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Praca rieSi zaujimavy problém informacného spravania a mentalnych modelov s vyuzitim digitalnej
hry ako systému na reprezentaciu poznania. Kombinuje pristupy informacnej vedy, kognitivnych vied
a pedagogickej psycholdgie, vyuziva edukacny experiment a mnozstvo inych, najma kvalitativnych
metodologickych pristupov. Vysledky naznacuju vplyv digitdlnych hier na proces tvorby mentalnych
modelov a emocionalne a socidlne interakcie.

Celkovo je praca formulovana na vybornej vedeckej Urovni, napisana kultivovanou angli¢tinou. Praca
je sucastou sirsieho vyskumného projektu, v ramci ktorého kladie déraz na kvalitativnu metodoldgiu

vyskumu vybranych Studentov ¢eskych strednych skél. Navrh vyskumu a edukacného experimentu

s vyuZitim kvalitativnych metdd vypracovala autorka dizertdcie v ramci spoluprace v SirSom projekte.

Vyskumnym nastrojom je digitalna hra Europe 2045 (tematicky zamerand na progndzovanie vyvoja
a propagdaciu Eurdpskej Unie). Autorka porovnava vysledky ucenia s vyuZitim tejto digitalnej hry

a vplyvy na informacné spravanie a mentalne modely na troch skupindch studentov (experimentalna
skupina hrajuca digitdlnu hru, skupina vzdelavajuca sa klasickou predndaskou a riadena skupina
hrajuca roly bez digitalnych prostriedkov). V tejto ¢asti skiimala 282 Studentov ¢eskych strednych
Skol, celé triedy mladsich a starSich Studentov. Otazne je, aké kritéria boli vyuZzité na vyber tychto
respondentov. Z hladiska pedagogického nie je tiez jasné, preco bola vybrana na interaktivny
experiment prave hra Europe 2045 a celkovo koncepcia vyskumu.

Vo vysledkoch prace je zaujimavy prave prienik kognitivnej, pedagogickej a informacnej zlozky

s uplatnenim konstruktivistického principu ucenia, afektivnej skisenosti, socialneho ucenia

v skupinach a stratégii informacného spravania. VSeobecne sa potvrdili predpoklady o pozitivhom
ucinku digitalnych hier na budovanie komplexnych mentdlnych modelov pri podpore zvedavosti

a motivdacie v uceni, vzbudzovani pozitivnych emdcii a viac vysoko intenzivneho angaZovania sa

a neverbalneho spravania pri u€eni s podporou digitdlnej hry. Zaujimavym experimentom je
skiimanie emocionalnych reakcii v suvislosti s procesom ucenia. Pritom sa potvrdzuje, Ze pozitivhe
emacie podporuju uéenie, informacné spravanie a konstrukciu mentdlnych modelov.

Autorka prace spravne formuluje problém a ciele prace s dorazom na overenie vplyvov hier na
ziskavanie znalosti a informacné spravanie. Metodoldgia prace vyuZiva originalny pristup zloZeny

z viacerych metdd a viacndsobnych pristupov, najma interaktivneho experimentu s video hrou,
hranie roli, workshopy a dotazniky a diskusie s kontrolnymi skupinami, diskusie aj pozorovania.
Najzaujimavejsou ¢astou experimentu su pojmové mapy pre mentalne modely vytvorené
jednotlivymi ucéastnikmi a ich obsahova analyza, ako aj emociondlne grafy zamerané na analyzu
vnutornej afektivne]j skisenosti. Tym sa vyrazne obohacuje vyskum informacného sprdvania na
urovni kognitivnych modelov a afektivnej zlozky informacného sprdvania s podporou empirickych
udajov. Metodologicka zlozka prace je pomerne komplikovana, niekedy je menej prehfadna (mozno



aj kvdli tomu, Ze praca je sucastou SirSieho projektu). Pre pracu by mozno stacilo vybrat aj menej
metdd a pristupov na dosiahnutie cielov kvalitativheho vyskumu. V texte sa potom trochu straca
jednotiaca linia, kedZe jednotlivé hypotézy sa overuju roznymi metddami a roznymi vzorkami
respondentov.

Celkovo mozno pozitivne hodnotit teoreticky ramec a kontext prace. Tedria je postavena na
analyzach prac z oblasti digitalnych hier, mentalnych modelov a pojmovych mdép. V texte vsak chyba
viac dorazu na aspekty informacnej vedy a informacnych stratégii (vSeobecnejsia koncepcia
vyskumu). Tento aspekt sa napokon neprejavil ani vo vyhodnoteni vyskumu. V préci mi tiez trochu
chyba osvetlenie témy ,infotainment”, ktord priamo suvisi s kontextom prepojenia hier

a informacného spravania. Na Urovni tedrie sa venuje malo pozornosti reprezentacii poznania (okrem
mentalnych modelov) ¢i afektivnemu informacného spravaniu.

V ramci takto komplikovanej témy vyskumu by sa Ziadalo venovat sa viac terminoldgii, pripadne
vypracovat urcitd vizualnu reprezentdciu zakladnych terminov prace (digitalne hry, edukacény
experiment ai.). Terminologicka analyza by bola zaujimava aj pri pouZiti Ceskej terminoldgie. Urcité
rezervy mozno vidiet aj pri analyze podobnych vyskumov v zahrani¢i & v CR, &m by sa celkovo
vytvoril vhodnejsi kontext na interpretaciu vysledkov prace.

Aj v experimentalnej a empirickej ¢asti prace, ktora je jadrom samotného vyskumu a vynikajuico
prepracované (s.32-33), sa vynaraju urcité otazky suvisiace s kritériami vyberu respondentov

a s analyzou demografickych udajov (rozdiely vo veku ¢i medzi pohlaviami). V praci tiez nie je jasné,
preco sa jadrom experimentu stala hra, ktora suvisi s ttmou medzinarodnej politiky, kedZe vyber
tejto témy mohol ovplyvnit aj vyhodnotenie vysledkov. Praca v ramci vyskumu sa opiera najma

o hypotézy a ich vyhodnocovanie. Pomerne velky priestor je venovany detailnému prepisu
konverzacie, pravdepodobne preloZzenej do anglictiny (s. 118-149). To by bolo vhodné skor doplnit do
prilohy prace a v texte sa venovat viac vlastnej analyze a interpretacii.

Prinosom prace je prave empirické a experimentdlne overenie pozitivneho vplyvu digitalnych hier a
novych médii na ucenie a mentalne modely, najma s dérazom na viac interakcie, udrzatelnost
mentalnych modelov, zvySovanie atraktivnosti ucenia, zniZzovanie negativnych emacii (najma unavy i
nudy) a vyssi stupen zaujmu o tému. Ocenujem zaverecny strucny prehlad vysledkov potvrdzujucich
vyznam hier ako komplexnych systémov na reprezentdciu informdcii (napr. konstrukcia pojmovych
map na podrobnejsej Grovni). Na druhej strane sa v praci v zavere nepodarilo celkom syntetizovat
rozne druhy reprezentdcii poznania, najma digitalne hry, pojmové mapy, emo¢né mapy do jedného
celku. Bolo by obohatenim préace spracovat urcité zavere¢né teoretické zovseobecnenie.

Problematickou ¢astou prace st roznorodé metddy a vyber respondentov. Napriek tomu, Ze sa
zdbraznuje kvalitativna metodoldgia, uplatiiuje sa aj kvantitativny pristup pri vyhodnocovani
dotaznikového prieskumu ¢i pojmovych mdp. Z hladiska formalneho sa v praci objavuja urcité drobné
problémy. PoCty respondentov v niektorych pripadoch nie su celkom konzistentné (napr. v Uvodnej
kapitole 340 respondentov, v zaverecnej sumarizaci 330 respondentov —s. 159), pri pozorovaniach

v triedach 15 workshopov (317 ucastnikov), ale v sumarizacii 16 workshopov (s. 161). Bolo by vhodné
zosumarizovat tieto kontroverzné data o ucastnikoch a respondentoch.

V préci tiez chyba urcité zovseobecnenie zaverov z vyskumu. Bolo by vhodné zovseobecnit ziskané
poznatky v urc¢itom novsom modeli reprezentdacie poznania pre podporu konstruktivistického uéenia



¢i socidlneho konstruktivizmu diskurzu. Zaver prace by mohol byt uZito¢nejsi, ak by autorka
syntetizované poznatky vizualizovala a vypracovala urcité odporucania pre vzdeldvanie, podporu
informacnej gramotnosti a informacnych stratégii. Preto by som do diskusie formulovala tieto otazky:

e Ako by bolo mozné vyuzit ziskané poznatky v praxi vzdelavania a zlepSovania informacnej
gramotnosti Studentov?

e Ako by sa dalo dalej pokracovat vo vyskume z hladiska informac¢ného spréavania
a vyhladavania informacii?

Celkovo je praca prinosom pre informacnu vedu aj pedagogicky vyskum, autorka splnila ciel, vhodne
uplatnila metodoldgiu, overila hypotézy a vyvodila zavery. VyuzZila vynikajucu zahrani¢nu literatdru
a dokazala, zZe ovlada vedecké metddy vyskumu. Pojmovy aparat prace je adekvatny, zvladnutie
sti¢asného stavu poznania je velmi dobré. Praca spifia aj formalne kritéria vizualizacie a prezentacie
(obrazky, grafy, citacie, literatura, Stylizacia) na vybornej Urovni. Preto navrhujem pracu prijat a po
uspesnej obhajobe udelit autorke vedeckd hodnost ,,philosophiae doctor” (PhD.) vo vednom odbore
kniZni¢na a informacna veda.
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