Abstrakt

Diplomova prace se zamétuje na vliv pocitacovych her s historickou tématikou na zajem
mladych lidi o soucasné a obecné d¢jiny. Vysvétluje zakladni pojmy jako je hra, digitalni
média, pocitacova hra a vyukova pocitacova hra a predstavuje hlavni aspekty pocitacovych
her. Také se zaméfuje na piinosy pocitacovych her ve vyuce, ale upozoriiuje i na mozna
uskali hrani pocitacovych her a jejich vliv na zdravi a vyvoj mladého jedince. Déle popisuje
herni zanry, do kterych spadaji nejznaméjsi a nejhranéjsi pocitacové hry s historickou
tématikou, a predstavuje hru Attentat 1942. V dalsi ¢asti prace zkoumad, zda a jaky maji
pocitacové hry s historickou tématikou vliv na zajem o soucasné d¢jiny pomoci empirického
vyzkumu na zdklad¢ dotaznikového Setfeni u 150 respondentti ve véku 15-30 let. Vysledky
ukazuji, Zze hrani pocitacovych her s historickou tématikou ma vliv na z4jem mladych lidi o
soucasné 1 obecné d¢jiny a tento vliv je kladny. Déle vysledky ukazuji, Ze nejoblibenéj$imi
hernimi zénry pro hry s historickou tématikou jsou strategie, RPG (hry na hrdiny) a akéni
hry, a Ze hré¢i si v téchto hrach nejvice v§imaji pfib&hu, hratelnosti a grafického zpracovani.
Z vysledki také vyplyva, ze vétsina respondentti (98,7 %) se domniva, Ze hrani pocitacovych
her s historickou tématikou mtize pomoci studentiim s osvojenim probirané latky v hodinach
déjepisu, a to konkrétn€ tim, Ze historii ukdze zajimavéjsi formou, pomiiZze rozsitit

vSeobecny ptehled a miize vyvolat spontanni diskuse mezi studenty.



