň autorskou tvorbou. Napriek 

tomu väčšina učiteľov vyhodnotila, že sú v digitálnej gramotnosti na vyššej úrovni 

a preukazujú istú sebaistotu v online prostredí, kde využívajú výukové aplikácie, 

textové editory, tabuľkové kalkulátory, prezentačné programy, zdieľané prostredie, 

ale aj sociálne siete. Väčšina učiteľov má znalosti ako integrovať informačné 

technológie do výuky a vidia, ako by mohli zlepšiť kvalitu výuky.  

K využívaniu digitálnych technológií patrí aj vzdelávanie v oblasti kybernetickej 

bezpečnosti, žiaci by mali byť počas svojho štúdia informovaní o bezpečnom 

správaní sa na internete, aby nevystavovali seba, ani svojich blízkych riziku 

a vytvárali  čo najmenšiu digitálnu stopu. V tejto oblasti sú podstatné  nadobudnuté 

znalosti učiteľa, ktorý by mal žiakov oboznamovať o bezpečnosti na internete. 

Podľa doterajších prieskumov, sú pomerne veľké skupiny učiteľov, ktorým chýbajú 

znalosti o bezpečnosti v online svete.(Zatloukal, 2019, s.514-516).  

Na základe výskumu od OECD za rok 2018 učitelia všeobecne najčastejšie 

uvádzajú, že ich trápi oblasť technológií a chcú sa v nej vzdelávať 

a zlepšovať.(OECD, 2018) 

 Prnensky (2001a) v tomto kontexte označuje učiteľov ako „digitálnych 

imigrantov“, keďže väčšinou sa s počítačom stretli až počas ich života a boli nútení 

sa s ním naučiť zaobchádzať. Oproti ním, ale stoja dnešné deti, ktoré 

s technológiami vyrastajú a ovládanie technológií im nerobí problém. Tieto deti 

preto nazýva aj „digitálni domorodci“. 
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Pri implementovaní technológií do výuky by sa mala brať do úvahy vyváženosť 

medzi učiteľom a vyučovaním pomocou technológií.  Škola by si mala zodpovedať 

viacero otázok pred zavedením technológií. Sú učitelia dostatočne pripravení? Sú 

učitelia schopní využiť digitálne technológie na hodinách a učiť efektívne? Majú 

dostatočné množstvo materiálov? Dokážu zodpovedne kontrolovať deti pred 

obrazovkami počas vyučovania? Využijú deti tieto zručnosti v budúcnosti? 

(Gránska, 2019, s.205)  

V dnešnom trende technológií, ktorý bude stále napredovať a predbiehať 

samotných ľudí, sa už technológiám deti nevyhnú. Po skončení škôl budú istotne 

potrebovať digitálne zručnosti, či už v bežných úkonoch alebo na pracovných 

pozíciách. Práve preto, by malo byť dôležitejšie deti v tejto oblasti vzdelávať 

a využiť technológie aj v procese učenia. 

Benefity pri využívaní technológií: 

• Výuka a vzdelávanie môžu byť atraktívnejšie. 

• Deti vedia získať množstvo informácií a prehľad o nových veciach. 

• Prístupy k rôznym digitálnym materiálom, dostupné aj z iných škôl a v iných 

jazykoch. 

• Komunikácia a spolupráca s ľuďmi po celom svete. (Gránska, 2019, s.188) 

• Kreatívny priestor, kde je možné plniť si svoje priania a potreby 

• Vytváranie identity, vytváranie vlastností, ktoré jedinec možno v reálnom svete 

nemá, ale chcel by ich nadobudnúť 

• Pocit prijatia, uznania , rýchlejšie dosiahnutie úspechu a cieľov (Suchá, Dolejš, 

2018, s.121) 

Výskum zameraný na využitie výukových digitálnych hier základnými školami, 

a to ako sú k využitiu hier motivovaní aj žiaci skúmal Picka et al.(2018) vo svojom 

kvantitatívnom výskume. Vďaka zozbieraným dátam bolo zistené, že žiaci sa 

stretávajú s výukovými digitálnymi hrami na rôznych predmetoch a zhodujú sa, že 

je výuka vďaka ním zábavnejšia. Pozitívnym javom je, že sa s hrami nestretávajú 

len v škole, ale využívajú ich aj doma a hry obstarávajú práve rodičia. Na základe 

výskumu bolo zistené, že mnoho žiakov vníma hry pozitívne,  vďaka hrám majú 

kontrolu nad učebnou formou a vedia si to riadiť sami, taktiež zapájajú vlastnú 

fantáziu a cítia sa dostatočne motivovaní.  Taktiež uvádza, že na výbere hry záleží, 
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keďže nevhodný výber hry alebo iné súvisiace faktory, môžu ovplyvniť žiakov 

negatívne. Toto tvrdenie sa zatiaľ nepotvrdilo.(Picka et al., 2018)  

Druhý pohľad  uvádza štúdia (Moravec, Pešková, 2016), že žiaci túto formu 

vzdelávania vnímajú pozitívne z hľadiska, že je to pre nich niečo nové 

a nepreskúmané. Taktiež zohľadňujú to, že sa žiaci s rôznymi typmi elektronických 

zariadení stretávajú aj vo voľnom čase a sú na ne zvyknutí.(Moravec, Pešková, 

2016; prevzané z Picka et al., 2018) 

Vo výskúme sa taktiež zamerali na faktor motivácie k hraniu a odvíjali sa od neho 

otázky aj na iné súvisiace pocity. 77,5% žiakov súhlasilo, že pri hraní ich veľmi 

motivuje rozvíjanie ich fantázie, 64,4% žiakov súhlasilo, že ich hry držia v strehu, 

a že hra v nich vzbuduje motiváciu k súťaženiu a chcenie byť lepším než ostatní. 

Ďalším faktorom bol pocit kontroly, ktorý uviedlo 65,42% respondentov. Celkovo 

žiaci reagovali na hry pozitívne, ale rozdiel nastal medzi žiakmi, ktorí skúsenosti 

s hrami už mali, tí boli motivovaní viac, a tí čo skúsenosti s hrami nemali boli 

motivovaní výrazne nižšie.(Picka et al., 2018) 

3 Digitálne výukové hry 

Dnešná výuka prostredníctvom digitálnych hier by mala predstavovať zlepšenie 

učenia v školskom prostredí, no často sa mylne vyskytujú názory, že pri učení 

digitálnymi hrami stačí využívať len digitálne nástroje. Medzi žiakmi a hrou by 

mala vzniknúť čo najväčšia interakcia a istá stratégia využitia. Taktiež by mali žiaci 

medzi sebou navzájom spolupracovať a mať najlepší možný úžitok z hry. Spôsob 

učenia pomocou výukových hier je  pomerne náročný proces, či už z pohľadu 

zavedenia do škôl alebo vplyvom všetkých faktorov okolia. Existuje množstvo 

názorov, ktoré tvrdia, že hry jednoznačne zlepšujú proces učenia pre žiakov, šetria 

čas učiteľom a môžu sa tak lepšie prispôsobiť požiadavkám študentov. Vzájomne 

z oboch zúčastnených strán sú tieto procesy spojené s hrami dosť transparentnými 

a vzniká priestor na ich sledovanie pokrokov a následné možné zlepšovanie, 

prípadne odhaľovanie silných a slabých stránok žiakov.(Davis, 2020)  

Na výuku pomocou digitálnych hier je teda možné pozerať rôznymi spôsobmi. 

Jeden z hlavných pohľadov je z perspektívy učiteľa alebo lektora, ktorý učí 

prostredníctvom hier. Druhý pohľad je z perspektívy žiaka a približuje ako je žiak 
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schopný sa učiť pomocou danej hry. Tieto dva pohľady sú si síce veľmi blízke, ale 

je veľký rozdiel medzi „učením“ a „učením sa“.(Becker, 2017)  

Počítačové hry vyvolávajú u deti pocit kontroly nad niečím, sú v kontakte s inými 

ľuďmi a majú pocit, že v niečom napredujú a sú dobrí. Z pohľadu rodičov je často 

hranie hier u detí stratou času, no všetko záleží od vybranej hry a času, ktorý pri hre 

strávia. Hry deťom spôsobujú potešenie pri dosiahnutí cieľa a získaní odmeny tieto 

potešenia vytvárajú dopamín a neurotransmiter v ľudskom mozgu, kde spúšťajú 

chemickú reakciu. Väčšina hier ma design navrhnutý tak, aby dieťa nadobudlo 

dobrý pocit a malo chcenie hrať ďalej a ďalej, no nie v každej hre je tento efekt 

rovnaký.(Gránska, 2019, s.99) 

Princípy a typy hier : 

Existuje množstvo názorov a formulácií ako by mali byť nastavené princípy hier 

a čo by mali spĺňať. Väčšinou sa v literatúre uvádza, že hra by mala byť 

interaktívna, mať jasné pravidlá, poskytovať jeden alebo viac cieľov, mať 

merateľnú mieru pokroku resp. úspechu a mala by mať jasný a rozpoznateľný 

koniec. (Becker, 2017) 

1. Hráč má splniť úlohu a dostane odmenu na konci hry (motivácia). 

2. Hráč buduje cestu k úspešnému dokončeniu úlohy ( dosiahnuteľná výzva). 

3. Hráč úlohu splní a dostane odmenu ( dopamínový zásah). 

4. Hráč dostane ďalšiu úlohu a celý vzorec sa zopakuje znova a znova. 

Počítačové hry je možné definovať  podľa M. Prenského (2001), ktorý hranie hier 

považuje za najzaujímavejšiu zábavu a rozdelil funkcie hier na 12 častí: 

• Hry sú zábava, je z toho potešenie. 

• Hry sa hrajú a tak sa hráč aktívne zapája. 

• Hry majú pravidlá, to formuje štruktúru hry. 

• Hry majú  dané ciele a úlohy a to poskytuje motiváciu. 

• Hry sú interaktívne, a treba s nimi pracovať. 

• Hry sú prispôsobivé, a tak poskytujú rozvoj. 

• Hry poskytujú výsledky a spätná väzbu, a to pomáha učeniu. 

• Hry umožňujú zvíťaziť, a tak sa môže uspokojiť ego. 

• Hry majú konflikt, to zvyšuje adrenalín. 
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• V hrách rieši hráč problémy, to povzbudzuje kreativitu. 

• Hry bežia interakciou, tak sa môžu vytvárať sociálne skupiny. 

• Hry znázorňujú príbeh, ktorý vzbudí emócie. (Prensky, 2001, s.05-1) 

 

Tieto funkcie podľa neho má len počítačová hra a žiadne iné médium ich nespĺňa. 

Je jasné, že nie každá hra bude obsahovať všetky tieto body, ale taká, ktorá bude 

mať vzdelanostný obsah a bude obsahovať tieto body môže byť práve ideálnym 

výukovým nástrojom.(Prensky, 2001, s.05-1-05-5) 

Podľa doterajších výskumov tak digitálne hry, ktoré hráč využíva primerane môžu 

prinášať naozaj benefity. (Przybylski,2010; prevzané z Andrew Braun, 2018, 

Gránska, 2009, s.99) V tomto smere vidí príležitosť aj Prensky(2001) a presadzuje 

názory, že by sa počítačové hry mali jednoznačne využívať na vzdelávanie. 

Pri výbere výukových hier je podstatným krokom, vychádzať z dvoch kategórií: 

• Seriózne hry, ktoré môžu slúžiť k výuke a majú vzdelanostný obsah. 

• Zábavné videohry, len pre účel zábavy, bez edukačného zámeru. 

Medzi týmito typmi, je potrebné nájsť rovnováhu, ktorá prepojí edukačnú hru 

s prvkami  zábavnej hry, aby bola výuka zaujímavejšia a zábavnejšia. Žiakom táto 

forma výuky môže priniesť väčší záujem o to, čo sa učia aj mimo školu 

a vyučovanie. Napríklad štúdia od International Journal of Serious Games z roku 

2017 ukázala, že vďaka výukovým hrám sa môže zlepšiť aj motivácia žiakov 

dokončiť seminárnu prácu. Ďalším pozitívom pre žiakov je získanie spätnej väzby 

a reálne zlepšenia v učení sa. Žiak takto dokáže vybudovať dôveru vo svoje 

schopnosti a znalosti a odstrániť tak strach, alebo pocity úzkosti zo svojich slabých 

stránok, keďže pri výuke pomocou hry, každý individuálne postupuje vlastným 

tempom. Kombinácia výuky s digitálnou hrou sa môže stať veľmi efektívnym 

nástrojom v bežnej praxi,  pre deti je to blízky a obľúbený spôsob prevedenia. 

Veľmi podstatné je správne zapojenie a osvojenie si metodik pri výuke. 

Technológie dokážu premeniť vyučovacie hodiny na dokonalejšie a zaujímavejšie 

a pomôcť žiakom v ich vzdelávaní.(Juraschka, 2019) 

Pokiaľ ide o postoj detí  k počítačovým hrám, nimi vyberané hry sa podstatne líšia 

medzi pohlaviami. Medzi chlapcami je obľúbenejší typ strieľačiek, akčných 
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a závodných hier. U dievčat prevládajú simulátory života, ďalej akčné hry 

s otvoreným svetom ako u chlapcov a v poslednom rade online hry a puzzle.(Úřad 

vlády České republiky, 2019, s.6) 

3.1 Pozitívne vplyvy hier  

3.1.1 Zlepšenie vizuálnych schopností 
Podľa štúdie z periodika Nature neuroscience pri hraní najmä akčných hier je 

spozorované zlepšenie schopnosti rozlišovať odtiene sivej farby na jednoliatom 

pozadí. Tieto schopnosti sa zhoršujú pribúdajúcim vekom a sú podstatné pri čítaní 

alebo šoférovaní, ak je vonku tma alebo hmla. Videohry údajne môžu pomáhať aj 

pri syndróme lenivého oka.(Caplovitz, 2009, Kelly, 2016; prevzané z Gránska, 

2019, s.101) Rôzne typy hier tak môžu zlepšovať periférne videnie, zaostrovanie 

a rozlišovanie rôznych tvarov.(Granic, 2014) 

3.1.2 Zlepšenie pozornosti a odolnosti voči rozptýleniu  
Zlepšenie pozornosti môže taktiež nastať pri hraní akčných hier. Dieťa vie 

dlhodobo udržať pozornosť na viacerých pohybujúcich sa objektoch a nemôže sa 

rozptyľovať inými. Štúdia, ktorá vznikla k tejto téme, potvrdila zlepšenie 

pozornosti v priestore a čase. Účastníci výskumu mali následne reakcie, ktoré boli 

rýchlejšie a správnejšie pri rozhodovaní.(Dye, 2009; prevzané z Gránska, 2019,  

s.101) Tréningy pozornosti v akčných hrách sú prospešné aj pre deti trpiace 

dyslexiou. Deti, ktoré hrali hry zamerané na pozornosť vykazovali zlepšenie 

v rýchlosti čítania bez chýb.(Franceschini, 2013; prevzané z Gránska, 2019, s.101) 

Pri udržaní pozornosti detí nadobúdajú aj schopnosť vytrvať a byť trpezlivý, keďže 

v hre často musia opakovať akcie stále dookola, aby úspešne prešli daný 

level.(Granic, 2014) 

3.1.3 Zlepšenie kritického myslenia a kognitívnych schopností 

V digitálnych hrách dieťa musí vyhodnotiť vzniknuté situácie a podniknúť kroky 

ako ich vyriešiť. Buduje sa všestrannosť detí, keďže väčšinou vykonávajú v hre 

viac činností naraz. V roku 2015 bola publikovaná štúdia v časopise Policy Insights 

from the Behavioral and Brain Sciences, kde sledovali progres pri robení správnych 

rozhodnutí bez vlastných predsudkov. Vo výsledku sa zaznamenalo, že u hráčov 

klesla zaujatosť až o 31%, tento efekt trval dlhodobo aj po 2-3 mesiacoch, celkovo 
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z toho vyplynulo, že hraním interaktívnych hier ľudia robili lepšie rozhodnutia bez 

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

Maticu kognitívnych schopností, ktoré dokáže hráč nadobudnúť počas hrania 

vytvoril Martinovic et al.. Zahŕňa viac oblastí, napríklad vizuálne vnímanie 

a pozornosť, sluchové vnímanie, sociálne, emocionálne vnímanie a pamäť.  

(Martinovic, 2014; prevzané z Gránska, 2019) K zlepšovaniu rozvoja kritického 

myslenia dochádza najmä so zvyšujúcim sa levelom hry, hráč sa zdokonaľuje v 

rýchlejšom a presnejšom rozhodovaní, tieto schopnosti sú veľmi využiteľné aj v 

skutočnom živote.(Villines, 2013) 

Ďalej napríklad strategické hry podporujú u deti plánovacie schopnosti a strategické 

myslenie.(Granic, 2014) 

3.1.4 Socializácia a emocionálne schopnosti  

Deti sa pomocou hier dokážu socializovať s inými deťmi. Podľa výskumov 

z Columbia University´s Mailman School of Public Health, ktorí sa zamerali na 

mentálne zdravie detí sa ukázalo, že ak deti hrali behom týždňa hry viac ako 5 

hodín, tak mali menej konfliktov v správaní a vo vzťahoch so spolužiakmi, keďže 

hry, ktoré hrali boli väčšinou zábavne a deti medzi sebou museli spolupracovať. 

Štúdia, ale neodkazuje na to, že by deti mali hrať nadmerne veľa hier a budovať 

takto nejaké závislosti, ale v istej miere je možné nájsť v hrách aj pozitíva. (Kovess, 

2016; prevzané z Gránska,2019 s. 102) 

Pri dnešných vymoženostiach technológií hráči vedia komunikovať 

prostredníctvom videohovorov, hlasových hovorov apod.. Týmito prostriedkami 

majú možnosť sa zlepšovať v komunikačných a socializačných schopnostiach. Pri 

tímových hrách sa u hráčov zvykne budovať líderska schopnosť a hráči sú schopní 

udržiavať motivovaný tím a riešiť konflikty medzi hráčmi. Okrem týchto 

schopností je ďalším pozitívom schopnosť empatie medzi hráčmi a celkovo 

spoznanie emocionálnych schopnosti ako radosť, strata, prekvapenia, očakávania, 

smútok apod..(Granic, 2014) Samotný rodič by mal viesť s dieťaťom rozhovory, 

o tom aké má pocity a emócie pri hraní, či sa náhodou nesnaží vyhnúť nejakým 

nepríjemným situáciám a pocitom. Sledovať tak, čo chce dieťa v hre 

dosiahnuť.(Suchá, Dolejš, 2018, s.82) 
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3.2 Negatívne vplyvy hrania hier 

Všetky hry môžu samozrejme pôsobiť pozitívne aj negatívne. Často samotný rodič 

dieťaťa venuje možno viac pozornosti práve na negatíva hier, keďže chce svoje 

dieťa chrániť pred možnými vplyvmi. Určite je tak dôležitým faktorom, aby sám 

užívateľ vedel, aké hry vyhľadáva a čo od nich očakáva, aby bol výber úspešný a 

prínosný. Negatívne vplyvy, však netreba prehliadať.  

Gránska (2019) vo svojej knihe spomína profesora Mark D. Griffithsa, ktorý sa už 

vyše 30 rokov zaoberá dopadmi počítačových hier. Často začína od rád rodičom, 

aby deti kontrolovali a pomáhali im napríklad s výberom hier a nenechali ich tak 

úplne prepadnúť hraniu. Ako dôležité body istej prevencie uvádza samozrejme 

komunikáciu s dieťaťom o obsahu hry, ale aj časové obmedzenia. Tie budú 

podrobnejšie popísane v časti 4. Vplyv fenoménu digitálneho rodičovstva. Okrem 

spomínaných je nutné sledovať aj to, či dieťa nezabúda na bežné ľudské potreby 

popri hraní ako jesť, piť apod.. Sledovať, či dieťa nie je podráždené, agresívne ak 

sa mu pri hre nedarí, alebo ak nemôže hrať hry. Taktiež či nezanedbáva domáce 

úlohy, krúžky a iné spoločenské aktivity. (Gránska, 2019, s. 103)  

Z dát výskumu HBSC z roku 2018 vyplýva, že 23% chlapcov a 9% dievčat behom 

týždňa denne trávia hraním hier viac ako 4 hodiny. Počas víkendu sú čísla ešte 

vyššie, a to u chlapcov to je 37% a u dievčat 13%.  U dievčat prevláda skôr záujem 

tráviť čas na sociálnych sieťach ako hraním hier. (Kalman, 2019) 

Pri nadmernom hraní počítačových hier môžu vznikať závislosti na hraní. Dopady 

závislosti môžu ovplyvňovať telesnú, psychickú, sociálnu aj duchovnú oblasť 

človeka. (Vacek 2010; prevzané z  Basler, 2017)  Zo závislosti na hraní vyplývajú 

často aj iné spôsobené problémy, a to: obezita, spôsobená nezdravou stravou, 

zníženou fyzickou aktivitou, alebo aj rôzne zrakové a sluchové problémy. Okrem 

iného aj depresie alebo agresívne správanie.(World Health Organization, 2018; 

prevzané z Basler, 2017) 

Závislostiam na technológiách sa venuje štúdia ESPAD, ktorá aj za rok 2019 

zozbierala dáta o adolescentoch a závislostiach. Národná protidrogová 

koordinátorka Jarmila Vedralová uvádza, že sa vo výskumoch pýtajú  najmä na 

počítačové hry a sociálne siete. Otázky väčšinou smerujú k tomu, koľko času  deti 

trávili v online prostredí, aké soc. siete navštevovali, ako často komunikujú 
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s priateľmi apod. Čo sa týka online hier, tak v tejto oblasti rastie taktiež záujem. Tu 

otázky taktiež smerujú k strávenému času na elektronickom zariadení alebo aké 

typy hier respondenti hrajú. Nadmerné využívanie nových technológií v rukách detí 

sa nazýva aj pojmom neotilizmus, čo je v širšom pojatí nelátková závislosť. Túto 

závislosť je určite potrebné neodkladne začať riešiť, a prípadne sa obrátiť na 

odbornú pomoc.(Úřad vlády České republiky, 2019a) 

Ďalšie možné aspekty, ktoré naznačujú nadmerný čas strávený hraním 

počítačových hier : 

• Ponocovanie, nedostatočný spánok. Tým môže byť spôsobené aj zaspávanie na 

vyučovacie hodiny, meškanie do školy, na krúžky apod.  

• Následne na to nadväzuje nedostatočná príprava do školy, nesplnenie povinnosti, 

domácich úloh. 

• Opakované nedodržiavanie dohodnutých pravidiel (napr. s rodičmi),  týkajúcich sa 

stráveného času na elektronickom zariadení . 

• Narušenie sociálnych vzťahov s rodinou, kamarátmi. 

• Nezáujem o iné aktivity ako hranie počítačových hier. 

• Zabúdanie na základné potreby – jedlo, pitie, toaleta, hygiena. 

• Nonstop zapnuté elektronické zariadenie. 

• Neprimerané až agresívne reakcie pri zákaze hrania,  alebo iného 

obmedzenia(Mlčoch,2009; prevzané z Basler, 2017) 

• Zhoršenie videnia, bolesť chrbta, ramien, hlavy, krku aj prstov a taktiež syndróm 

karpálneho tunelu  

• Depresie, úzkosti (Suchá, Dolejš, 2018, s.121) 

• Klamanie rodičom v súvislosti s hraním hier 

• Maximálne zaujatie hraním, premýšľanie nad hrami, neustále tešenie sa na hranie 

(Úřad vlády České republiky, 2019 s.2) 

 

Riziko pri hraní digitálnych hier je podľa Suchej (s.121-124., 2018) možné 

kategorizovať do 3 kategórií: 

• Bezproblémové hranie – prvoradé sú iné záujmy, hra je využitá len občasne 

s cieľom oddychu, zábavy, títo jedinci často hrajú výukové digitálne hry s cieľom 

sa niečo naučiť 
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• Problémové hranie – hra sa povyšuje nad iné voľnočasové záujmy, je nutné 

sledovať čas hrania a správanie jedinca, môžu sa objavovať vyššie spomínané 

aspekty 

• Závislosť – úplné pohltenie do sveta hier, strata kontroly, splynutie virtuálneho 

sveta s tým reálnym 

U chlapcov sa závislosti preukazujú viac ako u dievčat. Priemerní bezproblémoví 

chlapci strávia hraním 2,54 hodín denne. Závislí chlapci priemerne až 7,28 hodín 

denne.(Suchá, Dolejš, 2018, s.125) 

4 Vplyv fenoménu digitálneho rodičovstva 

Rodič v živote dieťaťa má zásadný vplyv na jeho správanie, následné postoje a 

názory. Práve preto by sa mal rodič vykonávať preventívne opatrenia aj naprieč 

technologickým svetom, keďže sa najskôr už žiadne dieťa digitálnej dobe nevyhne. 

Každý rodič považuje za tie „správne“ iné spôsoby a metódy, no môže to slúžiť ako 

inšpirácia pre možnú zmenu vo výchove. Deti s technológiami vyrastajú a občas sú 

omnoho zručnejšie než samotní rodičia. Úlohou rodiča by mal byť dostatočný 

záujem o to čo jeho dieťa robí na počítači, mobile, aké weby navštevuje na 

internete, čomu sa tam venuje. Je dôležité, aby rodič ustrážil to, že čas strávený pred 

obrazovkou nemá byť pre dieťa jediná voľnočasová aktivita. Rodičia by mali tráviť 

s deťmi aj spoločný čas a mali by podporovať aj iné aktivity v živote 

dieťaťa.(Suchá, Dolejš, 2018, s.81) Zo strany rodičov je taktiež potrebná dostatočná 

komunikácia s dieťaťom o hrách, ktoré dieťa hrá, diskutovať a vysvetľovať 

potomkom rozdiel medzi hrou a realitou. Pri menších deťoch by mal rodič poznať 

prístupové heslá detí alebo byť v ich blízkosti pri trávení času v online prostredí. 

Na základe výskumu o digitálnom rodičovstve, rodičia vedú najčastejšie s deťmi 

rozhovory týkajúce sa bezpečnosti, o tom ako nekomunikovať s cudzími ľuďmi, 

ako chrániť svoje osobné údaje, o možnej agresií na internete napríklad 

kyberšikana, alebo taktiež o internetových zoznamkách.  Ďalšími témami sú aj 

youtuberi, rôzne fake news a nelegálne obsahy.(Kopecký, Szotkowski, 2018, s.13) 

Časť rodičov sa, ale snaží na základe svojich znalostí a schopností kontrolovať 

digitálnu stopu dieťaťa a diskutovať s ním o možných nástrahách v online svete. Čo 

sa týka prevencie, nejde len o rozhovory s dieťaťom, ale aj zhliadnutie filmu 

zameraného na bezpečnosť, účasť detí na rôznych prednáškach, návšteva 
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internetových stránok, ktoré vytvárajú obsah na tému prevencie alebo taktiež 

simulované hry a čítanie kníh.(Kopecký, Szotkowski, 2018, s.13) Napríklad si  

môže rodič pomôcť náučným projektom, ktorý môže interaktívne sprostredkovať 

dieťaťu informácie, čo vôbec digitálna stopa je. Uvediem príklad českého projektu 

s názvom „Digitální stopa“. Dieťa sa pomocou interaktívneho príbehu 

pozostávajúceho z komiksov a chatových okien, dostáva do príbehu dvanásťročnej 

Báry. Báre sa jej digitálna stopa bohužiaľ vypomstila a stretáva sa s rôznymi 

nepríjemnými situáciami. Dieťa sa môže vžiť do jej role a rolí jej spolužiakov 

a zamyslieť sa tak nad správaním v online prostredí. V príbehu sa objavujú aj rôzne 

aktivity, kde dieťa môže získavať body, podľa toho ako danú situáciu vyrieši 

a vyhodnotí mu to skóre.(Kurz digitální stopa) 

Ak si rodič nie je istý v tejto online oblasti digitálneho sveta, môže využiť rôzne 

poradenské služby, príručky a materiály a množstvo iných spôsobov vzdelávania 

sa v tomto smere.   

4.1 Pôsobenie rodiča v online svete  

Vystupovanie rodičov v online svete môže mať taktiež vplyv práve na výchovu 

dieťaťa v online svete. Schopnosti rodiča a nadobudnutá digitálna gramotnosť sa 

môže prejaviť aj na digitálnej stope dieťaťa. Najviac rodičov podľa vykonaných 

prieskumov využíva online prostredie na komunikáciu cez emaily, online 

nakupovanie, internetbanking, vyhľadávanie informácií pre pracovné a študijné 

účely, sociálne siete a nákupy pre obohatenie kultúrneho života, cestovania, a 

taktiež využívajú školské systémy svojich detí. Celkové výsledky týkajúce sa 

bezpečnosti v online prostredí, ktoré rodičia vykonávajú ukázali, že len 46% 

rodičov dokáže nastaviť bezpečnostné prvky a blokovanie obsahu na Googli a len 

36% rodičov, vie obmedziť obsah na Youtube. Aspoň polovica rodičov je schopná 

obmedziť nevhodný obsah na platformách často využívaných 

deťmi.(Kopecký, Szotkowski, 2018, s.11) 

4.2 Ochrana dieťaťa v digitálnom prostredí 

4.2.1 Vymedzenie jasných pravidiel 

 Ak rodič chce ustrážiť svoje dieťa v digitálnom svete a nechce, aby vznikali 

nezmyselné hádky, je potrebné nastaviť pravidlá. Kreatívnu formu už vie vytvoriť 

každý rodič sám, môže ísť len o slovné dohody alebo pre lepšie zapamätanie si 
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spísaný zoznam alebo texty s grafickou úpravou a rôznymi vizuálnymi pomôckami. 

Pravidlá by mali byť jasne definované, čo robiť, a čo nerobiť.  

K pravidlám čo robiť, sa môžu zaradiť napríklad nasledujúce :  

• dodržiavanie denných časových limitov 

• rodičia poznajú prístupové heslá 

• raz do týždňa môžeme využiť spolu rodinné online aktivity 

(Gránska, 2019, s.229-233) 

• neuprednostňovať hry pred spoločnými aktivitami, s rodinou, priateľmi,... (Suchá, 

Dolejš, 2018, s.81) 

Medzi pravidlá čo nerobiť je možné zaradiť napríklad: 

• pri stolovaní sa nehráme s elektronickými zariadeniami 

• pri učení nepoužívame mobilné telefóny 

• mobily odkladáme pred spaním vždy do kuchyne na stôl 

(Gránska, 2019, s.229-233) 

• nehrať hry pred spaním(Suchá, Dolejš, 2018, s.81) 

Za nedodržanie pravidiel, by dieťa malo niesť aj následky, ktoré sa taktiež 

zadefinujú vopred. Dieťa nedodrží časový limit, bude využívať mobil aj pri učení, 

a tým nebude mať hotové domáce úlohy, rodič tak udelí trest, že ďalší deň dieťa 

nebude požívať technológie. Vznikne síce nepríjemná situácia, z ktorej dieťa 

nebude nadšené, ale získa zodpovednosť do budúcna.(Gránska, 2019, s.229-233) 

Každý rodič by mal poznať svoje dieťa, a tak vie určiť jeho silné a slabé stránky, 

na základe toho sa môžu spoločne dohodnúť na pravidlách aby mu hry napríklad 

pomohli v  rozvoji v oblasti, ktorá ho zaujíma, ale nemali na dieťa žiaden negatívny 

dopad. Odporúča sa s deťmi čo najviac diskutovať a uvádzať príklady na reálnych 

udalostiach, je dôležité aby dieťa malo povedomie o problémoch, ktoré môžu 

nastať, porozumelo a prijalo opatrenia, ktoré rodič zaviedol. Dieťa si takto 

zvoleným prístupom zo strany rodiča, dokáže vybudovať dôveru a obrátiť sa na 

rodičov v neželanej situácií. Rodič by mal byť v tejto roli zodpovedný a mal by 

stráviť čas s dieťaťom pri výbere hry, rozhovore o danej hre a možných 

negatívnych vplyvoch, takto je schopný rodič pripravovať krok po kroku svoje 

dieťa na pohybovanie sa v digitálnom prostredí a vytvára mu isté návyky 

bezpečného správania sa online. Rodič by nemal nikdy strácať záujem o to, ako 
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jeho dieťa trávi čas na digitálnom zariadení, aké stránky si vyhľadáva, čo ho 

zaujíma a láka.(Gránska, 2019, s.229-233) 

4.2.2 Čas pod kontrolou a rodičovské kontroly 

Je dôležité zo strany rodiča nestrácať pojem o čase, keď sú deti pred obrazovkou. 

Cieľom je, aby si dieťa budovalo zdravé návyky pri využívaní technológií. Existuje 

množstvo výskumov, aký najdlhší čas by malo dieťa tráviť pred obrazovkou.  

American Academy of Pediatrics (USA), z roku 2016 odporúča pre školský vek 

a pubertu dodržiavať dôsledné limity na čas a aj typ médií. Ostatné krajiny 

a inštitúcie ako Canadia Society for Exercie Physiology, Canadian Paediatric 

Society, Australian  Government Department of Health, New Zealand Ministry of 

Health uvádzajú, že deti v školskom veku by mali tráviť pred digitálnym 

zariadením menej ako 2 hodiny času.(Gránska, 2019, s.229-233)  

Suchá (2018) uvádza kontrolu času podľa Herného radcu (2018), kde deti vo veku 

7-10 rokov by mali tráviť hraním max. 45 minút denne, 11-13 rokov max. 60 minút 

denne, 14 rokov a viac, v tejto kategórií je lepšie zvoliť týždenný limit. 

Kontrolu času je možné nastaviť klasicky podľa budíka, aby dieťa dostalo signál, 

kedy má činnosť na zariadení ukončiť. Ďalšou možnosťou je využiť efektívne rôzne 

aplikácie, príkladom je aplikácia od spoločnosti ESET s názvom Parental Control. 

Zatiaľ ma podporu len pre Android, ale rodičom umožní si nastaviť akékoľvek 

pravidlá, taktiež aj rodičovská kontrola od spoločnosti Google. Takéto pomôcky na 

kontrolu ponúkajú telekomunikačné spoločnosti ako O2 a Vodafone. Okrem 

softwarových nástrojov, ktoré vykonávajú kontroly poskytujú aj rôzne poradenstvá, 

pomocné návody pre rodičov, taktiež aj znalostné testy týkajúce sa tejto oblasti pre 

rodičov, alebo pre deti náučné materiály.  

Ako rodič môže kontrolovať čas, ktorý dieťa strávi pri obrazovke? Príklad: dieťa 

má dovolené hrať hru na smartfóne 30 minút, pred vypršaním času sa mu na displeji 

zobrazí upozornenie, že o chvíľu vyprší čas a bude musieť končiť, následne sa 

obrazovka zamkne a dieťa už ďalej nemá prístup k zariadeniu. Takýmto spôsobom 

vie rodič ustrážiť čas a nastaviť dieťaťu pravidlá a taktiež zamedziť prezeranie 

nevhodného obsahu. Tieto možnosti vie využiť aj priamo na zariadení dieťaťa na 

diaľku, aby napríklad nehralo hry cez vyučovanie v škole.(Gránska, 2019, s.229-

233) 
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Obmedzenia a rodičovské kontroly, ponúkajú aj operačné systémy, väčšinou 

využívaný operačný systém Windows umožňuje nastavenie rodičovskej kontroly, 

v akom čase môžu deti surfovať na internete alebo aké programy môžu využívať 

a ako dlho. Poslednou možnosťou je obmedzenie internetu priamo cez zariadenie 

Wi-fi routeru, keďže väčšina domácnosti má zavedený internet, je možné nastaviť 

čas na routeri, kedy dieťa na mobile nebude mať pripojenie na internet, takto sa dá 

predísť tajnému nočnému využívaniu smartfónu.(Gránska, 2019, s.229-233) 

V prípade, že je dieťa dlhší čas samé doma, je taktiež možné zvážiť, či potrebuje 

obmedziť prístup k internetu.(Suchá, Dolejš, 2018, s.82) 

Tieto všetky obmedzenia môžu rodičia kedykoľvek meniť a upravovať podľa seba, 

záleží od nastavených pravidiel v danej domácnosti.(Gránska, 2019, s.229-233) 

4.2.3 Obmedzenia času na internete rodičmi 
Univerzita Palackého v Olomouci v spolupráci so spoločnosťou O2 v roku 2018 

uskutočnila výskum zameraný na digitálne rodičovstvo. Cieľom bolo zmapovať 

akým spôsobom sa rodič správa v online prostredí. Zo vzorky opýtaných rodičov 

až 73% odpovedalo, že ich dieťa má obmedzený čas strávený na internete.  

Väčšinou bola aplikovaná len ústna dohoda medzi rodičom a dieťaťom, pri 

nedodržaní tohto slovného pravidla zväčša nasledovalo vypnutie zariadenia, aby si 

dieťa uvedomilo nerešpektovanie pravidiel. Ďalším častým spôsobom bolo 

odobratie techniky dieťaťu po danom časovom limite, v ktorom mohlo zariadenie 

využívať. Z dotazovaných rodičov pomerne malá časť využíva práve softwarové 

nástroje na limitovanie času.(Kopecký, Szotkowski, 2018, s.8) 

4.2.4 Výber hry s vhodným obsahom 

Dôležitým odporúčaním je vyberať najmä zábavné a edukačné hry. Pre výber 

vhodnej hry môžu slúžiť rodičom symboly systému PEGI (Pan European Game 

Information–Celoeurópske informácie o hrách).(Gregussová, Drobný, 2013 s.102). 

Niektoré krajiny využívajú svoje vlastné hodnotiace systémy napríklad Common 

Sense Media ratings system alebo Unterhaltungssoftware Selbstenkontrolle 

USK.(Suchá, Dolejš, 2018) 
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Symboly sú graficky znázornené a rodič si ich môže prejsť aj s dieťaťom a usúdiť 

tak, ktorá hra by mohla byť vhodná, a ktorá nie.  Systém PEGI uvádza dva spôsoby 

označovania hier, prvý je vyjadrovaný vekom a druhý značkami. Každý symbol je 

konkrétne definovaný na webových stránkach PEGI. Symbol s číslom 3 napríklad 

znamená, že hra je vhodná pre všetky vekové kategórie, dokonca aj pre deti od 3 

rokov, hra neobsahuje žiaden nevhodný obsah. Symbol s číslom 12, už ale môže 

obsahovať mierne násilie, ale nesmie byť názorné, napr.: voči ľudom a zvieratám,  

môžu sa vyskytnúť nadávky, ale nesmú mať sexuálny podnet. Ďalšie grafické 

piktogramy označujú, že hra obsahuje vulgarizmy, podnety k diskriminácií, 

zobrazuje alebo propaguje drogy vrátane alkoholu a tabaku, hra obsahuje 

strašidelné scény, zobrazuje hazardné hry, vyobrazuje nahotu, sex alebo násilie. 

(Gregussová, Drobný, 2013, s.21-22) 

 

Zdroj: https://pegi.info/ 

Nikde neexistujú hodnotiace záznamy o všetkých hrách a webových stránkach, no 

pravidlá pre vhodný obsah si dokáže nastaviť aj sám rodič.  

Môže si položiť otázky ako :  

• Kto stojí za vytvoreným obsahom?  

• Vytvára autor, alebo firma kvalitný obsah ?  

• Vytvárajú obsah primerane k veku dieťaťa ? 

• Slúži obsah len na zábavu alebo aj na vzdelanie ?  

OBRÁZOK 1 - PEGI 
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• Súvisí obsah so záujmami dieťaťa, môže ho v niečom obohatiť ? 

• Nenachádza sa v hre alebo na webovej stránke množstvo negatívneho obsahu, ktorý 

by v dieťati mohol vytvoriť negatívne emócie a skúsenosti ?  (Gránska, 2019, s.229) 

Podľa spomínaného výskumu už v predošlej časti, rodičia odpovedali aj na otázky 

súvisiace s kontrolou online obsahu. Väčšina rodičov, až 82 % uviedlo, že majú 

povedomie o tom, čo ich deti na internete vyhľadávajú a aké webové stránky 

navštevujú. (Kopecký, Szotkowski, 2018) 

Na druhej strane z pohľadu detí, výsledky výskumu Health Behaviour in School – 

aged Children (HBSC) štúdie ukazujú, že až 81% detských respondentov sa 

vyjadrilo, že aspoň jeden z jeho rodičov, vie čo robí vo voľnom čase. Horšie je to, 

s povedomím, čo dieťa robí v online prostredí. Až 55 % detí uviedlo, že rodičia 

nevedia, čo robia na sociálnych sieťach. Rodičia tak majú predstavu s kým ich dieťa 

„ fyzicky„ trávi čas, ale v online svete už polovica rodičov netuší o aktivitách 

svojho dieťaťa. (Kalman, 2019a) 

Ďalšie otázky smerovali na to, či rodičia deťom obmedzujú vyhľadávanie na 

internete využitím bezpečnostných prvkov napr. na Googli alebo Youtube. V tejto 

oblasti sa preukázalo už predošlé zistenie, že množstvo rodičov nevyužíva tieto 

nástroje rodičovských kontrol a obmedzení, teda len 37% rodičov uviedlo, že to 

plne využíva. Zvyšné percento rodičov nevykonáva žiadne obmedzenia v správaní 

sa svojho dieťaťa na internete. Prístup rodičov k obmedzeniam je, ale podstatne 

závislý aj od veku dieťaťa, s rastúcim vekom rodič prestáva obmedzovať 

vyhľadávanie a blokovať vyhľadávaný obsah. Rozdiely realizovaných kontrol 

vznikajú aj na základe typu obsahu, rodičia sú viac obozretnejší pokiaľ ide 

o sexuálny alebo násilný obsah, nenávistné prejavy, sebapoškodzovanie, 

terorizmus a zoznamky. Menej rodičov má záujem kontrolovať deti na textových 

chatoch, rôznych úložiskách ako Uložto apod., a taktiež pri online hrách a portáloch 

s vizuálnou produkciou ako Youtube a Vimeo.(Kopecký, Szotkowski, 2018) 

4.2.5 Voľno časové záujmy detí 
Nájsť pre deti aktivity je ďalším dôležitým bodom, pokiaľ sa dieťa nudí, trpí 

samotou a rodičia oň nejavia záujem, zvykne to byť príčina závislosti od internetu 

a technológií. Je podstatné, aby dieťa malo aj iné záujmy, trávilo čas v prírode, 

s kamarátmi, športovými aktivitami apod. Rodič môže do týchto aktivít zapojiť aj 
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kamarátov, aby mali vzájomnú motiváciu a trávili spolu aktívne čas mimo 

displejov.(Gregussová, Drobný, 2013, s.99-103) Keďže internet je plný 

internetových stránok a aplikácií so vzdelávacou funkciou, tak rodičia s deťmi 

môžu tráviť čas aj spoločne online. Rodič dieťaťu môže sprostredkovať nové 

informácie a naučia sa spolu niečo nepoznané, napríklad z cudzieho jazyka, 

matematiky, geografie pomocou videí, obrázkov alebo aj pesničiek. Technológie 

dokáže rodič prepojiť aj s prechádzkou do prírody. Existuje množstvo aplikácií 

vďaka, ktorým možno poznávať napríklad rastliny alebo vtáky. Ako príklad 

uvediem pár aplikácií: 

• Hlasy ptáků – aplikácia, ktorá obsahuje zvuky, texty a fotografie vtákov žijúcich 

v ČR 

• Vtáči spev ( Bird Calls, Sounds & Ringtones ) – aplikácia, vďaka ktorej možno 

spoznávať hlasy vtákov a dokonca si nastaviť ich hlas aj na zvonenie alebo budík 

• PlantNet Identification – aplikácia, kde sa prostredníctvom fotoaparátu dajú 

rozpoznávať rastliny, pre bližšiu špecifikáciu rastliny je dostupné prepojenie na 

Wikipediu 

• PlantID – aplikácia, ktorá je taktiež zameraná na spoznávanie rastlín (Slussareff, 

2020), (Danišová, Černá) 

Z dát výskumu z roku 2016, České děti venku, bolo zistené, že deti trávia čas pred 

obrazovkami naozaj vyše 3 hodín. Konkrétne sa to týkalo času stráveného pri 

televízií, počítači, mobile, počítačových hrách a v priemere tam denne žiaci trávili 

3 hodiny a 29 minút. Medzi otázkami vo výskume sa objavila aj otázka: Aké 

aktivity majú deti najradšej ? Pozitívne je, že 71% deti označilo, že majú veľmi radi 

čas strávený vonku. Na druhej strane 67% detí uviedlo, že má veľmi rado čas 

strávený hraním počítačových hier, a taktiež čas strávený na internete.(Nadace 

Proměny Karla Komárka,2016, s.3-20) 

Z pohľadu  43% rodičov, medzi bariéry, prečo deti netrávia toľko času vonku, patria 

najmä technológie a to, že deti hrajú doma počítačové hry. Okrem hier sa 28% 

rodičov vyjadrilo, že  ich deti trávia veľa času aj pri televízií.(Nadace Proměny 

Karla Komárka, 2016, s.51,76) 
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5 Distančný online spôsob výuky  

Táto kapitola pribudla kvôli vzniknutej situácii, týkajúcej sa pandémie vírusu 

COVID - 19. Zmeny nastali v školstve, kde žiaci museli prejsť na distančnú online 

výuku. Ide o novovzniknutú situáciu a skúsenosť,  ale taktiež ide o spôsob online 

výuky, pomocou technológií, kde sa naozaj za krátky čas museli prispôsobiť nie len 

rodiny so školopovinnými deťmi, ale aj školy, ktoré využívali dovtedy technológie 

minimálne. Každá škola čelila množstvu rozhodnutí a nápadov, ako čo najlepšie 

poskytnúť žiakom kvalitnú výuku. Pandémia  priniesla sondu do stavu školstva, 

kde sa ukázalo množstvo úskalí naprieč školami, ale taktiež príležitostí pre možný 

začiatok zlepšenia a inovácií. Či už technického, softwarového vybavenia škôl, 

dôraznejšieho vzdelávania učiteľov v oblasti ICT alebo zavedenia aktivít pre žiakov 

v digitálnom prostredí.(Česká školní inspekce, 2020) 

Školy aj žiaci prešli na novú formu výuky, kde začali využívať rôzne platformy 

zamerané na vzdelávanie, ktoré sú často vytvorené pomerne interaktívne a hravou 

formou pre žiakov. Tieto platformy sú často postavené na interaktívnych hrách ako 

napr.: puzzle, kvízy, ale aj rôzne spájanie objektov, doplňovanie slov, písmen alebo 

rôzne iné kreatívne úlohy pre žiakov, ktoré je možné v istom smere považovať za 

výukové digitálne hry resp. väčšina učiteľov ich považuje za výukové digitálne hry. 

Aj keď sa vyslovene nejedná o hry s príbehom alebo virtuálnym prostredím, môžu 

byť aj tieto hry, kde žiaci len klikajú užitočným nástrojom vo výuke. Samozrejme 

záleží na správne zvolenom type hry, ako uvádzal spomínaný Picka et al.(2018) vo 

svojom výskume. 

Kapitola vychádza z najaktuálnejšej priebežnej tematickej správy za máj 2020 od 

Českej školskej inšpekcie. Šetrenie bolo v podobe rozhovorov s viac ako 5 000 

riaditeľmi základných aj stredných škôl v ČR. 

Hlavným cieľom online vyučovania nebolo prebrať všetko z plánovaných osnov, 

ale udržiavať kontakt medzi školou a žiakmi a udržiavať školské návyky. 

Spôsob online výuky nemohlo využiť 11% žiakov neúplných, teda len s prvým 

stupňom ZŠ a 16 % žiakov z úplných, teda oboch stupňov ZŠ. Žiaci, ktorí sa 

nemohli do výuky zapojiť mali väčšinou problém s chýbajúcimi technológiami, 

alebo nepriaznivým pripojením na internet. V správe je spomínaná aj nízka miera 

motivácie žiakov k vzdelávaniu a nedostatočná podpora od rodičov, ktorí v tejto 
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situácií museli zlúčiť pracovné aj súkromné aktivity.  Pomerne veľké rozdiely 

vznikali naprieč regiónmi, kde je nižší socioekonomický status a vylúčené lokality.  

Pred pandémiou využívala digitálne technológie len necelá pätina učiteľov. Mnoho 

učiteľov sa ocitlo v nových náročných situáciách a bolo to pre nich omnoho ťažšie 

než klasická výuka. Pozitívom je však väčšia ochota škôl požívať technológie vo 

výuke, ktorá sa vráti do bežného režimu, odporúča sa tieto nové skúsenosti 

reflektovať a využiť na skvalitnenie klasickej výuky.(Česká školní inspekce, 2020) 

Ako veľký prínos online vzdelávania sa javí najmä sprostredkovaná spätná väzba. 

Učitelia k zadaným úlohám poskytovali pravidelne podrobný spätný komentár, 

alebo slovné hodnotenie. Rozdiel je viditeľný, keďže v klasickej výuke, sa spätná 

väzba od vyučujúceho často poskytuje práve len v nedostatočnom záujme žiakov, 

nepozornosti a iných problémoch. Česká školská inšpekcia navrhuje zvážiť 

aplikáciu takýchto spätných väzieb aj do bežnej výuky. Digitálne technológie 

v tomto prípade slúžili ako komunikačný prostriedok, ale aj ako miesto, kde si žiaci 

vytvárali vlastné výsledky a mali možnosť rozširovať digitálnu gramotnosť. 

Posledným bodom, je zameranie sa na pozitívne výsledky. Klasická výuka sa 

zvyčajne pri hodnotení  negatívne zameriava na chyby.  Pri tomto hodnotení na 

diaľku sa minimálne polovica škôl vyjadrila, že by bol princíp hodnotenia 

s orientáciou na pozitívny výkon žiakov prínosný a zaujímavý. Taktiež aj zo strany 

žiakov prevládal pozitívnejší prístup k výuke. (Česká školní inspekce, 2020) 

5.1.1 Digitálne technológie a zdroje distančnej online výuky 

V správe sa uvádza, že vo využívaní digitálnych technológií nastali znova rozdiely 

najmä medzi krajmi, ale aj medzi stupňami vzdelávania. Na prvých stupňoch ZŠ 

mali pedagógovia najmenej skúsenosti. Technológie počas bežnej výuky využívajú 

buď len veľmi zriedkavo alebo len konkrétni učitelia. (Česká školní inspekce, 2020) 

Česká školská inšpekcia odhaduje zvýšenie využitia technológií po návrate do 

bežnej výuky nasledovne : 
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TABUĽKA 1 - NÁRAST TECHNOLÓGIÍ 

 

Nedôjde k zvýšeniu 
Dôjde k zvýšeniu, len 

u konkrétnych 
učiteľov 

Dôjde k zvýšeniu 
u väčšiny učiteľov 

1.stupeň 
ZŠ 

7% 29% 64% 

2.stupeň 
ZŠ 

3% 31% 66% 

Zdroj: Česká školní inspekce 2020 

https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el._publikace/Tematick%C3%A9

%20zpr%C3%A1vy/Vzdelavani-na-dalku-v-ZS-a-SS-Tematicka-zprava.pdf 

Veľmi kladným zistením je, že učitelia chcú a sú otvorení k využívaniu technológií 

vo výuke. Pristupujú k nim veľmi kreatívne, ale považujú za podstatné využívať 

technológie zmysluplne a efektívne vo vzťahu k vzdelávaniu. Tento trend 

využívania technológií získava značnú podporu zo strany pedagógov, čo je 

potrebný faktor pre zlepšovanie školstva a vzdelávania v tomto digitálnom smere. 

(Česká školní inspekce, 2020) 

Na priebeh online výuky a komunikáciu so žiakmi aj rodičmi využívali učitelia 

rôzne typy platforiem. Prvý stupeň základných škôl komunikoval najviac cez 

WhatsApp, Skype a Facebook. Na druhom stupni k  spomínaným pribudli aj 

Bakaláři a Google Classroom. Menej zastúpenými boli platformy ako Zoom alebo 

Moodle. 

V oblasti zdrojov výuky základné školy využívali ako primárne nástroje 

licencované zdroje (napr.: publikácie od nakladateľstva Fraus alebo Nová škola 

a iné.) Často boli učiteľmi poskytované vlastné materiály, rôzne odkazy, texty, 

webové platformy, videá na Youtube apod. Okrem týchto spomínaných bol 

využívaný aj program od Českej televízie a to UčíTelka, v kombinácií s učebnicami 

a pracovnými zošitmi. Niektoré školy využívali aj platformy ako Včelka alebo 

Škola s nadhledem, ktoré obsahujú množstvo interaktívnych, cvičení  pre žiakov. 

Sú vytvorené hravou formou v podobe krížoviek, triediacich úloh, priraďovacích, 

doplňovania do textu a rôznych kvízov. Vo väčšine prípadov si však učitelia 

vytvárali materiály sami a dopĺňali to vyššie spomenutými. Výukové zdroje slúžili 

najmä na precvičovanie učiva, opakovanie a upevňovanie znalostí. 

Komplexným výsledkom správy sú odporučenia ako pre školy, tak aj pre 

zriaďovateľov a aj Ministerstvo školstva, mládeže a telovýchovy. V súvislosti s  

https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el._publikace/Tematick%C3%A9%20zpr%C3%A1vy/Vzdelavani-na-dalku-v-ZS-a-SS-Tematicka-zprava.pdf
https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el._publikace/Tematick%C3%A9%20zpr%C3%A1vy/Vzdelavani-na-dalku-v-ZS-a-SS-Tematicka-zprava.pdf
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témou práce a zhrnutím tejto kapitoly, sú prínosnými napríklad zefektívnenie 

výuky pomocou spätnej väzby, zlepšenie a zefektívnenie výuky pomocou 

digitálnych technológií, usmernenie vzdelávacích osnov, koordinácia a pomoc pre 

učiteľov pri práci s technológiami a vytvorenie doporučení pre možnú realizáciu 

distančného vzdelávania pomocou digitálnych technológií. (Česká školní inspekce, 

2020) 
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6 Praktická časť 

V praktickej časti bola pôvodná metóda focus group zamenená za dotazníkové 

šetrenie. Zmena metódy nastala z nepriaznivých následkov pandémie COVID -19. 

Okolnosti neumožňovali plne uskutočniť pôvodne zvažovaný výskum, preto bola 

vybratá nová metóda pre uskutočnenie praktickej časti. Keďže väčšina žiakov už 

do školských brán nevkročila a fungovali len v domácom prostredí, bola zvolená 

metóda dotazníkového šetrenia. Medzi skúmané oblasti sa zaradili aj otázky 

vzťahujúce sa k online výuke, keďže sa tak rozširuje možnosť využívania 

digitálnych technológií vo výuke. Vznikla tak nová príležitosť priblížiť situáciu, 

a to ako podľa žiakov prebiehala online výuka.  

Dotazníkové šetrenie v bakalárskej práci bolo pripravené, čo najvýstižnejšie 

a dobre pochopiteľné. Cieľom bolo zistiť, ako žiaci pristupujú k digitálnym 

výukovým hrám, či ich vôbec v škole využívajú, a ak nie, tak či by o nich mali 

záujem. Vo všeobecnosti, či majú pocit, že sa vďaka hrám vo výuke hodiny zmenia 

k lepšiemu a budú mať z toho pozitívne pocity alebo nie.  

Vypĺňanie dotazníka bolo anonymne a prebiehalo online prostredníctvom 

platformy Google Formulár. Keďže výskum bol zacielený na žiakov ZŠ, a to vo 

veku od 6 do 16 rokov. Vypĺňanie dotazníka malo byť pre respondentov príjemné 

a jednoduché. Naopak z mojej pozície pri zbere dát mi vyhovovalo automatické 

grafické vyhodnotenie odpovedí. Dotazník bol vytvorený  v českom jazyku, kvôli 

zohľadnenému veku respondentov, aby sa zamedzil možný vznik jazykovej bariéry 

a zvýšila sa návratnosť. 

6.1 Výskumné otázky 

Výskumné otázky sú sformulované na základe všeobecnejšieho určenia cieľov, 

následne ich pretvárajú do špecifickejšej formy. Výskumné otázky tak pomáhajú 

jasnejšie určiť cieľ výskumu. (Linderová, 2016, s.29) 

Výskumné otázky udávajú výskumu smer a prepájajú súvislosti. Vytvárajú aj isté 

hranice, aby sa výskumník zameriaval na vlastne ciele výskumu. Tieto otázky 

zlúčia empirické operácie na úrovni súvisiacich dát a obohatia ich o viac 

abstraktných pojmov a foriem. (Punch,2008; prevzané z Linderová, 2016, s.29) 
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• Aké pocity majú žiaci z využitia výukových digitálnych hier na základe ich 

doterajších skúsenosti ? 

• Ako sa líši vnímanie žiakov interaktívnych materiálov vo výuke, v ktorých si len 

opakujú a precvičujú učivo, v porovnaní s výukovými digitálnymi hrami iného 

charakteru? Môžu tieto interaktívne materiály ovplyvňovať postoje žiakov 

k výukovým digitálnym hrám ? 

Ak sú výskumné otázky sformulovane správne, musí byť jasné aké dáta sú potrebné 

na ich zodpovedanie. Spätne sa to dá overiť určením dát na otázku a skontrolovať 

relevantnosť otázok.(Linderová, 2016, s.29) 

6.2 Výskumná vzorka 

Výskumná vzorka, na ktorú bol cielený dotazník bola vybraná na základe 

dostupného výberu. Tento výber sa definuje ako „beriem, čo mám“, ide o kontakty 

v rodine, okolí, blízkych zariadení, susedstva apod.. Tento výber sa vo všeobecnosti 

stáva najslabším výberom, zistenia sú prevažne veľmi obmedzené na osoby 

a lokality. (Linderová, 2016 s.38) Výskumná vzorka, však musela spĺňať kritéria, 

a to aby zúčastnení respondenti navštevovali základnú školu v ČR, aby boli vo veku 

od 6 do 16 rokov a navštevovali príslušný ročník ZŠ.  Prvotne boli oslovení známi, 

ktorí majú deti, ktoré splňujú dané podmienky a následne som získala kontakty na 

ďalších respondentov, ktorí sa zúčastnili na výskume. Táto metóda získavania 

kontaktov sa nazýva aj technika snehovej gule (snowball sampling) (Etikan, 2015). 

Jednotlivci, ktorí boli vybraní ako prví splnili kritéria výskumu a následne vyzvali 

ďalších respondentov. Okrem osobných kontaktov bol dotazník sprostredkovaný 

žiakom základných škôl v Českej republike. K jednotlivým žiakom sa dotazník 

dostal prostredníctvom učiteľov, na ktorých som mala kontakt vďaka známym. 

Dotazníka sa zúčastnili aj respondenti navštevujúci Detskú Univerzitu Karlovu, 

a taktiež deti navštevujúce tábory a kurzy z rôznych oblastí od informatického 

zamerania až po skautov. V týchto zúčastnených skupinách boli taktiež využité 

kontakty v rámci nedávnej spolupráce s Detskou Univerzitou, a taktiež s detským 

táborom zameraným na informačné technológie. Skupina skautov bola oslovená 

prostredníctvom osobných kontaktov. Vzhľadom na využitú metódu výberu boli 

tieto skupiny oslovené na základe minulých spoluprác a širších kontaktov. 

Zúčastnení respondenti, pochádzali z rôznych oblastí, či už v rámci bydliska v ČR, 
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navštevovaného typu školy, socioekonomického statusu apod.. Vo výsledku sa do 

dotazníkového šetrenia zapojilo 94 respondentov. 

6.3 Metódy výskumu 

Dotazníkové šetrenie prebiehalo pomocou zmiešaného zberu dát. Pri opytovaní boli 

využité kvantitatívne aj kvalitatívne metódy. Cieľom kvantitatívneho výskumu je 

získať, čo najlepšie merateľné a porovnateľné dáta. Následne sa výsledky analyzujú 

pomocou štatistických metód s cieľom overiť platnosť predpokladaných 

charakteristík a ich súvisiacich vzťahov.(Reichel, 2009). 

 Naopak cieľom kvalitatívneho výskumu je získať podrobnejší náhľad do danej 

problematiky.(Hendl,2005) Preto bol zvolený mix otázok. Pre spomínanú 

kvantitatívnu časť, to boli otázky uzavreté a polouzavreté. Otázky boli vytvorené 

formou výberu len jednej odpovede alebo označenia viacerých odpovedí. Ak pri 

tomto výbere nebola odpoveď, ktorá im prišla vhodná, mali možnosť napísať 

vlastnú do položky Iné. Naopak v časti kvalitatívnej, kde sa od respondentov 

očakávalo viac podrobností, boli otázky otvorené s možnosťou napísať vlastný text. 

Vo väčšine otvorených otázok žiaci naozaj vpisovali svoje odpovede a nenechávali 

ich nezodpovedané. Na základe zozbieraných dát z odpovedí sa ukázalo, že 

respondenti nemali problém poskytnúť aj dlhšiu odpoveď.  

Z otvorených otázok sa zozbierané dáta následne analyzovali. Z otázok vzišli rôzne 

typy odpovedí, ktoré bolo potrebné identifikovať. Pre tento účel bolo použité 

otvorené kódovanie. Cieľom otvoreného kódovania je prechádzať dáta a zistiť, či 

dáta majú vzťah k realizovanému výskumu. Následne boli dáta prepísané, 

roztriedené a kategorizované podľa spoločných znakov, myšlienok a vzťahov. 

Všetky získané dáta boli  prechádzané opakovane, pre spätné overenie úplnosti 

a prípadné získanie nových poznatkov. Systém kategórií bol vytvorený až 

v priebehu analýzy dát. Dáta boli kategorizované do tematických tabuliek v MS 

Excel podľa vecného obsahu a súvisiaceho kontextu medzi jednotlivými dátami. 

(Hendl, 2005, s.207-247) 

6.4 Dotazník 

Vytvorený dotazník bol rozdelený do 6 častí. Prvá časť sa zameriavala na 

technológie a ich využitie, druhý na využitie výukových digitálnych hier v škole. 

V tretej časti boli priblížené postoje žiakov k hrám, štvrtá časť sa venuje online 
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distančnej výuke, piata časť je zameraná na otázky v oblasti digitálneho rodičovstva 

a posledná časť je venovaná demografickým údajom. V nasledujúcich 

podkapitolách budú jednotlivé časti bližšie popísané.  

6.4.1 Využívanie technológií žiakmi 
V prvej časti sa dotazník týkal všeobecných otázok zameraných na technologické 

vybavenie žiakov a aktivít, ktoré najčastejšie robia v online prostredí. Respondenti 

mohli označiť aj viac možností, z ponúkaných typov zariadení, ktoré vlastnia 

(napr.: tablet, notebook, smartphone apod.). Ďalšia otázka mala za cieľ 

špecifikovať, aké konkrétne aktivity žiaci na zariadeniach vykonávajú, napr. hranie 

hier, sledovanie videí a filmov, školské povinnosti a ďalšie.  

6.4.2 Využitie výukových digitálnych hier vo výuke 

Nasledujúce otázky cielili na využívanie výukových digitálnych hier vo výuke.  

V úvodnej otázke mali žiaci vlastnými slovami popísať, čo si pod pojmom výuková 

digitálna hra predstavujú. V náväznej otázke mali odpovedať, či využívajú v škole 

výukové digitálne hry. Táto otázka rozvetvila respondentov na dve skupiny. Tí, čo 

využívajú výukové digitálne hry v škole často alebo občas, a tí, čo ich nevyužívajú 

vôbec.  

Pre časť respondentov, ktorí mali v škole kontakt s hrami, bola položená otázka 

zameraná na konkrétne školské predmety, kde hry využívajú.  Vyberať mohli 

z viacerých možností naprieč predmetmi s možnosťou doplniť aj iné predmety. Na 

túto otázku nadväzovala otázka, kde respondenti mali napísať názov konkrétnych 

hier, ktoré využívali, alebo ich mali aspoň slovne popísať.  

Pre druhú časť respondentov, ktorí vo výuke nevyužívali žiadne hry bola položená 

otázka, či by sa im výuka prostredníctvom výukových digitálnych hier páčila. 

V nasledujúcej otázke bolo zisťované, či poznajú nejakú výukovú digitálnu hru, aj 

napriek tomu, že ich vo výuke nevyužívajú. Na otázku mohli odpovedať 

konkrétnym názvom hry, alebo popisom, o čom hra je. 

6.4.3 Prístup a vzťahy k výukovým digitálnym hrám vo výuke 

Ďalší blok otázok bol zameraný na prístupy a vzťahy k hrám vo výuke. V tejto časti, 

bol krátky sprievodný text, ktorý mal každého respondenta usmerniť, ako má 

položené otázky vnímať. Otázky boli kladené čo najvšeobecnejšie, preto boli 
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vyzvaní k tomu, aby sa pokúsili odpovedať na základe vlastných skúseností. Tí, 

ktorí nemali skúsenosť osobnú, si pri vypĺňaní mali predstaviť, že sa otázky týkajú 

hier, s ktorými sa už v živote stretli, prípadne ak, sa so žiadnymi výukovými hrami 

nestretli, tak si mali abstraktne predstaviť, alebo spomenúť na nejakú hru, o ktorej 

už niekedy počuli, napríklad od kamarátov.  

V prvej otázke mali respondenti na stupnici priblížiť svoj pocit, či si myslia, že sa 

vďaka výukovým digitálnym hrám môžu niečo naučiť. Možnosti stupnice boli od  

1 do 5, kde 1 predstavovala: „nenaučím sa nič“  a 5: „naučím sa veľa nových vecí“.  

K tejto otázke bola možnosť napísať komentár, kde respondenti mohli odôvodniť 

svoju odpoveď. 

V druhej otázke, mali respondenti vyjadriť svoj súhlas alebo nesúhlas s tým, či 

výuka prostredníctvom výukových digitálnych hier môže byť zábavnejšia. V tretej 

otázke mali respondenti zvoliť vlastnosti, ktoré by sa podľa nich mohli hraním 

výukových hier zlepšiť (napr.: všímavosť, logické myslenie, kreativita apod.) 

Posledná otázka bola smerujúca na nevýhody hrania digitálnych hier. Otázka bola 

otvorená s možnosťou napísania dlhšieho textu. 

6.4.4 Online distančná výuka 

Ďalšia časť dotazníka sa venuje online výuke. Táto časť bola zameraná  na čas 

strávený na elektronických zariadeniach pred, počas a po karanténe. Či následky 

pandémie, kde sa väčšina žiakov vzdelávala prostredníctvom digitálnych 

technológií v domácom prostredí, zmenili návyky zúčastnených respondentov. 

Doplňujúca otázka bola, či žiaci využívali počas online výuky nejaké výukové 

digitálne hry. Na otázku mohli respondenti odpovedať názvom hry alebo popísať, 

o čom hra bola. 

6.4.5 Digitálne rodičovstvo 

V predposlednej časti dotazníka boli otázky smerované na digitálne rodičovstvo. 

Respondentom boli položené štyri otázky. Prvá otázka bola zameraná na 

rodičovskú kontrolu stráveného času  pred obrazovkou. Druhá otázka bola 

zameraná na kontrolu obsahu rodičmi. Pri týchto otázkach mali respondenti na 

výber z piatich možností pomocou likertovej škály a to: rozhodně ano, spíše ano, 

nevím, spíše ne, rozhodně ne. V ďalšej otázke mali respondenti uviesť, či vedú 

rozhovory s rodičmi o bezpečnom správaní sa na elektronickom zariadení.  
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V poslednej otázke mali označiť na stupnici, či hry, ktoré hrajú, si vyberajú sami 

(číslom 1) alebo  im s výberom pomáhajú rodičia (číslom 5). 

6.4.6 Demografické údaje 

V závere dotazníka sa nachádzali demografické otázky zamerané na pohlavie 

respondentov, vek a navštevovaný ročník základnej školy. Nakoniec bol 

poskytnutý priestor na voľný komentár, kde mohli napísať svoje postrehy pri 

vypĺňaní dotazníka. Respondenti reagovali na dotazník pozitívne, pár z nich 

navrhlo aj otázky, ktoré by si ešte v dotazníku vedeli predstaviť. Napríklad, chceli 

spomenúť, či výukové počítačové hry hrajú aj spoločne s rodičmi.  

6.5 Výsledky dotazníkového šetrenia  
Zber dát dotazníkového šetrenia prebiehal tri týždne, začal tesne pred zahájením 

letných prázdnin. Prebiehajúce prázdniny zjavne spôsobili pomerne nízku 

návratnosť. Dotazník bol odhadom zaslaný približne 150 ľuďom, čo predstavuje 

62,6% návratnosť. Výskumu sa zúčastnilo 94 respondentov. Dvaja respondenti boli 

z výskumu vyradení, keďže uviedli vek 30+ a nespadali do požadovaných kritérií 

6.5.1 Respondenti a demografické údaje 

Výskumná vzorka, ktorá spĺňala všetky uvedené kritéria, výsledne pozostávala z 92 

respondentov. Dotazníka sa zúčastnilo 50 dievčat (54,3%) a 42 chlapcov (45,7%).   

  

Najviac respondentov bolo vo veku 12-15 rokov a veľký počet respondentov, bol 

taktiež vo vekovej kategórií 9 rokov (viď Graf 2). Menej boli zastúpené nižšie 

vekové kategórie. Najmenej žiakov bolo zastúpených vo veku 7-8 rokov, vzhľadom 

45.7%
54.3%

chlapec dievča

GRAF 1 - POHLAVIE 
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na to bolo zvažované ich vyradenie z analýz dát, keďže mohli mať špecifické 

skúsenosti s hrami a skresľovať výsledky. Po bližšom preskúmaní ich odpovedí, 

bolo zistené, že všetci respondenti už majú skúsenosti so vzdelávacími platformami 

a vecne odpovedali na všetky položené otázky. Ich odpovede boli preto naďalej 

zohľadňované. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Navštevovaný ročník závisí od uvedeného veku respondentov. Pár respondentov 

bolo zmätených kvôli prázdninám, v ktorom ročníku sa nachádzajú, či majú rátať 

aktuálne ukončený alebo už nasledujúci ročník. Tieto poznámky k téme respondenti 

vpisovali do záverečného priestoru na komentár. Z tohto dôvodu mohli 

v odôvodeniach vzniknúť nezrovnalosti. Tieto získané dáta, nie sú ďalej 

vyhodnocované a zohľadňované. 
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6.5.2 Využívané elektronické zariadenia  

Na otázku odpovedalo všetkých 92 zúčastnených respondentov (viď Graf 4). 

Viacerí respondenti označili aj viac ako jednu odpoveď. Najčastejšie sa medzi 

respondentmi využíva notebook, túto odpoveď označilo 68 z nich (73,9%). Medzi 

mobilnými zariadeniami bolo v dotazníku poskytnuté rozlíšenie na mobilný telefón 

a smartphone. Mobilný telefón bol myslený ako nedotykový. V tejto otázke to, však 

respondenti zjavne nevedeli úplne rozlíšiť a označovali obe odpovede.  Mobilný 

telefón označilo 61 respondentov (66,3%) a smartphone 58 respondentov (63%). 

Tento rozdiel 3 respondentov, môže predstavovať, že 3 respondenti nevlastnia 

dotykový smartphone. Vo zvyšných odpovediach mal väčšie zastúpenie tablet 

(42,4%) ako stolný počítač (38%). Najmenej bola označovaná herná konzola 

(30,4%). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.5.3 Aktivity vykonávané na zariadeniach 

Otázka bola určená pre skupinu respondentov, ktorí využívajú výukové digitálne 

hry často alebo aspoň občas. Na otázku odpovedalo 64 respondentov a väčšinou 

boli respondentmi označené viaceré odpovede (viď Graf 5). 
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Najviac času trávia písaním si s kamarátmi. Hneď za tým nasledovali respondenti, 

ktorí uviedli, že trávia čas sledovaním filmov a videí (79,3%). Medzi ďalšími 

aktivitami bolo počúvanie hudby (74,2%). Pomerne veľký počet odpovedí bolo 

uvedených pre vykonávanie školských povinností, ktoré uviedlo až 62 

respondentov (66,7%). Medzi obľúbenými nezaostávali ani počítačové hry pre 

zábavu, ktoré označilo 62,4% respondentov. Tvorivé aktivity na zariadeniach 

uviedlo 28 žiakov (30,1%). Menej zastúpene bolo hranie výukových hier (23,7%) 

a posledné sa umiestnilo čítanie si (16,1%). 

6.5.4 Digitálna výuková hra pohľadom žiakov 

Táto otázka slúžila, na to aby som zistila, aké majú respondenti  predstavy o tom, 

čo je to výuková digitálna hra, a čo si pod pojmom predstavujú. Na otázku 

odpovedalo 92 respondentov a výukovú digitálnu hru popísali rôzne.  

Najviac respondentov, konkrétne 44 (47,83%), na otázku odpovedalo, že je to hra, 

ktorou sa môžu niečo naučiť. Hru nazvali aj ako logickú hru, edukačnú hru, 

interaktívnu hru, alebo aj ako aplikáciu, hru na premýšľanie alebo ako virtuálny, 

nereálny svet.  

Ďalšia skupina respondentov, v počte 23 (25%) , sa taktiež pripojila k odpovedi, že 

ide o hru, ktorá niečo naučí, ale dodali, že je to zábavnou a hravou formou. Jeden 

respondent uviedol, že je to pre neho iná forma výuky ako keď má pozerať len do 

knihy. 
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Ďalší respondenti 12 (13,04%) uviedli taktiež odpovede, že ide o hru, kde sa niečo 

naučia, ale upresnili, že ide o hru na elektronickom zariadení ako počítač, tablet, 

mobil apod.. 

Predposledná skupina respondentov 8 (8,69%), uviedla, že ide o hru, ktorá sa 

využíva v škole, na získavanie nových vedomostí, ale aj na zopakovanie učiva. 

Niektorí respondenti zdôraznili, že im tieto hry pomáhajú pri učení aj doma, jeden 

respondent nazval výukové digitálne hry ako lepšou cestou pre online školu.  

Posledných 5 (5,43%) respondentov uviedlo, že nevedia popísať, čo výukové 

digitálne hry znamenajú. 

Vo výsledku uviedlo odpoveď takmer 95 % respondentov, ktorí sa zhodli v tom, že 

ide o formu, ktorá má za cieľ niečo naučiť alebo sprostredkovať nové informácie. 

Odpovede sa líšili medzi respondentmi v bližšom špecifikovaní hry, a to ako je hra 

sprostredkovaná, kde je jej využitie alebo aké má mať funkcie okrem vzdelávania. 

 

6.5.5 Využitie výukových digitálnych hier v škole 

 

Z opýtaných respondentov využíva výukové digitálne hry vo výuke často len 3,3%,  

čo predstavuje konkrétne 3 žiakov (viď Graf 6). Občasne využíva hry vo výuke 

66,3%, čo predstavuje 61 žiakov. Zvyšných 30,4%, čo je 28 respondentov 

odpovedalo, že vo výuke hry vôbec nevyužíva. Pri tejto otázke sa respondenti 

rozdelili na dve skupiny. Jedna skupina, v ktorej označili, že hry využívajú občas 

alebo často, mala následne blok otázok týkajúci sa toho, na akých predmetoch 

využívali hry a konkrétne aké hry. Druhá skupina, ktorá označila, že hry nevyužíva 

vôbec mala odpovedať na to, či by sa im využívanie výukových digitálnych hier vo 

výuke páčilo a či poznajú nejaké digitálne výukové hry.  
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Respondenti, ktorí využívajú v škole hry často alebo občas  

V tomto bloku odpovedalo dokopy 64 respondentov. Medzi predmetmi, kde žiaci 

využívali výukové digitálne hry, najčastejšie dominovali cudzie jazyky (viď Graf 

7), tie označilo 37 respondentov (57,81%). Hneď za tým bola matematika, ktorú 

zvolilo 35 respondentov (54,68%). Ďalej nasledovala geografia, s počtom 26 

respondentov, a za tým český jazyk s 24 respondentmi (37,5%). S rovnakým 

počtom odpovedí boli digitálne výukové hry využívané na prírodopise, 19 

respondentov a na dejepise (29,68%).  Ďalších 10 žiakov sa stretlo s hrami na 

hudobnej výchove (15,62%). Nasledovala informatika s 8 respondentmi (12,5%). 

Informatiku si respondenti dopísali sami do položky iné. Hry vo fyzike využívali 

len 4 respondenti (6,25%), čo je zaujímavým zistením, keďže na výuku fyziky 

existujú zaujímavé hry, ktoré by sa dali využívať.   
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Využívanie digitálnych výukových hier v škole

Áno, často Občas Nie

GRAF 6 – VYUŽITIE HIER V ŠKOLE 
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Zvyšné zastúpené predmety boli výtvarná výchova so 4 respondentmi (6,25%) a 

občianska náuka, 2 respondenti (3,12%).  Žiaden zo žiakov nevyužíval výukové 

digitálne hry na chémií a telesnej výchove.  

 

Konkrétne hry, ktoré žiaci používali vo výuke 

Otázka bola otvorená, s možnosťou dlhej odpovede. Na otázku odpovedalo  53 

respondentov (82,81%) z opýtaných 64. Niektorí respondenti uviedli vo svojej 

odpovedi aj viac typov hier. Zo všetkých odpovedí 3 respondenti (5,66%)  

odpovedali, že si nepamätajú, aké hry využívali. Odpovede boli kategorizované 

podľa zastúpenia respondentov, ale taktiež podľa predmetov v ktorých dané hry 

využívali. Kategória komplexných vzdelávacích platforiem bola zvlášť, keďže ide 

o súhrn rôznych vyučovacích predmetov. Taktiež kategória kvízy je samotná, 

keďže žiaci nešpecifikovali v akých predmetoch využívali kvízové aplikácie 

a môže sa to vzťahovať na rôzne možnosti.  

Najväčšie zastúpenie mali aplikácie pre rozvoj cudzieho jazyka  (viď Tabuľka 2 - 

využívané hry),  hneď za tým sa umiestnili kvízy, kde mal časté zastúpenie práve 

Kahoot. Následne boli uvedené slepé mapy, konkrétne aj Settera a taktiež 

vzdelávacia platforma priamo zameraná na geografiu. V rovnakom počte 

respondentov vo výuke využívalo rôzne logické hry ako pexeso, piškvorky a taktiež 
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TABUĽKA 2 - VYUŽÍVANÉ HRY 

kreatívne činnosti v bližšie nešpecifikovaných hrách. Ďalší respondenti uviedli ako 

hry gramatické doplňovačky a platformu Gramar.in. Následne pri hrách týkajúcich 

sa biológie uviedli respondenti hry zamerané na rastliny, ale aj prírodu Česka,  pár 

respondentov uviedlo hru, kde spoznávali podľa zvukov druhy vtákov. 

Ako logickú hru 1 respondent uviedol, hru kde si naprogramovali včely a tie 

následne zberali peľ. To môže naznačovať nejasné porozumenie, čo spadá pod 

kategóriu logických hier. Podobne 1 respondent  uviedol aj interaktívne videá, ktoré 

vo výuke používajú. Táto odpoveď môže taktiež vypovedať o tom, že niektorí žiaci 

nerozlišujú medzi výukovými hrami, a radia tam tak aj napr. interaktívne videá. 

 

 

 

Respondenti, ktorí nevyužívajú v škole hry   

Na otázku odpovedalo 28 respondentov (30,43%). Ide o tých respondentov, ktorí 

vo výuke nevyužívajú žiadne výukové digitálne hry. Väčšina z nich odpovedala na 

túto otázku kladne. Spolu 82,1% opýtaných odpovedalo, že by sa im využitie 

výukových digitálnych hier vo výuke páčilo. Niektorí respondenti na túto otázku 

vyjadrili neutrálny postoj (14,3%). Zvyšných 3,6%, čo predstavuje len 1 

respondenta, uviedlo, že by sa mu využitie hier nepáčilo. 
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Konkrétne hry, ktoré poznajú respondenti 

Respondenti mali v tejto otázke uviesť, či poznajú nejaké výukové digitálne hry aj 

napriek tomu, že ich vo výuke nevyužívali. Na otázku odpovedalo 25 ľudí 

(89,28%). Traja respondenti na túto otázku neodpovedali vôbec a 12 respondentov 

uviedlo, že nepozná žiadnu výukovú digitálnu hru. 

Ďalšie odpovede boli dosť rôzne a respondenti sa nezhodli takmer vôbec, napriek 

tomu niektorí respondenti uviedli aj viac ako len jeden typ hry. Kategórie sú 

zoradené podľa počtu respondentov. Kategória rozvoj konkrétnej oblasti, bola 

pomenovaná len kvôli zoskupeniu viacerých predmetov, na ktoré sa hry 

zameriavajú. Znova je, ale viditeľný rozdiel medzi tým, že žiaci uviedli ako hru aj 

vzdelávaciu platformu Včelka, ale taktiež aj  historickú adventúru Attentat 1942. 

Medzi, ktorými je značný rozdiel, taktiež sa objavila hra Minecraft education, ktorá 

sa taktiež dá využívať vo výuke pre rôzne predmety. V oboch hrách sa tak žiaci 

môžu dostať do virtuálneho sveta, kde hra ponúka žiakom nejaký príbeh, ktorého 

budú súčasťou. Okrem spomínaných hier uviedol 1 respondent hru Roblox, k tejto 

hre som, ale žiadne vzdelávacie súvislosti nenašla. 
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GRAF 8 – POSTOJE K VYUŽITIU HIER 
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Ostatní respondenti aj napriek tomu, že nevyužívajú v škole výukové hry, uvádzali 

vzdelávacie platformy, ktoré uviedli aj niektorí respondenti, ktorí majú skúsenosť 

zo školy. Ako napríklad Umímeto, Školáci, Khan kids a Kozmix. Medzi 

matematické hry sa zaradili Teach your monster a Monster numbers a ako výuka 

jazyka bola uvedená Včelka. Následne v odpovediach boli rôzne hry ako kvízy na 

rôzne témy ( konkretizované boli: Queezland, Rondu quiz, Kahoot), ďalej hádanie 

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

TABUĽKA 3 – POZNANÉ HRY 

6.5.6 Benefity plynúce z výukových digitálnych hier 

Na otázku odpovedalo 92 respondentov a zastúpene boli všetky odpovede, od 1, 

ktorá predstavovala, že sa nenaučia nič až po 5, ktorá predstavovala, že sa naučia 

veľa (viď Graf 9). Väčšina respondentov sa vyjadrila, že má skôr pocit, že sa môže 

vďaka digitálnym výukovým hrám niečo naučiť.  

 

GRAF 9 - UČENIE SA HRAMI 
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Odôvodnenie odpovedí 

Svoje odpovede odôvodnilo 25 respondentov. V odpovediach sa 11 respondentov 

zhodlo a odôvodnili svoj výber tak, že výukové digitálne hry sú pre nich 

zaujímavejšou a zábavnejšou formou alebo, že majú záujem o  digitálne prostredie.  

Okrem týchto respondentov ďalší 3 respondenti uviedli, že využívajú výukové 

digitálne hry a baví ich to. Následne ďalší 3 uviedli, že si ľahšie zapamätajú učivo, 

alebo si ho zopakujú. Tieto získané dáta sú často uvádzané aj v literatúre, a v už 

realizovaných výskumoch. 

Respondenti (2) uviedli, že je pre nich jednoduchšie písať na počítači ako na papier 

alebo, že sa im číta lepšie z počítača ako z papiera. Konkrétne  1 respondent sa 

vyjadril, že niektorým deťom tieto hry pomáhajú, lebo na bežných hodinách sa na 

výuku nevedia sústrediť. Takéto skúsenosti žiakov, zatiaľ nereflektovala žiadna 

z literatúr. Preto by mohli byť zaujímavým prínosom, a bolo by zaujímave zistiť, 

prečo tak žiaci odpovedali, či to svedčí o ich obklopení technológiami a tým, že už 

sú technológie nevyhnutnou súčasťou? Alebo sú to len subjektívne názory 

vzhľadom na nejaké špecifické skúsenosti. Zvýšní 3  respondenti sa vyjadrili, že sú 

pre nich tieto hry nudné a veľa sa vďaka ním nenaučia, čo naznačuje negatívne 

skúsenosti s hrami a môže za tým stáť zle zvolený typ hry. 

6.5.7 Digitálne výukove hry ako zábavna forma učenia 

Na otázku odpovedalo 92 detí. Na túto otázku boli odpovede len pozitívnejšieho 

charakteru – viď Graf 10. Odpoveď rozhodne áno, že respondenti súhlasia s tým, 

že digitálne výukové hry môžu urobiť výuku zábavnejšou uviedlo 56 respondentov 

(60,9 %). Odpoveď skôr áno uviedlo 29 respondentov (31,5%). Celkovo sa tak 

vyjadrilo pozitívne 92,4 % respondentov. Len 7 respondentov uviedlo odpoveď 

neviem (7,6%).  
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GRAF 10 - ZÁBAVNÁ FORMA VÝUKY 

 

 

  
   

6.5.8 Zlepšovanie schopnosti digitálnymi výukovymi hrami 
Na otázku odpovedalo 92 detí a väčšina z nich označila viac ako len jednu odpoveď 

(viď Graf 11). Najviac respondentov 76 označilo  logické myslenie (82,6%). Ďalej 

uviedlo 55 respondentov schopnosť rýchlejšieho rozhodovania (59,8%). Hneď za  

tým nasledovala všímavosť, ktorú uviedlo 53 žiakov (57,6%).  S rozdielom jedného 

respondenta bola uvedená trpezlivosť, 42 respondentov (45,7%) a kreativita 41 

respondentov (44,6%). S 37 respondentmi bola označená tímová spolupráca 

(40,2%).  Menej bol zastúpený multitasking, 23 respondentov (25%). Najmenej 

bola zastúpena schopnosť komunikácie, ktorú uviedlo 19 respondentov (20,7%). 

Dokopy dvaja respondenti uviedli v možnosti iné ešte pamäť a znalosť angličtiny. 
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Súhlasíš , že výuka pomocou výukovej digitálnej hry 
môže byť zábavnejšia ? (Vzorka: 92 žiakov)
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6.5.9  Negatíva vnímané žiakmi 
Na otázku odpovedalo 92 respondentov, z nich sa ale 45 žiakov (48,9 %) vyjadrilo, 

že im žiadne negatíva nenapadli. Zvyšní respondenti v počte 47 uviedli rôzne 

negatíva hier (51,1%). Niektorí respondenti uviedli aj viac ako jednu možnosť. 

Najväčším negatívom bola vnímaná bolesť hlavy a očí (viď Tabuľka 4). Tesne za 

tým nasledovala možnosť, že môže vzniknúť závislosť na hrách a hraní. S vyšším 

počtom odpovedí bola uvedená ešte možnosť, že výukové digitálne hry sú nudné 

a neobsahujú veľa nových informácií, to uviedlo 7 respondentov. Odpovede týchto 

7 respondentov boli bližšie preskúmane, porovnala som odpovede tejto otázky 

s odpoveďou, kde označovali zábavnosť výukových hier. Len 1 respondent  pri 

zábavnosti hier odpoveď neviem, zatiaľ čo zvyšných 5 respondentov označilo 

odpoveď rozhodne áno a 1 skôr áno. Títo respondenti tak mohli zvážiť nudu ako  

negatívny aspekt kvôli nejakej skúsenosti s nevhodne zvolenou hrou, ale na základe 

tejto skúsenosti nezaradili všetky výukové digitálne hry ako nudné. 

Čo sa týka zdravotného stavu, tak ešte 3 respondenti uviedli bolesť chrbta, zadku či 

prstov. Ďalšie odpovede sa už týkali hier, napríklad 2 respondenti uviedli, že  nie 

každý zvolený typ hry musí byť dobrý.  
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Taktiež 2 respondenti uviedli, že pri využívaní hier vo výuke vzniká často na 

hodinách chaos. Toto tvrdenie by bolo zaujímavé bližšie preskúmať, možno aj to 

môže byť príčinou, prečo niektorí učitelia nemajú pozitívny vzťah k využitiu 

výukových hier vo výuke.  

Následne 1 respondent uviedol, že ako negatívum vníma to, že hry je často potrebné 

kúpiť za peniaze . Ďalší respondent(1) uviedol, že je prístup k hrám je len online 

a on tak nemôže hrať hry napríklad v aute. To, že sú hry často online a je na nich 

potrebné pripojenie na internet je zaujímavý poznatok zo strany dieťaťa, keďže 

v danom veku nemusí mať každé dieťa dostupné mobilné dáta na mobilnom 

zariadení. Tak môže prichádzať o možnosť využiť výukovú hru počas cesty autom 

a využiť tento čas efektívne.  

Respondent (1) vníma negatívum, v tom, že si popri využívaní hry môže pomôcť 

s internetom, a tak napríklad aj nájsť správne odpovede na internete a nesplniť 

úlohy v hre poctivo. 

 Taktiež 1 respondent uviedol, že výukové digitálne hry sú podľa neho časovo 

náročnejšie na hranie. Vo väčšine literatúr (Picka, et al.2018, Gee,2003, 

Prensky,2001) sa nachádzajú pozitíva výukových hier, to ako môžu byť zábavné, 

môžu podporovať logické myslenie, socializáciu apod.. Náročnosť hry môže byť, 

ale vhodnou témou na diskusiu, keďže každé dieťa obľubuje iné predmety v škole, 

k niektorým má pozitívnejší vzťah a darí sa mu. Na druhej strane môžu stáť 

predmety, ktoré mu úplne nejdú a tak aj taká hra môže byť časovo náročnejšia, keď 

musí niektoré úlohy opakovať znova a znova. Môže takáto skúsenosť skresliť 

pohľad žiaka na iné výukové hry, zamerané na iné predmety? Posledná odpoveď 

od 1 respondenta bola, že pri hraní sa spotrebuje veľa energií a vznikajú veľké účty.  
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TABUĽKA 4 – NEVÝHODY HRANIA 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.5.10  Čas strávený pred obrazovkou 

Na tieto otázky odpovedalo 92 respondentov (viď Graf 12). 

V bežnom režime pred karanténou, trávilo pred obrazovkami menej ako 1 hodinu 

25 respondentov (27,2%). Dve hodiny trávilo pred obrazovkami 36 respondentov 

(39,1%). Tri hodiny 20 respondentov (21,7%)  a následne 4 hodiny a viac trávilo 

pred obrazovkami 11 respondentov (12%).  

Čas strávený pred obrazovkami sa počas pandémie výrazne zmenil, keďže 

prebiehala online výuka a väčšina žiakov sa učila prostredníctvom elektronických 

zariadení. Najväčšie percento respondentov strávilo pred obrazovkami až 4 a viac 

hodín, túto odpoveď uviedlo 52 respondentov (56,5%).  

Po ukončení karantény, keď niektorí žiaci ešte navštívili brány škôl na krátky čas 

a následne začali prázdniny, hodiny strávené pred obrazovkami narástli 

v porovnaní s časom pred karanténou. Otázkou tak ostáva, či je dlhší čas strávený 

pri obrazovkách spôsobený prázdninami alebo respondenti  využívajú  vzdelávacie 

platformy a výukové hry na opakovanie učiva aj počas prázdnin a trávia tak viac 

času pri obrazovkách. 

Menej ako hodinu času trávi na elektronických zariadeniach len 13 respondentov 

(14,1%). Naopak viditeľný nárast nastal pri 3 aj 4 a viac hodinách. Ostatní 

respondenti trávia pri zariadeniach 2 hodiny a viac.  
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6.5.11  Rodičovská kontrola  
Na otázku ohľadom času odpovedalo 92 respondentov (viď Graf 13). Väčšina 

rodičov kontroluje respondentom strávený čas na počítači alebo inom 

elektronickom zariadení. 28 respondentov (30,4%) uviedlo, že rodičia majú 

rozhodne kontrolu nad ich časom. Ďalšia skupina 34 respondentov uviedla možnosť  

skôr áno (37%). Len 5 respondentov uviedlo, že nevie, či rodičia kontrolujú tento 

strávený čas (5,4%). Odpoveď skôr nie uviedlo 18 respondentov (19,6%) 

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

30,4 %

37 %

5,4 %

19,6%

7,6 %

Kontrola času rodičmi (Vzorka: 92 žiakov)

Rozhodne áno Skôr áno Neviem Skôr nie Rozhodne nie

TABUĽKA 5 – HRY, POČAS ONLINE VÝUKY 

GRAF 13 - KONTROLA ČASU 
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Z ďalej získaných dát o kontrole obsahu (viď Graf 14) vyplýva, že respondentom 

rodičia kontrolujú vo väčšej miere strávený čas na elektronickom zariadení ako 

navštevovaný obsah. Odpoveď skôr nie a rozhodne nie uviedlo dohromady 33 

respondentov (35,8%). Naopak odpoveď rozhodne áno a skôr áno uviedlo len 50% 

respondentov. 

Komunikácia s rodičom o bezpečnosti v online prostredí 

Táto otázka, bola smerovaná na komunikáciu respondenta s rodičom o bezpečnom 

správaní sa v online prostredí. Väčšina opýtaných  vedie rozhovor  s rodičom aspoň 

občas, to platí pre 46 respondentov (50%) a často komunikuje s rodičmi 33 

respondentov (35,9%). S rodičmi sa vôbec na túto tému nerozpráva 13 

respondentov (14,1%) – viď Graf 15 

 

23.9%

26.1%

14.1%

22.8%

13%

Kontrolujú rodičia, čo na elektronickom zariadení 
robíš ? (Vzorka: 92 žiakov)

Rozhodne áno Skôr áno Neviem Skôr nie Rozhodne nie

GRAF 14 - KOTROLA OBSAHU 
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Výber hry volí sám respondent alebo mu s výberom pomáha rodič 

Pri tejto otázke mali respondenti vybrať svoju odpoveď na škále od 1 – 5 (viď Graf 

16). Najväčšia časť respondentov odpovedala, že si vyberá hry úplne sama a rodič 

do toho nezasahuje. Strednú cestu a odpoveď niečo medzi výberom sám za seba 

a výberom s pomocou rodičov, vybralo 19 respondentov (20,7%). Rodičia tak 

pomáhajú len zvyšku respondentov, čo je spolu 17,4%.   

 

 

35,9%

14,1%

50 %

Rozprávaš sa s rodičmi o bezpečnom správaní v 
online prostredí ? (Vzorka: 92 žiakov)

Áno Nie Občas

GRAF 15 – KOMUNIKÁCIA S RODIČMI 

GRAF 16 - VÝBER HRY 
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Výber hry ( Vzorka : 92 žiakov)

1 2 3 4 5vyberám si samostatne s výberom mi pomáha rodič
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6.6 Zhrnutie a komparácia s inými výskumami 

V tejto časti bakalárskej práce budú porovnávané výsledky z môjho uskutočneného 

výskumu s už existujúcimi výskumami v tejto oblasti. 

Z výsledkov môjho realizovaného výskumu vyplýva, že 95% z opytovaných má 

predstavu, čo sa skrýva pod pojmom výuková digitálna hra. Väčšina respondentov 

túto formu hier vníma ako nástroj, vďaka ktorému sa môžu niečo nové naučiť, 

zopakovať si už nadobudnuté znalosti a všetko bude prebiehať hravou a zábavnou 

formou prostredníctvom technológií.  

V porovnaní s výskumom, ktorý realizoval Picka et al.(2018) na vzorke 603 žiakov, 

kde sa zameriaval na klady a zápory konkrétnej vzdelávacej digitálnej hry, s ktorou 

mali žiaci skúsenosti, až 52,69% respondentov uviedlo, že sa vďaka hre niečo nové 

naučili. 57,85% si vďaka hre preberanú látku lepšie zapamätalo a 54% žiakov 

uviedlo, že sa začali viac zaujímať o oblasť, o ktorú dovtedy nemali záujem.  

Ďalším zistením je, že 66,3% respondentov z tohto výskumu sa vo výuke už stretlo 

s výukovou digitálnou hrou. Veľmi málo respondentov (3,3%) sa stretáva s častým 

využitím hier. Zvyšných 30, 4% nemá možnosť využívať výukové digitálne hry  na 

hodinách. To môže byť spôsobené napríklad nedostatočným vybavením školy, 

nevyužívaním technológií zo strany učiteľa alebo jeho možným nedostatočným 

vzdelaním v oblasti ICT apod. 

Na základe správy Českej školskej inšpekcie sa podľa učiteľov všeobecné využitie 

digitálnych technológií, pre samostatnú prácu žiakov vo výuke, alebo online 

vzdelávanie mimo výuku pohybuje okolo 47%. Z väčšej časti (64%) učitelia 

uvádzajú, že digitálne technológie využívajú aspoň na čiastočnú interakciu so 

žiakmi, napríklad pomocou interaktívnej tabule. (Česká školní inspekce, 2018 

s.31/52) Tento jav môže byť braný pozitívne, avšak je to stále interakcia so žiakmi 

len prostredníctvom technológií a nie prostredníctvom výukových hier. Bolo by 

dobré u žiakov aj učiteľov zvyšovať povedomie o možnostiach v digitálnych 

výukových hrách, aby tieto príležitosti využívali pre efektívnu výuku. 

Picka et al.(2018) uvádza, že podľa jeho získaných dát sa vo výuke s výukovými 

digitálnymi hrami stretlo 48,75% a nestretlo 51,25%. 
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V porovnaní s výskumom Picky et al. (2018), ktorý sa taktiež zameral na 

vyučovacie predmety, kde žiaci využívali výukové počítačové hry sa najčastejšie 

využívali hry na informatike (60,14%), pri výuke cudzích jazykov (22,7%), 

v českom jazyku (21,7%) a v matematike (14%).  Tieto predmety boli podobne 

zastúpené aj v tomto výskume, až na informatiku, ktorú si respondenti dopisovali 

sami a neuviedlo ju teda veľa respondentov. Medzi získanými dátami z môjho 

výskumu, vzťahujúcimi sa na informatiku v porovnaní s Pickom et al. (2018), tak 

vznikol veľký rozdiel, otázkou je či respondenti, naozaj nevyužívali na informatike 

výukové hry alebo im tento predmet len nenapadol, keďže nebol uvedený medzi 

ostatnými. Tieto získané dáta tak nie sú veľmi relevantné a môžu byť do istej miery 

skreslené. Informatika môže byť často, ale problematickou oblasťou, keďže záleží 

na tom, či žiaci využívajú nejaké vzdelávacie platformy, napríklad na učenie sa 

programovať (Scratch, CodeMonkey apod.) alebo ide skôr o radosť a nepozornosť 

žiakov, keď na hodine informatiky majú prístup k počítaču a hrajú tajne na 

hodinách rôzne nevýukové hry.  

 Ďalším zaujímavým zistením v mojom výskume, bolo veľmi malé zastúpenie 

využívania hier vo fyzike (6,25%), keďže na výuku fyziky existujú zaujímavé hry, 

ktoré by sa dali využívať.  Napríklad Electroquest, ktorá je zameraná na zostrojenie 

elektrických obvodov. Ďalšia hra zameraná na fyziku je Poly Bridge, kde sa žiaci 

môžu priučiť statike prostredníctvom stavania mostov. Taktiež aj Inventioneers, 

kde žiaci majú riešiť náročnejšie úlohy z fyziky alebo Simple Machines, kde si žiaci 

môžu vyskúšať, ako fungujú fyzikálne zákony.(Buček,2019) Všetky príklady 

fyzikálnych hier, sú len ilustračným príkladom a žiaden z respondentov ich 

v odpovedi neuviedol.  

Čo sa týka respondentov, ktorí s výukovými digitálnymi hrami skúsenosti ešte 

nemali, vyjadrili pozitívne postoje k možnému využitiu hier vo výuke (82%). 

Zvyšných 14,3% respondentov sa vyjadrilo neutrálne prostredníctvom odpovede 

neviem. Len jeden respondent sa vyjadril, že by o využitie hier vo výuke nemal 

záujem. 

Na základe výskumu Picky(2018) bolo taktiež zistené, že žiaci, ktorí sa 

s výukovými hrami zatiaľ nestretli, vnímali hry pozitívne a boli by radi,  ak by ich 

do budúcna vo výuke využívali.  
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Okrem tohto pozitívneho prístupu, respondenti súhlasili aj s tým, že výuka 

prostredníctvom digitálnych výukových hier môže byť zábavnejšia (92,4%).  Čo sa 

týka zlepšenia schopnosti vďaka hraniu hier, dominovalo medzi respondentmi 

logické myslenie, následne rýchlejšie rozhodovanie a všímavosť. Menej zastúpené 

už boli trpezlivosť, kreativita, tímová spolupráca apod. 

Výukové digitálne hry podľa výskumu Picky(2018) vnímalo 80,51%, rovnako ako 

zábavnú formu učenia. Väčšina zúčastnených (63,04%) si myslí, že by sa výukové  

digitálne hry mali vo výuke využívať. 

Pri určovaní negatívnych aspektov hier sa vyjadrilo 51,1% opýtaných. Všetky 

uvedené odpovede boli relevantné. Vzhľadom na všetky možné riziká, medzi 

ktorými je často tenká hranica a môže to končiť závislosťou alebo inými 

problémami, je podstatné mať povedomie o negatívnych aspektoch hier. Pri tejto 

otázke, vnímam pozitívne, že žiaci si negatíva uvedomujú a dokázali ich 

interpretovať bez akejkoľvek nápovede.  

Z výsledkov výskumu je zaujímavým zistením to, že potom ako sa skončila online 

distančná výuka počas karantény COVID-19, sa čas strávený pri obrazovkách už 

nevrátil k hodnotám pred karanténou. Počet respondentov, ktorí pred karanténou 

trávili na elektronických zariadeniach menej než hodinu (27,2%) klesol po odznení 

karantény na 14,1% respondentov. Naopak počet respondentov, ktorí trávia pred 

obrazovkami 2 hodiny a aj viac sa zvýšil, a to vo všetkých opytovaných 

kategóriách.  

Pre porovnanie s Baslerom(2016), ktorý robil výskum v roku 2016 medzi žiakmi 

6.-9. ročníka základných škôl, ktorého sa zúčastnilo 307 žiakov, bolo zistené, že 

26,4%  žiakov hrá denne viac ako 3 hodiny a 73,6% žiakov hrá menej ako 3 hodiny.  

Taktiež celonárodný projekt zameraný na rôzne závislosti organizovaný v roku 

2018 priniesol dáta, že 16,88% adolescentov vo veku 11-19 rokov hrá denne 4 

hodiny a viac. (Suchá, Dolejš, 2018)  

Naprieč všetkými výskumami, tak deti trávia denne  pred obrazovkou v priemere 

okolo 3 hodín.  

Väčšina rodičov, však kontroluje deťom strávený čas pred obrazovkou. Zo 

získaných dát vyplýva, že sa to týka až 67,4% respondentov.  Podľa výskumu 
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o digitálnom rodičovstve(Kopecký, Szotkowski, 2018) uviedlo 73% rodičov, že 

kontroluje svojím deťom čas strávený pri elektronickom zariadení.  Tieto získané 

dáta sú približne rovnaké aj z pohľadu rodičov aj detí a rodičia naozaj kontrolujú 

deťom strávený čas.  

Menej záujmu je zo strany rodičov o obsah, ktorý deti prezerajú. Záujem rodičov je 

z detského pohľadu tak 50:50. Skrytým faktorom, ktorý môže tieto výsledky 

ovplyvňovať, ale môže byť to, že niektoré deti nemusia mať povedomie, že im rodič 

kontroluje obsah spätne a bez ich vedomia. 

(Kopecký, Szotkowski, 2018) vo svojom výskume uvádzajú, že až 83% rodičov má 

povedomie, čo ich dieťa v online prostredí robí. Rozdiel v získaných dátach, tak 

môže byť ovplyvnený práve nevedomím dieťaťa. Čo sa týka diskutovania 

o bezpečnosti v online svete, sa väčšina respondentov (85,9 %) vyjadrila, že 

s rodičmi diskutuje aspoň občas. 

Z výskumu vyplýva, že väčšina respondentov si vyberá hry, ktoré hrá samo. 

Rodičia pomáhajú s výberom len 17,4% deťom, čo môže byť veľmi podstatný 

faktor, keďže podľa Picky et al. (2018) si deti z vlastného záujmu výukové hry 

nevyhľadávajú (73,1%). Preto by tu mohol zohrať dôležitú úlohu práve rodič 

a pomôcť tak dieťaťu s výberom hry, napríklad práve so vzdelávacím zámerom. 

Respondenti vo výskume uviedli množstvo rôznych výukových hier, ktoré 

využívali. Často sa medzi odpoveďami objavovali ešte nespomenuté hry. 

Respondenti nerozlišovali medzi typmi hier, často boli spomínane online 

vzdelávacie platformy ako Umímeto, Včelka, Matika.in, Gramar.in, Školáci, 

Duolingo, Kozmix atď. Ďalej boli spomínané rôzne hry ako pexeso, piškvorky, 

doplňovačky, slepé mapy, tvorenie slov v rôznych jazykoch, kvízy (často 

uvádzaný bol Kahoot) apod. Taktiež  respondenti uviedli výukové hry ako 

Minecraft education, Attentat 1942, Dobyvatel.  Tieto typy hier uviedli práve 

respondenti, ktorí nemali skúsenosti s hrami vo výuke, a je možné, že sa týmto 

hrám venujú vo voľnom čase. Tieto hry, majú vzdelávací zámer a odohrávajú sa 

vo virtuálnom prostredí, hráč sa tak podieľa na tvorení príbehu v hre. Na rozdiel 

od vzdelávacích platforiem, kde ide zväčša o precvičovanie učiva prostredníctvom 

interaktívnych cvičení, animácií apod. 
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Záver 

Bakalárska práca zmapovala súčasný stav využívania informačných technológií 

v školstve, ale aj v Českej republike, taktiež priniesla prehľad rôznych pozitívnych 

aj negatívnych aspektov hier, ktoré môžu napríklad pomôcť pri rozhodovaní 

o zavedení digitálnych výukových hier do výuky.  Následne bol priblížený vplyv 

digitálneho rodičovstva. Keďže pôsobenie rodiča na dieťa sa môže prejaviť 

v rôznych oblastiach, či už v obmedzovaní času, kontroly obsahu v online prostredí 

alebo pri výbere správnej hry. Ďalej bola v práci priblížená nová skúsenosť škôl, 

a to online distančná výuka. Touto skúsenosťou sa otvoril väčší priestor pre 

aktívnejšie využívanie informačných technológií a spestrovaniu výuky napríklad 

výukovými digitálnymi hrami.  

Praktická časť bakalárskej práce priblížila osobné skúsenosti a pohľad žiakov na 

výukové digitálne hry. Priniesla rôzne postoje žiakov o tom, čo si predstavujú pod 

pojmom výuková digitálna hra, ale aj to, či majú skúsenosti s nejakou konkrétnou 

hrou. Vo väčšine prípadov žiaci majú skúsenosti s výukovými platformami, vo 

veľkej miere sa využívajú vedomostné kvízy, ktoré boli využívané často aj 

v priebehu online distančnej výuky. Respondenti taktiež uvádzali rôzne logické hry, 

pexesá, puzzle, ale aj interaktívne aplikácie na doplňovanie písmen a tvorenie slov 

v rôznych jazykoch.  

Využívanie digitálnych výukových hier vo výuke sa nejaví ako samozrejmosť. 

Niektorí učitelia využívajú informačné technológie často len na prezentovanie 

učiva a žiaci sa zapájajú len minimálne. Na druhej strane, však množstvo žiakov 

má skúsenosť s výukovými platformami, ktoré sú online dostupné na internete. Aj 

napriek skutočnosti, že často sa vo výuke využívajú len spomínané  vzdelávacie 

platformy alebo hry a aplikácie, kde si žiaci len opakujú a precvičujú učivo, tak 

nestrácajú záujem o výuku prostredníctvom hier a sú otvorení možnostiam. 

Na základe spomínaných výskumov, ale aj so zohľadnením môjho výskumu 

vyplýva, že väčšina žiakov má pozitívny vzťah k využívaniu výukových hier vo 

výuke a je to pre nich zaujímavý spôsob vzdelávania. Spôsob využívania 

výukových digitálnych hier im príde taktiež ako atraktívna forma výuky a pretrváva 

v nich pocit, že z hier naozaj získajú nové informácie, zapamätajú si lepšie 

preberanú látku alebo si zopakujú už naučené učivo. Malé zastúpenie respondentov 
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uviedlo, že hry pre nich boli nudné, že im nepriniesli veľa nových informácií, ale 

podľa získaných dát to bolo spôsobené nevhodným výberom hry, keďže celkovo 

označili výukové hry ako zábavné. Ďalším zistením je, že žiaci dokázali uviesť 

množstvo negatív hrania hier. Vzhľadom na množstvo stráveného času pri 

elektronických zariadeniach je dôležité, aby si uvedomovali aj možné riziká 

a zohľadňovali ich pri hraní. Väčšinou žiaci uviedli rôzne zdravotné problémy ako 

bolesť hlavy, očí apod., ale taktiež závislosť na hraní a množstvo ďalších faktorov. 

Čo sa týka dát ohľadom stráveného času pri obrazovkách, tak v porovnaní s inými 

výskumami tieto dáta nie sú nijak prekvapivé. Väčšina detí trávi na počítači alebo 

inom elektronickom zariadení dve a viac hodín času denne. Čas strávený pred 

obrazovkou je, ale vo veľkej miere kontrolovaný rodičmi. Pri kontrole obsahu je 

z pohľadu deti už kontrola menej dôkladná, ale môže to byť ovplyvnené tým, že 

o kontrole len nemajú povedomie. Veľmi pozitívnym faktorom, ale je, že sa deti 

rozprávajú so svojimi rodičmi o bezpečnom správaní sa v online prostredí, a že 

väčšina rodičov venuje tejto oblasti pozornosť. 

Vzhľadom na zúčastnenú malú výskumnú vzorku sa získané výsledky nemôžu 

zovšeobecniť. Pre relevantnosť výskumu by bolo potrebné uskutočniť výskum na 

väčšej vzorke a osloviť viac škôl a žiakov po celej Českej republike.  Práca, ale 

môže slúžiť ako podklad pre väčší a detailnejší výskum v tejto oblasti, v ktorom by 

sa mohli získať relevantnejšie dáta a výsledky. V odpovediach respondenti 

spomínali vyššiu náročnosť výukových hier. Preto by bolo možné sa zamerať aj na 

náročnosť hier, či tento aspekt nemôže ovplyvniť dieťa negatívne, pokiaľ sa mu 

v danom predmete nedarí, a tak ovplyvní aj pohľad na hry celkovo. Následne sa 

viac zameriavať na rozdiely medzi jednotlivými typmi hier. Často sa javí, že žiaci 

mylne zaradzujú jednotlivé hry a nevidia rozdiel medzi vzdelávacími hrami, 

vzdelávacími platformami, videami apod. Ďalším preskúmanými oblasťami by 

mohli byť práve predmety ako fyzika, chémia alebo aj občianska náuka, 

keďže  tieto predmety uvádzalo veľmi málo respondentov. Aj napriek množstvu  

existujúcich zaujímavých hier určené pre tieto predmety, vo výuke využívane 

neboli. Poslednou zaujímavou oblasťou pre bližšie zameranie by mohla byť online 

výuka a jej možnosti, využívať výukové digitálne hry, ktoré by mohli otvoriť 

žiakom nové príležitosti na efektívnu a zaujímavejšiu formu vzdelávania.  
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Zoznam skratiek 

ZŠ – základná škola 

ICT – Informačné a komunikačné technológie 

DGBL (Digital game based learning)  – vzdelávanie pomocou digitálnej hry 

COVID – 19 (Corona Virus Disease) -   Koronavírus 

HBSC - Health Behaviour in School-aged Children
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I 

 

Príloha 1.  

Dotazník 

 

Máš přístup k nějakému z těchto zařízení? * 

Nemusíš ho vysloveně vlastnit , stačí, když ho máš doma a využíváš ho. Můžeš 
zaškrtnout i více než jednu odpověď. 

 

฀ Mobilní telefon 
฀ Smartphone 
฀ Tablet 
฀ Stolní počítač 
฀ Notebook 
฀ Herní konzole 

 

Co obvykle děláš na zařízení, které si označil v předešlé otázce? * 

Můžeš zaškrtnout i více než jednu odpověď, nebo doplnit odpověď podle sebe. 

 

฀ Hraji počítačové hry pro zábavu 
฀ Hraji výukové hry 
฀ Sleduji videa / filmy 
฀ Poslouchám hudbu 
฀ Školní povinnosti - domácí úkoly, referáty … 
฀ Čtu si 
฀ Píšu / telefonuji si s kamarády 
฀ Tvořím, kreslím, upravuji fotografie ... 
฀ Jiné: 

 

Uměl / a bys vlastními slovy stručně popsat, co je výuková digitální hra? * 

Prosím napiš: 

 

 

 

Využíváte ve škole výukové digitální hry? * 

o Ano, často 
o Občas 
o  Ne 
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II 

 

Otázky po výbere odpovedí Ano, často a Občas : 

Na jakých předmětech jste využívali výukové digitální hry? * 

Můžeš zaškrtnout i více než jednu odpověď. 

฀ Matematika 
฀ Český jazyk 
฀ Cizí jazyk 
฀ Prvouka / Přírodopis 
฀ Zeměpis / Geografie 
฀ Vlastivěda/ Dějepis 
฀ Fyzika 
฀ Chemie 
฀ Občanská výchova 
฀ Výtvarná výchova 
฀ Tělesná výchova 
฀ Hudební výchova 
฀ Jiné: 
 

Jaké výukové digitální hry jste ve výuce využívali?  

Můžeš napsat název hry, nebo slovně popsat, o čem hra byla: 

 

 

 

 

Otázky po výbere odpovede Ne : 

Líbilo by se ti, pokud byste ve škole používali výukové digitální hry? * 

 

o Rozhodně ano 
o Spíše ano 
o Nevím 
o Spíše ne 
o Rozhodně ne 

 

Znáš nějakou výukovou digitální hru? 

Můžeš napsat název hry, nebo slovně popsat, o čem hra je: 

 

 

 

 

Máš pocit, že se díky hraní výukové digitální hry můžeš něco naučit? * 
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III 

 

Označ na stupnici. 

 

                                  1       2       3       4       5 

 

Nenaučím se nic                                                   Naučím se hodně nových věcí 

 

 

Pokud chceš, můžeš mi sem napsat komentář k předchozí otázce. Odůvodnit 

odpověď, kterou jsi zvolil(a) : 

 

 

 

Souhlasíš s tím, že výuka pomocí výukové digitální hry může být zábavnější? 
* 

 

o Rozhodně ano 
o Spíše ano 
o Nevím 
o Spíše ne 
o Rozhodně ne 

 

Myslíš, že se na základě tvých zkušeností s hraním her se mohly zlepšit 
nějaké z těchto tvých vlastností? * 

Můžeš zaškrtnout i více než jednu odpověď. 

 

฀ Logické myšlení 
฀ Všímavost 
฀ Trpělivost 
฀ Komunikativnost 
฀ Kreativita 
฀ Rychlejší rozhodování 
฀ Týmová spolupráce 
฀ Multitasking - dělání více věcí najednou 
฀ Jiné: 

 

Napadají tě nějaké nevýhody hraní digitálních výukových her? * 

Zkus napsat : 
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IV 

 

 

 

 

Kolik času denně si trávil(a) na počítači nebo jiném zařízení PŘED 
karanténou COVID -19? *  

 

o méně než 1 hodinu 
o 2 hodiny 
o 3 hodiny 
o 4 hodiny a více 

 

Kolik času denně si trávil(a) na počítači nebo jiném zařízení BĚHEM 
karantény COVID -19? * 

o méně než 1 hodinu 
o 2 hodiny 
o 3 hodiny 
o 4 hodiny a více 

 

Kolik času denně trávíš na počítači nebo jiném zařízení v SOUČASNOSTI 
PO karanténě COVID -19? * 

 

o méně než 1 hodinu 
o 2 hodiny 
o 3 hodiny 
o 4 hodiny a více 

 

Používali jste při on-line výuce nějaké digitální hry ?  
Můžeš napsat název hry, nebo slovně popsat, o čem hra je: 
 

 

 

 

Kontrolují tví rodiče kolik času trávíš u počítače nebo na jiném elekronickém 
zařízení? * 

 

o Rozhodně ano 
o Spíše ano 
o Nevím 
o Spíše ne 
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V 

 

o Rozhodně ne 

 

Kontrolují tví rodiče, co na počítači nebo na jiném elektronickém zařízení 
děláš, např. jaké stránky navštěvuješ? * 

 

o Rozhodně ano 
o Spíše ano 
o Nevím 
o Spíše ne 
o Rozhodně ne 

 

Mluvíš s rodiči o bezpečném chování na počítači a na internetu? * 

 

o Ano 
o  Ne 
o  Občas 

 
 

Hry, které hraješ, si vybíráš sám, nebo ti při výběru pomáhají rodiče? * 

Označ na stupnici. 
 

                                       1       2       3       4       5 

 

Vybírám sám / sama                                                   S výběrem mi pomáhají 
rodiče 

 

 

Jsi * 

 

o holka 
o kluk 

 

Kolik ti je let? Napiš číslem. * 

 

 

 

Který ročník základní školy navštěvuješ? * 
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VI 

 

 

o  1. ročník 
o  2. ročník 
o  3. ročník 
o  4. ročník 
o  5. ročník 
o  6. ročník 
o  7. ročník 
o  8. ročník 
o  9. ročník 

 

Sem mi můžeš napsat jakýkoliv komentář. (Například pokud ti při 

vyplňování dotazníku napadlo něco, na co jsem se tě nezeptala.) 
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