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ABSTRAKT
Handkova, Denisa. Zapadoceska univerzita v Plzni. Duben, 2024. Vliv videoher na
proces uceni anglického jazyka u zaka 1. stupné zdkladni Skoly. Vedouci prace: Mgr.

Tereza Havrankova, Ph. D.

Diplomova prace se zabyva vyuzitim videoher, jako prosttedku pro vyucovani
slovni zasoby v hodinach anglického jazyka u zak 1. stupné ZS. Price se nejprve
zaméfuje na kategorizaci slovni zasoby, na jeji uceni a zapamatovani. Déle se zabyva
jednotlivymi metodami vyuzivanymi pro vyuku anglické slovni zasoby. KliCovou casti
jsou poté moznosti a vyuziti videoher ve vyuce anglického jazyka, jejich vyuziti k
roz§ifovani anglické slovni zasoby a druhy slovni zasoby v nich zastoupené. Ugelem této
prace je prozkoumat efektivitu a pfipadné limity vyuzivani videoher béhem vyuky. V
praktické Casti je popsan vyzkum, provedeny s zaky 5. ro¢niku zakladni Skoly, ktery
spocival v implementaci videoher do vyuky anglického jazyka. V praci jsou déle popsana
pedagogicka doporuceni, limity vyzkumu, navrhy na zlepSeni ¢i pokra¢ovani vyzkumu a
etické otazky. Na zdkladé vysledkti akéniho vyzkumu doplnéného o dva dotazniky bylo

zji$téno, Ze tato metoda je efektivni a vétSina zaki k ni ma positivni piistup.
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UVOD

Videohry jsou nedilnou soucasti moderni spole¢nosti a jednou z velmi castych
volnoc¢asovych aktivit lidi po celém svété. Zatimco jsou videohry Casto kritizovany za své
potencialni negativni dopady, jako je naptiklad vyobrazované nasili, obezita ¢i nespavost
(Grinspoon, 2020), ptibyva také diikaza, které naznacuji, Ze videohry mohou mit i
positivni vliv, pfedevsim pak na rozvoj jazykovych kompetenci (Rytych, 2021).

Hlavni divodem pro vybér tématu prace, byla vlastni zkuSenost s détmi hrajicimi
videohry ve volném case, u kterych byl vidét znacny posun v jejich komunikacnich
schopnostech za vyuziti anglického jazyka. Vyzkumu ptedchazely mySlenky, Zze atraktivni
a kontextoveé bohaté prostiedi videoher umozituje opakovany kontakt s novymi slovy a
frazemi, coz napomdha hlubSimu porozuméni a lepSimu uchovéani nové nabytych znalosti,
a zaroven Ze ve srovnani s tradiénimi metodami vyuky, vede vyuziti videoher k vyssi
urovni motivace a zapojeni zaki, coz zapticinuje positivngjsi ptistup k uceni slovni zasoby.
Cilem tak bylo zjistit, jaké jsou mozZnosti a limity vyuziti videoher v b&zné vyuce
anglického jazyka v souvislosti s osvojovanim slovni zasoby u zaki 1. stupné zakladni
Skoly. Dalsi otazka se soustfedila na nazor zakt, jak oni sami vnimaji vyuziti videoher pfi
roz§ifovani slovni zasoby a také jak se k samotnému vyuziti videoher v hodinach stavi.

Prace je rozdélena do dvou hlavnich c¢asti - teoreticka Cast a praktickd cast.
Teoreticka ¢ast se zabyva poznatky, které se soustfedi na slovni zdsobu - druhy, strategie
uceni, zapamatovani si slovni zasoby, jednotlivé metody ¢i techniky vyuZzivané k vyuce
slovni zasoby na 1. stupni zakladni Skoly. Déle pak positiva a negativa vyuziti videoher ve
vyuce anglického jazyka, samotné rozsifovani slovni zasoby pomoci videoher a rozdéleni
druhii slovni zasoby zastoupené ve videohrach.

Prakticka cast obsahuje vyzkumného problému, cil prace, vyzkumné otazky a
hypotézy. Dale je zde pfiblizena zvolend metoda vyzkumu, vyzkumné metody, misto a
ucastniky vyzkumu a design vyuky. Dalsi pasaz se skladd z podrobného popisu
vytvofenych aktivit, které byly podstatou samotného vyzkumu a jsou déle reflektovany. Z

téchto vysledkl pak bylo mozné vyvodit jednotlivé dopady a limity.



TEORETICKA CAST
Tato kapitola se zabyva teoretickymi poznatky tykajicich se slovni zasoby a jejiho
vlastniho uceni a zapamatovani. Konkrétnéji jsou zde popsany druhy slovni zasoby, uceni
se slovni zasoby na 1. stupni zékladni Skoly a zplisoby, jakymi si lze zapamatovat slovni
zéasobu. KliCovou ¢asti je poté vyuziti videoher ve vyuce, jejich positiva a negativa, ale
také konkrétni moznosti, jak videohry napomahaji k rozsitovani slovni zasoby v anglickém

jazyce a zastoupeni riznych druhil slovni zasoby ve videohrach.

DRUHY SLOVNI ZASOBY

Kazdé slovo si nese svilj vyznam, ktery mize byt ovlivnén kontextem a vlastnim
uzitim slova. Jejich vyznam se vyviji pribéhem casu, ale také i vlivem riznych kultur.
Existuji slova, ktera nesou vice vyznamd, ale mohou byt pouzita v idiomatickém vyznamu,
ktery nesouhlasi s doslovnou definici. Slova jako takova tvoii zdkladni slozku komunikace
a je tedy velmi dulezité brat zfetel na jejich spravny vyznam, aby nedochdzelo k
nedorozuménim (Richards & Rodgers, 2001). Na zaklad¢ toho se slovni z4soba déli do tii
kategorii a to pfesnéji do zékladni, akademické a odborné.

Zakladni, nebo také klicova slovni zasoba anglického jazyka spociva v nékolika
kategoriich. Prvni z nich jsou modalni slovesa, modalni lexikum, jako naptiklad look,
seem, sound a také ptislovce. Druha kategorie spoc¢iva ve slovech s malym lexikalnim
obsahem, ale s Castym uzivanim. Patii k nim naptiklad do, make, take, get a jejich
kolokace s podstatnymi jmény, ptedlozkovymi vazbami a ¢asticemi (Richards & Rodgers,
2001). Dale pak postojova slova, ktera se pouzivaji k vystizeni pfistupu mluvciho k
jednotlivym tématim, slova, kterd se uZzivaji k ucelenosti mluveného projevu a ke
sledovani jeho plynulosti. Velkou c¢ast tvoii 1 zakladni podstatnd jména, ktera odkazuji na
bézné aktivity, udalosti, situace, mista nebo osoby. Patii sem 1 deikticka slova a vyrazy,
které popisuji ¢as a prostor, zakladni pfidavna jména a zakladni slovesa, ktera popisuji
bézné Cinnosti a udalosti. Dal§im druhem slovni zasoby je akademicka slovni zasoba. Tato
slova jsou dulezita pfedevsim pro studenty z divodu jejich ¢astého vyskytu ve studijnich
textech. Poslednim druhem je odbornd slovni zasoba, kterd byva pouzivana v konkrétnich

oblastech, jako napftiklad pravo, medicina a dalsi (Richards & Rodgers, 2001).



UCENI SE SLOVNI ZASOBY

Béhem vyuky anglického jazyka je nutné se zaméfit na pfimé a nepiimé vyucovani,
ale také i na jeho strategie. Ob¢ tyto kategorie pomahaji zakiim s efektivnim ucenim a i z
toho diivodu, je dilezité, aby se kazdy zdk s nimi co nejlépe seznamil a pochopil jejich
podstatu.

Pi#imé vyucovani zavisi predevsim na uciteli, ktery je hlavnim zprostfedkovatelem
informaci. Ty pfedava zakiim prostfednictvim frontdlni vyuky. Tento styl vyuky ma jista
positiva. Umoznuje uciteli predat zaklim znalosti v pomérné kratkém Case, systematicky a
dafi se mu efektivnéji eliminovat chyby. Pfinasi 1 jistd negativa, jako napiiklad
nediferencovanost vyuky pro zaky, nerozvijeni kompetence k uceni, ale také umoziuje
zédkim urcitou pasivitu béhem vykladu (Thornbury, 2002). Naopak neptimé vyucovani
zavisi pievazné na zacich, kdy ugéitel je v tomto piipadé pouhym facilitatorem. Zaci se uéi
pomoci vyhledavani, praci s pracovnimi listy, experimentt, ale také i sledovanim videt,
poslechem hudby, ¢i hranim videoher. VeSkera odpovédnost neni jiz pouze na uciteli, ale
také na zaku samotném (Thornbury, 2002).

Strategie uceni jsou védomé procesy vyuzivané k samotnému uceni jazyka, které se
déli do tff primarnich kategorii (Cohen & Weaver, 2005). Prvni kategorie je vymezena
urc¢enim si cile. Zde se jednd o nckolik strategii uceni, jako naptiklad identifikovéani
jazykového materidlu, ktery je potfeba se naucit a jeho rozliSeni od ostatnich materiald,
dale pak seskupeni a procvicovani materidlu skrze participaci béhem aktivit ve tiidé, ¢i
prostiednictvim domacich tkoli. K nauceni se novych materiali, pfedevsim pak nové
slovni zasoby, je efektivni vyuzivat mnemotechnické pomuicky (Cohen & Weaver, 2005).
Strategie, tykajici se pouzivani jazyka, se déli do ctyf podkategorii, kterymi jsou
vybavovani si jazykovych materialii, nacvik cilenych jazykovych struktur, komunikacni
strategie, kterd se soustfed’uje naptiklad na parafrazovani, a v neposledni fad¢ strategie,
ktera umoznuje ¢loveéku vytvorit dojem plného porozuméni, aby nevypadal nepiipravené
(Cohen & Weaver, 2005).

Dalsi z klasifikaci strategii uceni je vymezeni pomoci jazykovych dovednosti. Tato
skupina zahrnuje receptivni dovednosti poslechu a ¢teni, ale také produktivni dovednosti

psani a mluveni. Patii zde 1 strategie souvisejici s témito dovednostmi, které se prolinaji



vSemi Ctyfmi skupinami, jako prav€ uceni se slovni zasoby a jeji pieklad (Cohen &
Weaver, 2005).

Posledni kategorie je vymezena funkcemi a je dale rozdélena do ¢tyf podskupin.
Prvni skupinu tvoii kognitivni strategie, které jsou vyuzivany pii identifikaci, seskupovani,
zapamatovani si a ukladani jazykovych materialti, ale také i pfi vybavovani, nacviku a
porozuméni (Cohen & Weaver, 2005). Metakognitivni strategie umoznuji kontrolu nad
ucenim se jazyka ve smyslu planovani, kontroly a sebereflexe. Afektivni strategie se
soustiedi na regulovani emoci, motivaci a piistupu. Posledni, socidlni strategie, obsahuji

volbu interakce s ostatnimi spoluzaky, ¢i rodilymi mluv¢imi (Cohen & Weaver, 2005).

ZAPAMATOVANI SI SLOVNI ZASOBY

Uvadi se, Ze potiebny pocet slov ke zvladnuti bézné konverzace je ptiblizné 2 000.
Tato slova se jinak oznacuji jako klicova slovni zasoba. Pfesnéji se jednd o ta slova, ktera
rodili mluvei pouzivaji v béZném dennim Zivoté. Nicméné zabyvani se pouze poctem slov
ve vlastni slovni zasobé piehlizi, do jaké hloubky je danému slovu porozuméno
(Thornbury, 2002).

K dosazeni klicové slovni zasoby nestaci zdkovi se pouze naucit spoustu novych
slov, ale také si je musi zapamatovat. Ve své podstaté odpovida uceni se samotnému
zapamatovani. Vyzkumy tykajici se fungovani pameéti uvadéji rozdéleni do tii systému.
Prvnim z nich je kratkodoba pamét’. Jedna se o schopnost mozku udrzet limitovany pocet
informaci po dobu né¢kolika sekund. Patfi sem naptiklad schopnost zopakovat nové
slovicko po uciteli, které praveé zaznélo. Ale UspeSné zapamatovani slovni zasoby vyzaduje
vice nez pouhé udrzeni slova v paméti na né€kolik vtefin. K jejich zatazeni do dlouhodobé
paméti s nimi musi byt provadény jiné druhy operaci (Thornbury, 2002).

Do pracovni paméti piechdzeji slova, na kterd se ¢lovék dlouhodobé sousttedi a
nasledné je vyuziva. Na této paméti zavisi 1 n€kolik kognitivnich uloh, jako napiiklad
uvazovani, ufeni a porozuméni. V této Casti paméti slova setrvavaji po dobu piiblizné
dvaceti sekund. Tato ¢asova kapacita je moznd kvili existenci tzv. artikulacni smycky,
procesu, pii kterém dochazi k subvokalnimu opakovani a umoziuje neustalé pouzivani

kratkodobé paméti (Thornbury, 2002).



Dlouhodobd pamét, narozdil od té pracovni, ma nepiestavitelnou kapacitu a
informace v ni ulozené jsou velmi odolné Casu. Vyzkumy v této oblasti doporucuji
dodrzovat nékolik principli, aby bylo zajisténo, ze se informace ulozi do permanentni
dlouhodobé paméti. Mezi n¢ patii naptiklad opakovani. Timto zptisobem dochézi k ¢asové
naronému memorovani pomoci opakovanému nacviku materidli ve chvili, kdy se
vyskytuji v pracovni paméti. Bylo odhadnuto, ze slovo, na které¢ béhem ¢teni v rozlozenych
intervalech ¢lovE€k narazi alespon sedmkrat, ma vétsi Sanci, aby doslo k jeho zapamatovani
(Thornbury, 2002). Dalsim zpiisobem je vyvolavani slov z paméti, piesn€ji nazyvano efekt
praktického vyvolavani. Efektivnim zpiisobem je 1 rozloZeni uceni do delSiho ¢asového
useku a respektovani tempa kazdého jedince. Princip aktivniho pouzivani slov je jednim z
nejlepSich zpisobi, jak se ujistit, Ze se vybrana slova ulozi do dlouhodobé paméti. Tento
princip byva také ¢asto oznacovan jako tzv. Use it or lose it. Béhem ukladani slov dochazi
i k jejich tfidéni. Jednim z principd, které k tomuto napomahaji, je prace se slovy na
kognitivni Grovni, ale vétSina rozdéleni pfipada na vlastni organizaci jedince. Mezi vizudlni
principy patii napiiklad imaginace, jejiz podstatou je vizualizace obrazu, ktery se poji k
novému slovu, nebo také rizné vizualni mnemotechnické pomtcky, které napoméhaji pti
spravném pravopisu. V neposledni fadé¢ je dilezité zaméfit se 1 na afektivni pfistup, ktery
muze hrat stejné¢ dulezitou roli jako ten kognitivni. Pedagozka Sylvia Ashton-Warner
vyuzila tento pfistup v 60. letech 20. stoleti na Novém Zélandu piti vzdélavani
znevyhodnénych Zzakli na 1. stupni zdkladni Skoly, kdy Zzaci volili slova se silnou
emocionalni vazbou jako napiiklad maminka, tatinek, vydéSeny nebo duch (Thornbury,
2002).

K efektivnimu ukladani nové slovni zasoby do dlouhodobé paméti také napomahaji
jednotlivé strategie uceni, které se rozdéluji na zéklad¢é percepcnich preferenci (Betakova,
Homolova & Stulrajterova, 2017). Prvni z nich je upfednostiiovani vizualni percepce, kdy
se zaci béhem uceni opiraji o vizualni predstavy a vizualni pamét’. Mezi potteby zaka tedy
spadd prace s obrazky, ¢i predstavovani si dané situace. S timto typem uzce souvisi i
samotna preference Cteni a psani, auditivni typ se soustfedi na vnimani prostiednictvim
sluchovych vjemi. Nejjednodussim zpisobem je uceni se skrze poslech a to z divodu 1épe
vyvinuté sluchové paméti. Poslednim druhem téchto strategii je kinesteticky typ. Efektivita

jejich uceni spociva v dobie vyvinuté pohybové paméti a z toho diivodu je pro tyto zéky



vhodné pouzivat pii uéeni pohyb (Betakova, Homolova & Stulrajterové, 2017). Vhodné je
vyuziti metody TPR, ktera v ¢eském piekladu znamena metoda celkové fyzické odpovédi.
Tento zplsob vyuky byl vynalezen doktorem Jamesem J. Ashrem a vychazi jiz ze
samotného uceni rodného jazyka, kdy rodice instruuji déti a ty pak fyzicky vykonavaji tyto
instrukce (Frost, n.d.). Ve tfid¢ je pak tato metoda vyuzivana prostiednictvim ucitele, ktery
predstavuje roli rodice, kdy fekne instrukci jako naptiklad jump a zaroven ji predvede s
tim, ze zaci poté celou tuto akci opakuji. Metoda celkové fyzické odpovédi slouzi
piredevsim k procvicovani a nauceni se slovni zasoby spojené s fyzickymi ¢innostmi, ale
také napomdhd pii procvicovani Casovani sloves, nebo i1 pii kazdodennich frazich
tykajicich se organizace hodin (Frost, n.d.). Pro zaky, zaroven vsak i pro ucitele, je velmi
relevantni uvédomovani si strategii uceni, vyhodnoceni své vlastni preference a jejich

vyuZzivani pii uceni.

UCENI SE ANGLICKE SLOVNI ZASOBY NA 1. STUPNI ZAKLADNI SKOLY
Vyuka anglické slovni zasoby a tedy celkového ciziho jazyka na 1. stupni zdkladni
Skoly je velmi dulezitd pro rozvoj jazykovych dovednosti zakd. Tvoti zaklad pro
porozuméni textli a celkové schopnosti se v daném jazyce vyjadiit. Zaci na 1. stupni
zékladnich Skol se postupné seznamuji s nékolika oblastmi slovi zéasoby, jako jsou
napiiklad barvy, Cisla, zvitata, rostliny a podobné. Pro efektivni tvorbu nové slovni zasoby
je dilezité dodrzovat vazbu na redlny svét. To Zdky postupné vede ke snadnéjSimu
zapamatovani. Samotna vyuka pak probiha nejcastéji za pouziti nékolika vybranych metod.
Jednou z té€chto technik je metoda piekladu gramatiky, kterd je jiZ spoustu let
jednou z nejpouzivangjSich (Larsen-Freeman & Anderson, 2011). Jelikoz byla tato
technika vyuzivana jiz pfi vyuce latiny a feCtiny, byla difive oznaCovéana jako metoda
klasicka. Slouzila jako pomiicka pro zdky a studenty ke Cteni a tim 1 ocenéni literatury
psané v cizich jazycich. V dne$ni dob& je tento pfistup chapan spiSe jako protiklad
spravného vyucovani a to zejména z divodu velkého zaméfeni na gramatiku, dirazem
spiSe na pfesnost nez na plynulost a upfednostiiovani psané formy textu pred mluvenim
(Cook, 2010). Stale je vsak jeho zastoupeni diilezité a to predevSim u zacinajicich zaka z
ditvodu toho, Ze se jedna o pfistup, ktery vyuZiva samotny pieklad jako prostfedek k

vysvétleni vyznamu a k jeho pochopeni. Zaroven pak respektuje pravidla pedagogického



postupu od konkrétniho k abstraktnimu, ¢i od zndmého k nezndmému, aniz by dochazelo k
urazeni inteligence zaki nebo jejich preferovanych styli uceni. Celkove lze tedy fici, Ze
tato metoda, ve které je Casto vyuzivan matei'sky jazyk, slouzi jako nezbytna podpora pro
mnoho zakl a zaroven respektuje a neznehodnocuje jejich kulturu, zazemi a zkuSenosti
(Cook, 2010).

Pfima metoda stejné jako gramaticko-piekladova metoda je pouzivana uciteli
spoustu let, ale narozdil od pouhého soustfedéni na text se zabyva vyuzitim jazyka k piimé
komunikaci. Jediné zakladni pravidlo pro tuto techniku je, ze béhem jejiho uziti nesmi
dojit k zddnému piekladu. Z tohoto diivodu ziskala tato metoda sviij nazev. V podstaté jde
o to, ze vyznam je piedavan prostfednictvim ciziho jazyka a je doplnén o demonstrace a
vizualni pomiicky, bez jakéhokoliv vyuZiti matefského jazyka zaki (Larsen-Freeman &
Anderson, 2011). Tato metoda se nejdiive soustfedi na velmi jednoduché pojmy a slova, na
které postupné navazuji ¢im dal tim slozitj§i. Zaci se se slovy seznamuji v jednotlivych
stadiich, které mizeme shrnout zkratkou PPP, kde prvni “P” znamena prezentace, coz je
chvile kdy ucitel piedstavuje zaktim nové pojmy. Poté nastava druha faze, kterou je
procvicovani a posledni faze nazyvana produkce, kdy zaci jiz sami pouzivaji pojmy a slova
v dialozich ¢i béhem psani kratkych textl (Voldanova, 2019). Mezi positiva této metody
patii pfedevSim to, ze vede zaky k pfimému porozuméni cizimu jazyka a zaroven
pfemysleni v ném, pomaha zlepsit plynulost jak mluveného tak psaného projevu, ale
zaméfuje se 1 na dobrou vyslovnost a rozsifovani slovni zasoby (Voldanova, 2019).

Audiolingvalni metoda se stejn¢ jako pfimé metoda zamétuje na oralni pristup, ale
ob¢ jsou velmi odlisné. Audiolingvalni metoda se soustfedi na u€eni se slovni zasoby skrze
gramatické vétné vzory. To prameni i z jejiho vzniku, kdy se jednalo o potfebu naucit se
rychle cizi jazyk a co nejdfive ho vyuzivat ke komunikaci. Odmitd vyuziti matetského
jazyka jako opory a vyuziva piedevSim dialogizovanou podobu rozhovorti a drilova
cvieni, ktera napomahaji ke zautomatizovani feCovych navykt (Bednatova, 2019).

Ackoliv se lidé ucili a do dnes uci prostiednictvim audiolingvalni metody, tak tato
metoda nese jednu hlavni nevyhodu, kterou je neschopnost zakti a studenti pohotové
prenést navyky naucené ve tfidé do komunikace mimo ni. Podle Chomskyho nemtze
osvojovani jazyka probihat pouze prostfednictvim formovani navyki, protoZe vzdy dojde k

vytvofeni nového vyroku, ktery zaci doposud neslySeli (Larsen-Freeman & Anderson,



2011). Chomsky misto toho navrhuje, aby Zaci misto formovéani urCitych navykl znali
zékladni abstraktni pravidla, ktera umoziiuji porozumeéni a vytvareni neotielych vyrokt. V
souladu s vytvarenim pravidel musi byt osvojovani jazyka postupem, kdy zaci pouzivaji
své vlastni procesy uceni (Larsen-Freeman & Anderson, 2011). Toto vedle ke vzniku tzv.
Cognitive Code Approach, kdy zaci pracuji s deduktivnimu a induktivnimi gramatickymi
cvi¢enimi. Na tento pristup navazuje pravé metoda The Silent Way, ktera s nim sdili urcité
principy, jako naptiklad ten, Ze by vyuka méla byt podiizena uceni. Galeba Gattegna to
vysvétluje tak, ze ucit znamena slouzit procesu uceni, namisto dominance. K této myslence
dosel na zéklad¢ studovani zplisobu, jakym se uci kojenci a malé déti, kdy doSel k zavéru,
ze uceni jako takové je proces, ktery je iniciovan mobilizaci vnitinich zdrojt lidi, neboli
vnimani, uvédoméni, poznavani, predstavivost apod. (Larsen-Freeman & Anderson, 2011).
Gattegno vnima slovni zasobu jako centrdlni dimenzi uceni se jazyka a vybér této slovni
na funkcnost a univerzalnost, kdy pro spoustu téchto slov ani neexistuje doslovny pieklad
(Richards & Rodgers, 2001). Podle Gattegna se v praxi tato metoda projevuje tak, ze zéci
jsou schopni spravné a jednoduse odpoveédét na otazky tykajici se jejich osoby, jejich
vzdélani, rodiny, cestovani a dennich aktivit. Dale jsou Zaci schopni mluvit se spravnym
prizvukem, popsat slovné, ¢i pisemné dany obrazek, pii zachovani Casu, prostoru a také
Cisel. Metoda se zaméfuje i na schopnost mluvit o kultufe a literatufe a adekvatné
praktikovat pravidla pravopisu, gramatiky, celkového psani véetné Cteni s porozuménim
(Richards & Rodgers, 2001). Vyuzivané aktivity spojované s touto metodou napomahaji
zakim pii vytvafeni ordlni odpovédi bez jakychkoliv instrukci, ¢i nepotiebného
modelovani odpovédi uéitelem. Zéci si prostiednictvim této metody vytvaieji schopnost
samostatnosti, autonomie a urc¢it¢ odpoveédnosti za jejich vlastni proces uceni, jelikoz role
ucitele neni je opravovat, i jak jiz bylo zminéno, vytvaiet modelové situace. Zaci jsou tak
nuceni vytvofit si svoje vlastni vnitini kritéria hodnoceni sebe sama. Ucitelé napomahaji
zakim pouze prostifednictvim vizudlnich pomtcek, pantomimy ¢i manipulaci s pfedméty
(Richards & Rodgers, 2001).

Sugestopedie je metoda vytvorend bulharskym psychiatrem Georgim Lozanovem.
Jedna se o specificka doporuceni k uceni, které maji sviij ptivod v sugesci, kterou Lozanov

popisuje jako védu zabyvajici se systematickym vzdélavanim neraciondlnich, C¢i



nevédomych vlivi. Ztetelné znaky této metody jsou pfedevsim dekorace, volba nabytku a
jeho rozestavéni ve tfid€, vyuziti hudby a autoritativniho piistupu ucitelti (Richards &
Rodgers, 2001). Tento pfistup napoméaha zaky vice ovlivnit informacemi, které s nimi
ucitelé sdili, ale také jim umoznuje jejich snadnéjsi zapamatovani. Lozanov vé&fi, Ze se Zaci
neuci pouze prostfednictvim piimych instrukci, ale zadroven na né ma vliv i prostredi, ve
kterém se nachazeji. Jasné barvy tfidy, hudba v pozadi, tvar zidli a osobnost ucitele maji
stejny podil diilezitosti pfi instrukcich jako forma vyukového materidlu samotné (Richards
& Rodgers, 2001). Vsechny tyto didaktické prvky pomadhaji aktivizovat levou i pravou
hemisféru mozku a to nasledné vede k rychlejSimu a efektivnéjSimu uceni (Zormanova,
2018). V praktickém vyuziti zastava sugestopedie n¢kolik principil. Jak jiz bylo zminéno,
ucitelé predstavuji autoritu, ktera je podlozena jejich znalostmi, nikoli strachem. Na tento
princip navazuje pozice zaktl, kdy se tato metoda zabyva pocity zaki, jejich motivaci a
uvolnénim. To vSechno umoziuje ptirozené a nenasilné uceni. Organizace zakl ve tfide je
zpravidla tvofena kruhem ¢i pilkruhem tak, aby dochazelo k pocitu sounélezitosti, aby Zaci
vcetné ucitele mohli mezi sebou udrzovat o¢ni kontakt a zaroven méli pocit bezpeci, které
toto uspotadani prinasi (Zormanova, 2018). Sugestopedie se predevsim soustiedi na slovni
zasobu, pomoci které dochazi k efektivnimu osvojovani ciziho jazyka. Z toho diivodu je
kladen daraz na komunikaci, zejména prostfednictvim dialogti, ¢tenim a psanim. Narozdil
od audiolingvalni metody nezakazuje pouziti matetského jazyka, ale ptipousti jeho vyuziti
je infantilizace, kdy ucitelé vytvari takové prostfedi, ve kterém maji Zaci jistotu a tim
dochazi k povzbuzeni jejich zvédavosti a Zaci se pak beze strachu klade otazky, projevuje
diavéru a pili. Celkovy psychicky, ale i1 fyzicky stav ovliviiuje koncentraci zaki a z toho
davodu klade tato metoda diraz i na relaxaci (Zormanova, 2018).

Community language learning bylo vytvoieno profesorem psychologie Charlesem
A. Curranem, ktery poskytoval poradenstvi na univerzit¢ v Chicagu. Technika, kterou
poradenstvi poskytoval je znamd pod ndzvem Counseling-Learning a je reprezentovana
praveé prosttednictvim Community language learning (Richards & Rodgers, 2001). Tato
metoda se zaméiuje predevSim na zaky, ktefi sedi v kruhu a ucitel jim poskytuje pouze
pottebnou podporu. Tento zplisob vyuky se d€li do péti stadii. Prvnim stddiem je tzv.

Reflection, kdy zaci v tichosti premysli, o ¢em by radi mluvili. Poté co si Zaci spolec¢né
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domluvi téma, sdéli ho uciteli ve svém rodném jazyce a ten ho ptelozi do anglického
jazyka, pti¢emz zaci to po ném zopakuji. V tuto chvili je konverzace nahravana. DalSim
stadiem je diskuze, béhem kter¢é je jiz nahravani zastaveno. Poté dochdazi k transkripci, kdy
zaci poslouchaji vzniklou nahravku a ptepisuji ji do psané podoby. Cely tento proces je
zakonCeny analyzou, ktera se soustiedi na pouziti vybranych casti a slovni zdsoby
(Bertrand, n.d.).

Metoda celkové fyzické odpovédi neboli TPR patii mezi alternativni metody vyuky.
Tato metoda se nejprve soustfedi na vnimani skrze poslech a v pocatcich po Zzacich
nevyzaduje mluveni v anglickém jazyce. Asher véfi, ze pokud zaci dosdhnou potiebné
urovné jazyka skrze poslech, mluveni v cizim jazyce nastane spontanné (Larsen-Freeman
& Anderson, 2011). U¢itelé¢ v hodinach vystavuji zadky anglickym vyraziim od samotného
zacatku a k jejich pochopeni pouzivaji obrazky, pfedméty a nebo 1 pantomimu. Pouzivani
rodného jazyka zde neni pfimo odmitano, ale je znacné eliminovano (Richards & Rodgers,
2001). Asher u této metody Cerpal ze tii dulezitych jazykovych hypotéz. Prvni z nich je tzv.
bio-program, ktery je chapan jako vrozena schopnost naulit se jazyk. Metoda celkové
fyzické odpovédi je tedy chapana jako ptirozend metoda, kdy u zakd nejdiive dochazi k
vyvinuti poslechovych kompetenci a teprve az poté ke schopnosti mluvit. Tyto kompetence
jsou vyzadovany, protoze zaci odpovidaji na uciteliv mluveny projev ve formée
rodicovskych ptikazii skrze fyzickou aktivitu. Jakmile maji Zaci dostateCné¢ osvojeny
poslech s porozuménim, dojde u nich k pfirozenému mluvenému projevu bez namahy
(Richards & Rodgers, 2001). Druha hypotéza vychéazi z laterality mozku. Narozdil od
vetSiny vyu€ovacich metod, které jsou zaméfeny na levou mozkovou hemisféru, metoda
TPR ovlivituje spise pravou mozkovou hemisféru (Richards & Rodgers, 2001). Posledni
hypotéza se zaméiuje na vliv stresu na samotny proces uceni. Asher tvrdi, Ze pro efektivni
uceni, je dilezitou podminkou pravé jeho absence (Richards & Rodgers, 2001). Metoda
TPR ma zastoupeni v kazdé tiidé€ a to predevsim prostiednictvim tzv. classroom language,
kdy ucitel fika pokyny a Z4ci je bez verbalniho projevu plni. Celkova podstata této metody
vSak spocivd v zdbavné form¢ uceni, kdy dochdzi ke snizeni stresovych faktort. Ucitel
vede veskeré aktivity az do chvile, kdy jsou Zéci schopni a pfipraveni sami mluvit, pak si

roli zadavani pokynil vymeéni s ucitelem (Larsen-Freeman & Anderson, 2011).
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Komunikativni pfistup spo€iva v doplnéni lingvistickych kompetenci o kompetence
komunikac¢ni. Z toho ditvodu dochazi k tomu, ze vétSinu mluveni zastupuji sami zéci. To
umoznuje zakiim procvicovat komunikaci v anglickém jazyce a nepfetrzité hovotit jeden s
druhym (University of Louisiana Monroe, 2021). U¢itelé s minimalni pfimou korekci zaky
v této interakci podporuji. Namisto pierusovani, ¢i opravovani zakt ve chvilich, kdy
udélaji chybu, pouzivaji ucitelé nepfimou zpétnou vazbu nebo zaky v jejich konverzaci
pfesméruji, aniz by danou konverzaci néjak narusili. Aktivity vyuzivané pfi komunika¢nim
pristupu jsou nejvice efektivni, pokud umoziuji zdkiim pracovat ve dvojicich, ¢i ve
skupinach. Tyto ¢innosti napodobuji realistickou komunikaci, ktera zaky podporuje v jejich
plynulosti. Na zaklad¢ provedené¢ho vyzkumu bylo zjisténo, ze se zaci béhem skupinové
prace obvykle citi sebevédoméji a pohodlnéji, zdroven dochazi ke zvyseni pocitu bezpeci a
menSimu strachu z ptfipadného chybovani (University of Louisiana Monroe, 2021).
Nicméné tato metoda se nezabyva pouze samotnou verbalni komunikaci, ale k jeji
efektivité jsou zapotiebi i aktivity z oblasti ¢teni, psani a poslechu, protoze jediné€ tak se
zéktim dostane komplexni vyuky anglického jazyka (University of Louisiana Monroe,
2021).

Piirozeny pfistup je pfistup vytvofeny Stephenem Krashenem a Tracym D.
Terellem v druhé polovin€ 20. stoleti, vychazejici z ,tradicnich” pfistupt, které jsou
zalozeny na pouzivani jazyka béhem komunikace bez opory mateiského jazyka, bez
reference gramatické analyzy, gramatického drilovani nebo bez konkrétni teorie gramatiky
(Richards & Rodgers, 2001). Zékladnim cilem této metody je vyvinuti komunikativnich
dovednosti. Jednim ze tfi zakladnich principt je, Ze zaci nesmi byt nuceni k mluveni.
Cilem uciteld je, aby vytvareli situace, které zdky zaujmou a motivuji. Tato metoda je
velmi podobna metodé celkové fyzické odpovédi. Obé tyto metody povazuji komunikaci
slovni zdsobu a rovnéz také respektovani tichého obdobi povazuji za velmi dulezité
(Richards & Rodgers, 2001).

Lexikalni pfistup byl ptedstaven v roce 1993 Michaelem Lewisem, ktery
vypozoroval, ze jazyk se skladd z gramatikalizované lexiky, nikoli z lexikalizované
gramatiky. Z velké ¢asti je tento pfistup zaloZen na predpokladu, Ze urcita slova vyvolavaji

odezvu se specifickou sadou slov. Zaci jsou schopni se tak naucit gramatiku na zakladé
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rozpoznavani vzori ve slovech (Nordquist, 2019). Lewis také tvrdi, Ze gramaticka
dichotomie a dichotomie slovni zasoby je neplatnd, jelikoz vétSina jazyka sestava z
viceslovnych spojeni tzv. chunks (Lewis, 1993). Tento pfistup pifindsi nékolik
metodologickych implikaci jako naptiklad dilezitost v€asného diirazu na receptivni
dovednosti, zejména pak poslech, nebo ze dekontextualizované uceni slovni zasoby je plné
legitimni strategie. Klade diiraz i na uznavani dilezitosti kontrastu v jazykovém povédomi.
Ucitelé by pak méli pouzivat rozsahly, ale stile srozumitelny jazyk a rozsahlé psani by
mélo byt co nejvice odkladano. Reformulace je zde chapana jako nejpfirozené;si reakce na
chyby zaku a ucitelé by méli primarné reagovat na obsah jazyka zaka. Nelinearni formaty
zdznamu, jako napiiklad myslenkové mapy, stromy slov apod. jsou vnimany jako nedilna
soucast tohoto pfistupu. Tak zvané pedagogické chunking, které ve volném piekladu
znamena rozdélovani viceslovnych slovnich spojeni na mens$i ¢asti. by mélo také byt
Castou aktivitou béhem vyucovani (Lewis, 1993). Nevyhody tohoto piistupu mohou byt
napiiklad nedostatek prostoru pro kreativitu nebo negativni vedlejsi efekt, kdy Zaci reaguji

pouze naucenymi frazemi, aniz by je néjak obménovali (Nordquist, 2019).

VIDEOHRY VE VYUCE ANGLICKEHO JAZYKA

Hrani videoher bylo dfive povazovano pouze za volnocCasovou aktivitu, poptipadé i
za zpusob prokrastinace. Postupem c¢asu vice a vice lidi zac¢alo nahlizet na videohry, jako
na zpusob, ktery miZe byt vyuzivan k uceni. Ten je oznacovan jako tzv. Game-Based
Learning. Kazdy novy zpusob vyuky vSak s sebou nese jista positiva, stejné tak negativa a
to at’ uz pii vyuziti didaktickych her, tak i téch komer¢nich (August, 2016).

Mezi positiva fadime jiz samotné vyhody ve vzdélavani. Rizné studie ukazaly, ze
hrani videoher mize zlepSit samotny proces uceni zakl. Ucitelé sami vid¢€li, Ze v hodinach,
pii kterych byly vyuzity videohry, dosahuji zZaci béhem testli lepSich vysledkl. Nekteré
videohry také umoznuji zakiim aplikovat zkuSenosti a znalosti, které se naucili v redlném
zivoté (Utah Valley Pediatrics, 2019). Naopak spousta videoher umoziuje zZaktim naucit se
delegovani tukoll, spolupracovat ve skuping, ale 1 stanovovat si svoje priority. VétSina
internetovych videoher, ve kterych déti hraji spole¢né¢ se svymi skuteCnymi prateli,
vyzaduje spolupraci a rozdélovani jednotlivych ukolli, aby mohly dosdhnout poZadovaného

cile. Samotné hrani déle rozviji fungovani mozku v oblasti uvazovani a feSeni problémi,
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pomahaji s rychlym rozhodovanim, rychlejSim zpracovavanim informaci a v efektivité
zvladani vice véci najednou. Videohry mohou také ptispivat ke zlepSeni koordinace oka s
rukou a posilit sluchové vnimani (Utah Valley Pediatrics, 2019). Mezi dalsi vyhody patii i
interaktivita her, kterd izce souvisi i1 s predeSlym tvrzenim, ale kterd 1 svou podporou
aktivniho chovani hra¢e umoziuje ziskavani znalosti soucCasn¢ za rozvijeni kritického
uvazovani a feSeni problémt v hernim prostiedi (Rytych, 2021). Musa vytvotila studii, pii
které vyuzil her jako je Minecraft a Candy Crush Saga a dosel tim k zavéru, ze pokud je
hra¢ neustale vystaven nové slovni zasob¢, dochazi u néj k jejimu osvojeni. Nékolik
dalSich studii, naptiklad studie od Ranalliho, Vahdata a Behbahaniho a od Howarda a Ting-
Yua, potvrzuji, ze pomoci hrani videoher jsou hrac¢i schopni rozvijeni své slovni zasoby
(Camacho Vasquez & Ovalle, 2019).

Mezi nejCastéj$i negativa tykajici se hrani videoher patti piedevSim nasili
zobrazované v nékterych hrach. Studie ukazuji, Ze déti hrajici nasilné videohry vykazuji
sniZzenou aktivitu mozku v oblastech zasvécenych sebeovladani a zaroven dochézi i ke
zvySeni emociondlniho vzruSeni. V téchto ptipadech je velmi dilezité, aby pii vybéru
videohry zakrocCila dospéla osoba a dité nasmérovala spravnym smérem (Utah Valley
Pediatrics, 2019). Dal§im negativem je zavislost na videohrach. Hrani uvoliiuje dopamin,
jeden z hormonu §tésti, ktery dodava lidem pocit potéSeni a radosti a fikd tak mozku,
abychom danou aktivitu opakovali. Videohry jsou ve skutecnosti navrzeny tak, aby byly
navykové. John Hopson vysvétluje zplsoby, kterymi mohou herni designéfi ovladat
chovani poskytovanim jednoduchych podnéti a odmén ve strategickych Casech a na
strategickych mistech. Déti se zhorSenou kontrolou impulzl, nebo déti, které maji problém
se v redlném svété zaclenit, jsou oznacovany za ty nejzranitelnéjsi (Utah Valley Pediatrics,
2019). S tim uzce souvisi i moznost nahrazovani socidlniho kontaktu. DéEti upfednostiuji
virtualni realitu a vyhybaji se tak pfirozené interakci mezi jedinci. Nadmérny Cas straveny
u videoher muze také vést ke snizenému zdjmu o jiné aktivity, zhorSenému Skolnimu

prospechu, obezité ¢i nespavosti (Grinspoon, 2020).

VIDEOHRY A ROZSIROVANI SLOVNI ZASOBY V AJ
Videohry mohou byt cennym nastrojem k ziskavani slovni zasoby. Velice casto

obsahuji Sirokou Skdlu slov a vybrané terminologie, kterym musi hraci rozumét, aby byli
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vibec shopni v dané¢ hie postupovat. Béhem samotného hrani jsou zaci zébavnou a
poutavou formou vystavovani novym sloviim a konceptim a to jim umoznuje védome i
nevédomé svoji slovni zasobu rozvijet.

Neurovédni studie ukazuji, ze uceni probihd mnohem rychleji, pokud je
doprovazeno kontextem. Casteéné i proto je t&28i zapamatovat si nahodna slova z
ucebnice. Videohry vSak umoznuji pravé ono uceni v kontextu, kdy béhem hrani hraé¢
postupné objevuje nazvy skute¢nych véci v oblasti, na kterou je videohra zamétena. Velmi
Casto se ve videohrach objevuji i dialogy s ostatnimi postavami, které pomahaji s ucenim
se gramatickych pravidel. Celkové vystaveni se tomuto zpusobu uceni umoziuje zakiim
internalizaci nové ziskanych znalosti (Kozlova, 2021).

Mezi hlavni vyhodu videoher patti predevsim opakujici se slova. Opakovani jako
takové je nezbytné pro dlouhodobé zapamatovani si informaci (Pep Talk Radio, 2023).
Vyzkum, ktery provedl Pimsleur, dokazuje, ze pii hrani videoher dochazi k vytvareni
novych spojeni v mozku, kdykoliv je vyuZito tohoto dynamického systému. Nehledé na to,
na jaké urovni ve hie se hra¢ pravé nachazi, neustdle je vystavovan stale se opakujicim
slovim, coz mu umoziuje pravé zminéné vytvareni novych spojeni (Lewis, n. d.). S tim
uzce souvisi 1 vystavovani se poslechu a cteni. Spousta videoher nese zvukovou stopu
doprovazenou shodnymi titulkami a tim hrace vystavuje uceni na zakladé dvou ucebnich
styll, které se vzajemn¢ podporuji (Lewis, n. d.).

K celkovému uceni se ciziho jazyka a slovni zédsoby v ném napoméha i spravna
volba motivace, kterou videohry pfirozen¢ disponuji, dale pak bezpecné prostiedi, ve
kterém lze délat chyby a kde nenésleduje trest, nybrz které umoziuje zakim se dale
rozvijet a s chybou pracovat, ale také zde patfi i moznost délat sva vlastni rozhodnuti

(Kozlova, 2021).

SLOVNi ZASOBA ZASTOUPENA VE VIDEOHRACH

Zakladni rozdéleni druhii slovni zasoby je na slova nesouci vS§eobecny vyznam a na
slova nesouci situa¢ni vyznam. Slovni z4soba zastoupena ve videohrach se mtize lisit 1 na
zaklad¢ zanru nebo samotného prostiedi videohry (Musa, 2015). Mezi nejbéznéjsi druhy
slovni zasoby napfi¢ n€kolika Zanry patii napiiklad slovni zdsoba zamétfend na herni

mechanismy a terminy, kterd se fadi mezi slovni zasobu s vSeobecnym vyznamem a
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vyskytuje se tak ve vSech hrach. Dale se slovni zasoba rozdé¢luje na terminy souvisejici s
hernimi prvky, jako jsou naptiklad mise, cile, ovladani, inventat nebo postavy, na terminy
tykajici se bitev, zbrani, kouzel, které jsou zastoupeny piedevsim v bojovych a ak¢énich
hréach, terminy popisujici mytické postavy, magické schopnosti nebo mimozemské rasy, ¢i
fiktivni svéty (SWGIL, n. d.). Daéle se slovni zasoba 1isi ve hrach pro vice hracu, kde je
zamétfena na online interakce, jako naptiklad zebticky, funkce chatu, klany ¢i turnaje, ale
také se zde objevuje slang vytvoreny hra¢i v podobé zkratek, ktery jim nejcastéji
napomaha k rychlejSimu sdéleni pro n¢ Casové narocnych dlouhych sd€leni (Hanney,
2016). Dalsi specificka slovni zasoba se nachazi ve hrach RPG. To jsou hry, béhem kterych
hra¢ hraje za urcitého hrdinu, kde se slovni zasoba tyka tvorby samotné postavy, atributy,
¢1 moznymi dialogy s postavami ovladanymi poc¢itaem (SWGIL, n. d.). MozZnost Siroké
slovni zasoby lze nalézt 1 v Zanru simulatord. Tento typ her se soustfedi na vytvofeni
vérohodného prostfedi zalozeném na béznych aktivitdch z readlného zivota a umoziuje tak
hréc¢i vystavit se slovni zasob¢, kterd je velmi ptinosna pro kaZzdodenni Zivot, v bezpecném

prostiedi hry (Batt, n. d.).



16

PRAKTICKA CAST
Prakticka Cast této prace se zaméfuje na vyzkumny problém, cil této prace a také na
vyzkumné otazky a hypotézy, které byly stanoveny pted zahajenim samotného vyzkumu.
Dale je zde popsana samotnd metodologie vyzkumu, kterd se soustfedi na bliz8i popis
ak¢éniho vyzkumu, doplnéného o sbér dat z dotaznikli. Déle pak samotny vyzkum, jeho
ucastnici a celkovy kontext, pfedstaveni vybrané videohry, aktivit v ni uskute¢nénych a
jejich pribeh. V neposledni fadé pak vysledky vyzkumu, jeho implikace, pfipadné etické

otazky a limity tohoto vyzkumu.

VYZKUMNY PROBLEM, CiL, VYZKUMNE OTAZKY A HYPOTEZY

Jiz diive jsem se setkala s détmi, kterym hrani videoher v jejich volném case velmi
pomohlo s rozvinutim jejich znalosti v rdmci u€eni se anglického jazyka. Timto vyzkumem
bych vsak rada zjistila, zda je redlné, vyuzivat videohry i v rdmci bézného vyucovani na
zakladni Skole. Konkrétnéji zjistit, zda kvili videohrdm mutze u zakd dochazet k vétsi
participaci, zda budou Zaci timto stylem vyuky motivovani a zda dojde k viditelnym
vysledklim v rdmci jejich uceni. Hlavnim cilem této prace je tedy prozkouméni vyuziti
videoher ve vyuce anglického jazyka na 1. stupni zdkladni Skoly a jeho vliv na vyuku
slovni z&soby, prostfednictvim pfedem vytvotfenych aktivit.

Pro tento vyzkumny projekt byly stanoveny dvé vyzkumné otazky a jedna

podotazka, které znéji:

1. Jaké jsou moznosti a limity vyuziti videoher ve vyuce anglického jazyka v souvislosti s

osvojovanim slovni zasoby u zaki 1. stupné ZS?

2. Jak vnimaji zaci vyuziti videoher pfi rozSifovani slovni zasoby v anglickém jazyce na

1. stupni ZS?
» Jak vnimaji zaci videohry béhem vyuky anglického jazyka?
Déle byly k tomuto vyzkumu vytvotfeny nasledujici hypotézy:

1. Atraktivni a kontextové bohaté prostiedi videoher podporuje osvojeni slovni zadsoby u

zaka zékladnich Skol, a to diky opakovanému kontaktu s novymi slovy a frdzemi
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vyznamové bohatych situaci, coz napomaha hlubSimu porozuméni a lepSimu uchovani

uciva.

2. Ve srovnani s tradi¢énimi metodami vyuky ve tfid¢, které mohou postradat interaktivni
a poutavé prvky, vede pouzivani videoher pii vyuce anglické slovni zésoby k vyssi
urovni motivace a zapojeni zaktl, coz vede k pozitivnéjsimu pfistupu k uceni slovni

zasoby.

METODOLOGIE VYZKUMU

Jako typ vyzkumu byl zvolen akéni vyzkum, ktery je chépan jako kvalitativni, s
doplnénim o data z dotaznikli. Akéni vyzkum byl zvolen z divodu jeho prakti¢nosti a
participativnimu pfistupu k feSeni problémi redlného svéta. Moderni technologie jsou
soucasti kazdodenniho Zzivota a uclitelé i zaci by se je méli naucit vyuzivat ve svij
prospéch. Dale byl vyzkum doplnén o dva dotazniky, pfesnéji dotaznik ptfed zahajenim

vyzkumu a po jeho skonceni. To umoznilo reflektovani provedené¢ho akéniho vyzkumu.

AKCNI VYZKUM

Tento typ vyzkumu muze byt vyuzivan v nékolika raznych oblastech. At uz se
jednd o vyucovaci metody, kdy vyzkum slouzi k nahrazeni ¢i doplnéni tradi¢nich metod
metodou novou, o strategie uceni, kdy dochdzi k pfijeti integrovaného ptistupu k uceni
pied jednoptfedmétovym stylem vyuky nebo o samotny rozvoj ucitelskych dovednosti ¢i
vytvareni positivnéjsiho ptistupu k praci a modifikovani hodnotového systémii zakd s
ohledem na rizné aspekty zivota, nelze na téchto piikladech akéni vyzkum piimo
typizovat. Kemmis vSak také naznacuje, ze existuje nekolik typt akéniho vyzkumu (Cohen
et al., 2007).

Akeni vyzkum byl definovan nékolika moznymi zplisoby. Napiiklad pravé Kemmis
a McTaggart tvrdi, Ze existuji tfi rizné charakteristiky, které¢ akéni vyzkum definuji. Prvni
z nich je, Ze spiSe nez externi badatelé, jsou podstatou tohoto zpisobu zkoumani prevazné
osoby pohybujici se piimo v praxi. Druhy charakteristicky znak akéniho vyzkumu je, Ze je
kolaborativni a tfeti, posledni, charakteristikou je jeho zamétfenost na zménu (Nunan,
1992). Hopkins uvadi, Z7e kombinace akce a vyzkumu vytvafi urcitou formu

disciplinovaného zkoumani, ve kterém dochdzi k pokusu o pochopeni, zlepSeni a k reforme
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praxe (Cohen et al., 2007). Ebbutt povazuje akéni vyzkum za systematickou studii, ve
které také, stejné jako u Hopkinse, dochazi ke kombinaci akce a jeji reflexe za ucelem
zlepSeni praxe (Cohen et al., 2007).

Celkové lze akéni vyzkum definovat péti unikatnimi charakteristikami. Prvni z nich
je jiz zminény konstruktivismus, kdy jsou vyzkumnici provadéjici akéni vyzkum chapani
spise jako osoby disponujici znalostmi, nez jako piijemci a nositelé znalosti ptevzatych od
externich odborniki. Z tohoto pohledu lze tyto praktiky chéapat jako profesiondly, kteti jsou
schopni Cinit informovana rozhodnuti a schopni pievzit odpoveédnost za své vlastni ¢innosti
zalozené pravé na jejich vyzkumu (Efron & Ravid, 2013). Déle lze o tomto zpusobu
vyzkumu fici, ze je vzdy situacni. To znamena, Ze lidé provad¢jici tento vyzkum se snazi
porozumét jedinecnému kontextu svych studii stejné tak jako vSem zcastnénym
ucastnikiim. Déle je tento typ vyzkumu vzdy prakticky. Vyzkumnici si pokladaji otazky,
které planuji prozkoumat, na zakladé svych vlastnich zajmi a z4jma v profesni oblasti.
Kviili tomu jsou 1 vysledky jejich studii bezprostiedné relevantni pro zlepSeni praxe (Efron
& Ravid, 2013). Systemati¢nost je jednou z dalSich charakteristik, kterd spociva i v zdméru
dany vyzkum provést, pfedem ho promyslet a systematicky a metodicky sestavit a
umoziuje tak vyzkumnému procesu, aby pfinesl divéryhodné a smysluplné vysledky. V
neposledni fad¢ je akéni vyzkum cyklicky. Obecné lze tedy fici, Zze zac¢ind vyzkumnou
otazkou a konc¢i aplikaci ziskanych poznatkli, které vsSak vedou opét k novému

vyzkumnému problému (Efron & Ravid, 2013).

DOTAZNIK

Dotaznik je vyzkumny néstroj skladajici se ze série n¢kolika otazek, jehoz ucel je
sbér informaci od respondentii. Pouziva se tedy ke shromazd'ovéani kvantitativnich, ¢i
kvalitativnich dat. Prostfednictvim tohoto typu vyzkumu je mozné sbirat udaje pomérné
rychle a to skrze oteviené nebo uzaviené otazky Také ho lze chapat jako druh pisemného
rozhovoru a mlize byt provadét tvari v tvar, telefonicky, prosttednictvim pocitace nebo také
postou (Mcleod, 2023).

Uzaviené otazky umoziuji sbér kvantitativnich informaci. U kazdé takto polozené
otazky je vycet n€kolika moZnosti, z kterych si respondenti vybiraji. Existuje vSak n¢kolik

moznych typii uzavienych otdzek. Otazky s moznosti odpovédet naptiklad “ano” nebo
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“ne” €1 “muz” nebo “Zena” jsou klasifikovany jako dichotomické otazky. Nicméné otazky
s vice moznostmi jsou také definovany jako otdzky uzaviené, protoze se stile jedna o
omezenou volbu béhem odpovidani (SmartSurvey, n. d.). Mezi silné stranky dotazniki s
uzavienymi otazkami patii pfedev§im jejich ekonomicnost. To znamena, Ze umoziuji
ziskat velké mnozstvi informaci za relativné nizké naklady. Lze tedy ziskat data, ktera by
méla predstavovat populaci, ze které pak muze vyzkumnik zobecnovat. Respondenti
poskytuji informace, které Ize snadno pievést na kvantitativni data a to napomaha k ziskani
statistické analyzy odpovédi. Dalsi vyhodou je standardizovanost. VSichni respondenti
obdrzi stejné otazky ve stejném potadi. Dotaznik tak lze snadno replikovat pro kontrolu
spolehlivosti (Mcleod, 2023).

Oteviené otazky umoZiiuji a povzbuzuji respondenty, aby odpovidali ve formatu
otevien¢ho textu. Respondenti tak mohou Cerpat ze svych znalosti, pocitli a porozumeéni
dané oblasti. Na rozdil od otdzek uzavienych, poskytuji ty oteviené podrobnéjsi odpovédi a
dochazi tak k moZnosti ziskat cenné informace o tématu. Z tohoto diivodu patii oteviené
otazky do kvalitativniho prizkumu (Bhat, n. d.). Hlavni vyhodou tohoto vyzkumu je
samotné ziskavani kvalitativnich dat. To v§ak doprovazi n¢kolik moznych limitd. Jednim z
nich je ¢asov€ narocny sbér informaci. Respondentim trvd mnohem déle vyplnéni oteviené
otazky, nez té uzaviené. Casové naroéna je i analyzy ziskanych dat. Vyzkumnikovi trva
déle zpracovani kvalitativnich dat, jelikoz musi ¢ist jednotlivé odpovédi a zaroven se je
snazi zatadit do kategorii podle urcCitych kritérii, coz je ve vétSin€ ptipadl subjektivni a

velmi obtizné (Mcleod, 2023).

VYZKUMNE METODY

Pfed samotnym zacatkem vyzkumu byl zaktim rozdan dotaznik sestavajici z 11
otazek. Tento dotaznik byl zaméfen piedev§im na prozkoumani zkuSenosti zakl s
videohrami v anglickém jazyce a uvédomovani si nékterych jejich vyhod. Nasledné
prob&hl samotny akéni vyzkum za vyuZiti videohry MultiCraft, kterd je bezplatnou
obdobou celosvétoveé zndmé hry Minecraft. Vyzkum probehl v rozmezi Sesti vyucovacich
hodin, neboli béhem ¢étrnactidenniho rozvrhu. Délka vyzkumu byla stanovena na zakladé
dohody s vyucujici této tfidy. Poté zaci dostali dotaznik s 10 otdzkami, ktery se sousttedil

piedevsim na jejich nazor na vyuku slovi¢ek prostiednictvim videoher. Tento nazor meli
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podlozit svou zkuSenosti z prob¢hlého vyzkumu. DalSim dilezitym prvkem bylo prokazani

znalosti slovic¢ek z videohry.

UCASTNICI VYZKUMU

Vyzkum probihal na 34. zékladni Skole v Plzni. Tato Skola poskytuje vzdélavani
pro 1. stupenn i pro 2. stupenn. Kazdy rocnik mé paraleln¢ alesponn 2 tfidy. VétSina
kmenovych tfid je vybavena nékolika druhy modernich technologii - pocitacem,
dataprojektorem nebo interaktivni tabuli. Ucitelé maji také moZznost vyuzivat s détmi
iPady, kterych je vSak omezené mnozstvi a z tohoto divodu je na né vytvoren cekaci
systém. Ucitelé tak musi ve vSech pfipadech nahlasit zaplj¢eni dopiedu. Tato Skola
umoziuje zakim se rozvijet i prostfednictvim keramické dilny, kompletn¢ vybavenou
dilnou, Skolni kuchytikou, dvéma télocvicnami, 4 hiisti s umélym povrchem a Skolni
zahradou.

Prakticka ¢ast diplomové prace byla realizovana s zaky 5. tiidy. Tato tfida méla tii
vyucovaci hodiny anglického jazyka tydn€ a na kazdou hodinu byla tfida rozdélena na
poloviny. Vyzkum byl provadén pouze s jednou polovinou, tudiz s 12 zaky. Tato
skutecnost umoziovala vice prostoru pro Castéjsi interakci mezi ucitelem a zakem, neboli
pro individualni pfistup pedagoga. Zaci bézné pracovali s uéebnici a pracovnim sesitem ze
série Project Explore, ptesnéji pak s dilem Starter. Z vyuc€ovaci hodin v jinych pfedmétech
byli také zvykli vyuzivat iPady, coz umoznilo snadngjs$i a rychlejsi zahdjeni vyzkumu,

jelikoz uz znali zdkladni uzivani téchto tablet.

DESIGN VYUKY

Jak jiz bylo zminéno, tento vyzkum probihal za vyuziti videohry MultiCraft. Tato
hra se odehrava v otevieném svéte a kazdy hrac si miize vybrat z nékolika moznych rezimt
hrani. Prvnim z nich je kreativni mod. Jedna se o nastaveni, které upravuje pravidla hry
tak, aby podporovalo kreativni hrani. Cilem je doptat hraci téméi vSechny predméty a
schopnosti k dispozici (MultiCraft, 2024). Druhou moznosti je rezim pteziti. Toto prostiedi
nuti hrace ke sbéru zdrojii, budovani staveb a zarovei k preziti ve svém vytvoreném sveéte.

Probihd zde také komunikace s pocitatem ovladanymi postavami. Tietim, poslednim,
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rezimem je hra pro vice hracud, kde se v jednom svété vyskytuji 2 nebo vice hraci, ktefi
spolu mohou komunikovat prostfednictvim chatovaciho okénka (MultiCraft, 2024).
Z dtvodu aktivit vedené pedagogem byl k vyzkumu vybran kreativni rezim hry. To

zajistilo jednotnost v cilech uceni.

AKTIVITY A JEJICH PRUBEH
1. Vyuclovaci hodina - sezndmeni s videohrou

Cile hodiny zn¢ly:

« 74k se zvladne orientovat v prostiedi videohry.
o 74k shrne zakladni principy ovladani videohry.
« Zak vyjmenuje alespon 3 nova slovicka.

Prabéh hodiny: Ucitel seznamil Zaky s cili hodiny. Kazdému Z4kovi rozdal jeden z
pfedem piipravenych tabletii. Kazdy tablet m¢l jiz nainstalovanou videohru MultiCrafi.
Utitel nejprve prostiednictvim poditate ukazal zakiim vzhled videohry a jeji ovladani. Zaci
si poté spustili videohru na svych tabletech.

Ucitel postupné zadaval zakiim predem pripravené instrukce. Tyto instrukce ucitel
zadaval Gstné v anglickém jazyce a dopliioval je svym piedvedenim. Zde jsou pielozeny do

jazyka ceského:

O Ujisti se, ze mas zakliknuté policko singleplayer.

O Vyber "svét 17, zaklikni “kreativni mod” a spust’ videohru..

O Vyber si svoji postavu a klikni na pole “zacit hru”.

O Pouzij prst pravé ruky k ovladani pohledu kamery.

O Stejnou rukou ovlade;j tlacitko urcené ke skoku.

O Prstem levé ruky se pohybuj na joysticku doptedu, dozadu, doleva, doprava.

O Pohybuj se smérem vpied a otacej pti tom kamerou. Pokud potiebujes, pouzit k
ptekonani cesty “skok”.

O Klikni na “...”. Otevfe se ti panel s ptedméty. V pravém dolnim rohu se nachazi
bedna, ktera znaci tviij inventaf.

O V panelu s pfedméty klikni na “krumpac”, ktery oznacuje zbroj a naradi.
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O Vyhledej sekeru a vyber tu, kterd je vyrobena z kamene. Sekera se ti ulozi do
spodniho panelu, ktery vidi§ béhem hrani. Poté zavii panel s pfedméty.

O Klikni v dolnim fadku na sekeru a pokacej nejblizsi strom.

O Znovu si otevii panel s pfedméty a klikni na prvni zalozku, na které je
vyobrazena kostka hliny s travou. Zde se nachazi stavebni bloky.

O Podle obrazku vyhledej blok z cihel. Podrzenim prstu na bloku se ti ukaze jeho
nazev. Ujisti se, ze jsi vybral spravny blok.

O Z cihlovych bloku sestav sténu Sirokou 4 bloky a vysokou 3 bloky. Pokud se ti
nedafi skladat bloky na sebe, pomoci dvojitého kliknuti na tla¢itko “skok”
aktivujes letovy rezim. Stejnym zplsobem tento rezim i vypnes.

O Znovu si otevii panel s pfedméty a vyber druhou zélozku. Zde se nachazi
“vytezdvané bloky”. Klikni na libovolny blok - otevie se ti nabidka riznych

tvarti. Vyber si libovolny blok a umisti ho do svéta.

Z4ci méli poté nékolik minut na prozkoumani videohry dle jejich uvazeni. V zavéru
hodiny provedl uéitel s zaky reflexi hodiny. Zaci popsali jak se videohra ovlada a ugitel

poté ukoncil hodinu.

2. Vyucovaci hodina - dium
Cile hodiny znély:
. 74k postavi ve videohfe diim s vyuZitim pfedmétil z oblasti slovni zasoby
bydleni.
. 74k s vyuzitim slovni zasoby z oblasti bydleni sviij dim popise.
Pribéh hodiny: Ucitel seznamil zaky s cili hodiny a zadal jim instrukce k

samostatné praci, na kterou méli Zaci ptiblizné 30 minut.

Instrukce - pteklad z anglického jazyka: Postav domek z libovolnych stavebnich bloki -
bloky vol tak, aby se ti ndsledné¢ domek dobie popisoval. V domé se musi nachazet dvefe,

knihovna, pec, postel a stiil s zidli. Dalsi véci a dekorace mtizes ptidat dle svého uvazeni.
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Zaci poté na papir popsali v nékolika vétich sviij dim - béhem psani mohli Zaci
vyuzivat hru jako oporu na slovi¢ka. Zaci tak museli slovi¢ko vyhledat ve hie, piedist si
ho, prepsat ho a poté si ho znovu piecist, aby si zkontrolovali spelling. Kviili této aktivité
byli béhem popisovani vystaveni jednotlivym slovickiim alespon ttikrat, coz mohlo zna¢né
ovlivnit jeho zapamatovani. Ucitel nasledn¢ vyvolal n¢kolik zaki, aby sviij popis piecetli

nahlas.

3. Vyuclovaci hodina - farma
Cile hodiny zn¢ly:
« Z&k podle pokynii vytvoii farmu s alespoii 3 druhy domécich zvifat.
« 74k s vyuzitim slovni zasoby z oblasti domdci zvifata svoji farmu popise.
o Z4k vyjmenuje alespoti 3 riizné druhy domacich zvifat.
Pribéh hodiny: Ucitel seznamil zaky s cili hodiny. Poté provedl s zaky
brainstorming na téma farma - jak takova farma vypadad, jakd zvifata se zde nachézi a také

jakeé rostliny. Poté ucitel zadal zakiim instrukce k samostatné praci.

Instrukce - preklad z anglického jazyka: Vytvor ke svému domu farmu. Na farmé musi byt
minimalné 3 rizné druhy domacich zvitat. Zjisti, ¢im tato zvifata mizeS krmit a spravné

krmivo jim nachystej do vyb&hu.

Z4ci si poté ve dvojicich popsali své farmy - kolik a jaka zvifata maji na farmé, ¢im
se tato zvifata zivi a jaké produkty by mohli z nékterych zvitat ziskat. Na zavér hodiny se

ucitel zeptal n€kolika zaki na stejné otdzky a poté ukoncil hodinu.

4. Vyucovaci hodina - sklenik
Cile hodiny znély:
o 74k vytvoii sklenik.
o 74k sviij sklenik popise s vyuzitim slovni zasoby z oblasti prdace na
zahradé.

« Z&k vyjmenuje alespoi 4 rtizné druhy semen.



24

Pribéh hodiny: V Givodu hodiny sezndmil ucitel zaky s tématem hodiny a s jejimi
cili. Poté se zeptal zaku, jestli maji doma na zahrad¢ sklenik, nebo jestli ho ma tieba
babicka, nebo nékdo v okoli a jestli vilbec nékdy ve skleniku byli. U¢itel na konci diskuse
pozadal n¢koho z zakl, aby shrnul informace tykajici se sklenikli - jak vypada, k ¢emu

slouZi. Poté zadal zakum instrukce k samostatnému tvoreni.

Instrukce - pieklad z anglického jazyka: Vytvor sklenik libovolné barvy. Zasad v ném
alespon 4 razné druhy semen.K zasazeni semen budes potfebovat: hlinu, motyku, libovolna
semena, kyblik s vodou.Rozmisti hlinu a poté ji okopej motykou. V tuto chvili ti jiz piijdou

zasadit semena. Kolem zasazenych semen udélej ryhu a vylej do ni vodu z kybliku.

Z4ci poté dostali pracovni list, ktery samostatné vyplnili. N&kolik Zakd bylo poté
vyvolano, aby své odpovédi precetli nahlas. Ucitel provedl s zaky reflexi, jestli pro zaky

byla stavba skleniku naro¢né a popiipadé proc¢. Poté hodinu ukoncil.

5. Vyuclovaci hodina - zoologicka zahrada
Cile hodiny znély:
. 74k vytvoii zoologickou zahradu s alespon 8 druhy zvifat.
« Zak spolupracuje ve skuping.
« Z&k svoji zoologickou farmu popise s vyuzitim slovni zasoby v oblasti
exoticka zvirata.
« Z4k vyjmenuje alespoii 5 druhti exotickych zvifat.
Pribéh hodiny: Ucitel pfedstavil Zaklim téma hodiny a seznami je s cili. Provedl s
7aky brainstorming na téma zoologicka zahrada. Zaci se rozdélili do skupin po 4. U¢itel
kazdé¢ skupiné rozdal kéd a heslo pro ptihlaseni do jednoho svéta (Join game). Poté Zaci

obdrzeli instrukce.

Instrukce - pieklad z anglického jazyka: Vytvoite zoologickou zahradu o minimalnim

poctu 8 druhil zvifat. Pokud je to mozné, nemusi mit kazdy zviteci druh sviij vybeh.
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Kazdd skupina poté bchem maximalné 3 minut svoji zoologickou zahradu
prezentovala zbytku tfidy. Slovicka si mohli Zaci napsat pfedem na papir a mit je jako

oporu pii prezentovani. Ucitel poté hodinu ukon¢il.

6. Vyucovaci hodina - botanicka zahrada
Cile hodiny znély:
« Z&k vytvoii botanickou zahradu.
. Zak spolupracuje ve skuping.
« 74k popise botanickou zahradu jiné skupiny.
« Z&k vyjmenuje alespoii 3 druhy kvétin.

Pribéh hodiny: Ucitel predstavil Zaklim téma hodiny a cile. Poté ucitel vedl s Zaky
rozhovor, tykajici se botanické zahrady - zda znaji botanickou zahradu v Plzni, zda ji uz
n¢kdy navstivili, poptipadé¢ zda znaji nebo i1 navstivili né¢jakou jinou. Ucitel rozd¢lil zaky
do skupin po 3 a rozdal kazdé skupiné kod a heslo k ptfihlaseni do spolecného svéta, stejné

jako v ptedchozi hodiné (Join game). Poté zadal Zakim instrukce k samotnému tvoreni.

Instrukce - pieklad z anglického jazyka: Vytvoite svoji botanickou zahradu. V kazdé

zahrad¢ se musi nachazet alespon 3 druhy kvétin.

Po vytvoreni botanické zahrady si skupiny mezi sebou tablety vyménily. Zaci méli
neékolik minut na virtudlni prohlidku botanické zahrady jiné skupiny a na vypracovani
pracovniho listu. Poté kazdy zak vratil tablet pivodnimu majiteli. U¢itel vyvolal nékolik
zakl, aby mu fekli, jak odpovédéli na otazky z pracovniho listu. Poté hodinu shrnul a

ukonéil.

VYSLEDKY
Dotaznik 1

Pred zacatkem vyzkumu byl zakim rozdan dotaznik. SlouZil k prozkoumani doby,
po jakou se zaci uci anglicky jazyk, dale k prozkoumani vztahu k videohrdm a nézori ve

spojitosti videoher a anglického jazyka. Utastnici vyzkumu jsou Zaci 5. roéniku zakladni
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Skoly a z tohoto divodu, byl dotaznik proveden v ceském jazyce, aby bylo zajisténo
bezproblémové porozuméni otazkdm a odpoveédim (viz Priloha 1).

Prvni dvé otazky z dotazniku umoznily zjistit pohlavi a vék respondentti. Jednalo se
o 7 divek a 5 chlapcl. Z toho 10 Zzaka bylo ve véku 11 let a zbylym dvéma bylo 10 let.
Dalsi dvé otazky byli zamétené na vyuku anglického jazyka. Prvni z nich se zamétovala na
celkovou dobu, po kterou se zaci anglicky jazyk uci - 7 respondentti se anglicky jazyk uci
po dobu 3 let, dalsi 3 Zaci po dobu 4 let a 2 Zaci po dobu 5 let. Prekvapivé byli odpovédi
tykajici se krouzkii zaméfené na anglicky jazyk. VétSina zakl, presnéji 11 z nich,
nenavstévuje Zadny krouzek a pouze 1 zak navstévuje doucovani.

Dalsi dvé otazky se soustfedili na zjisténi informaci tykajici se hrani videoher
celkové a jak dlouho Zici jiz videohry hraji. U otazky, zda Zaci hraji videohry, zvolilo v
této skupiné 10 respondentli moznost “ano”. Téchto 10 zaka bylo zastoupeno 5 divkami a 5
chlapci. Odpovédi na otdzku “Jak dlouho hrajete videohry” byli riiznorodé. Béhem této
otazky se zaci zeptali na dotaz, zda se pocitaji videohry pouze na pocitaci, prostiednictvim
konzoli, nebo zda jsou zde zahrnuty i videohry, které mohou hrat na mobilnich telefonech,
popiipad¢ tabletech. Tato otazka se odrazila i na odpovédich zakl a to z toho divodu, ze
po uptfesnéni byli povoleny vSechny tyto platformy. I ptesto nikdo z zakii nehral videohry
vice nez 4 roky - 2 zaci zvolili odpovéd “méné nez 4 roky”, 3 Zaci zvolili “méné nez 3
roky” a dal$i 3 “mén¢ nez 2 roky”. Nejvice zastoupenou odpovédi k této otazce byla prvni
varianta, presnéji odpovéd’ “méné nez 1 rok”, kterou zaskrtli 4 Z4ci.

Otazky 7, 8, 9 a 10 byli zaméfené na spojitost videoher a anglického jazyka. Prvni z
téchto otazek vybizela Zdky ke sdéleni jejich nézoru, jestli jim videohry pomadhaji s
urCitymi oblastmi v anglickém jazyce, pfesnéji s jakymi. Graf 1 ukazuje zastoupeni
jednotlivych odpovédi respondentl k otazce &islo 7. Zaci odtivodnili variantu “Gteni v
anglickém jazyce” tim, Ze ve vétSing her se vyskytuje néjaka forma psan¢ho dialogu, nebo
jsou zde popsané instrukce.

Dalsi otazkou v dotazniku bylo, jestli zakiim ptipadd slovni zasoba z videoher
uziteéna. V Grafu 2 jsou vyobrazeny jednotlivé odpovédi a jejich zastoupeni. Zak, ktery
odpovédél “Ne”, zdivodnil svoji odpoved tak, Ze videohry se zase tolik netykaji redlného
zivota a proto je malo slovicek, které by se daly bézné€ pouzit v rozhovoru. Moznost “Spise

ne” nevybral nikdo z zakd.
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Myslite si, Ze vam videohry pomahaji s ...?

12
10
B Psanim v aj
g B Miluvenim v aj
[ Pochopenim vyznamu vét
B Porozuménim mluvenému slovu
6 B Rozifovanim slovni zdsoby
B Ctenimv aj
4
2
0
Graf 1 - Uzitecnost videoher
Myslite si, Ze je slovni zasoba z
videoher uzite¢na?
® Ano
® Spise ano
@ Ani ano, ani ne
@® Spisene
® Ne

Graf 2 - UzZitecnost slovni zdsoby

Na tento dotaz navazovala otdzka ¢islo 9 - Je hrani videoher dobry zptlsob, jak se
naucit nova slovicka?. Zde odpovédélo 7 zakt “Ano”, 1 zak “SpiSe ano”, 3 Zaci “Ani ano,
ani ne” a jeden zak, presnéji ten, ktery v ptredchozi odpovédi zvolil jako svou odpoveéd
“Ne”, vybral moznost “SpiSe ne”. Svoji odpovéd’ odiivodnil obdobné jako tu ptedeslou. Z
jeho pohledu neméa vyznam ucit se nova slovicka prostfednictvim videoher, kdyz ta

slovicka nebude bézné pouzivat. Desata otdzka se zamétovala na ndzor zaku, zda je mozné
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zlepsit si znalost anglického jazyka pravé prostfednictvim hrani videoher. VéEtSina zak si
myslela, ze ano az na 3 zaky, ktefi zaskrtli policko “Ne”.

Posledni dotaz umoznoval zakiim vybrat vice nez jednu odpovéd’. Otazka znéla
“Jakym zplsobem se ucite nova slovicka?”. VSichni zdci vybrali moznost “Pomoci
ucCebnice a pracovniho seSitu”. Toto tvrzeni odivodnili tim, Ze v hodinach pracuji
prevazné pouze s t€émito vécmi a také, ze pracovni sesit obsahuje slovni zasobu, kterou se
uci prabézné a pisi z ni testy. Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo uceni se novych slovicek
prostiednictvim sledovani videi. Odpovéd’, kterou vybralo 11 zak. Moznost “Hranim
videoher” zvolilo 5 zakd. V méné Cetném zastoupeni pak byli zbylé zpiisoby - sledovani
filmd, ¢teni knih a poslech hudby.

Celkoveé méla vétSina zakl positivni piistup k videohrdm, jako k prostredku, kvili
kterému si mohou zlepsit a rozsifit svoji slovni zdsobu. To umoznilo ptijemné;jsi pribeh
celého vyzkumu, jelikoz Zaci byli jiz pted zah4jenim zvédavi, jak hodiny budou vypadat a

zda se timto zptisobem mohou viibec nova slovicka naucit.

1. Vyucovaci hodina

Uvodni hodina se zaméfovala na samotné seznameni s videohrou. Zaci se méli
naucit hru ovladat a také jak se v ni orientovat. Zaktim byla videohra piedstavena nejprve
prostiednictvim pocitace a teprve poté si kazdy z nich zapnul svoji vlastni verzi na tabletu.
Zaci postupovali spoleéné podle slovnich instrukci. Vichni Zaci se ujistili, Ze maji pro hru
nastaveny anglicky jazyk, pokud ne, zménili si to v nastaveni. Poté si kazdy zak zaklikl
policko singleplayer, vybral “svét 17, zvolil “kreativni mod” (viz Ptiloha 2), vybral si ze
dvou moznych postav a spustil videohru (viz Ptiloha 3). Jeden z zakii se pti vybéru svétii
prehmatl a vybral “svét 27, coz zjistil az na konci hodiny. Tato skutecnost vSak nijak
neovlivnila hodinu ani praci s videohrou. Zak si pouze musel poznamenat svoji volbu, aby
zaklikl pfi nasledujici hodiné stejny svét.

Dale se zaci ucili jak s postavou ve videohte pohybovat. K pohybu kamery zaklim
staCilo pouze pohybovat prstem po displeji tabletu. Pohyb postavy byl zajistén joystickem
a tlacitkem “skok™ (viz Ptiloha 4). Poté nasledovalo spojeni téchto dvou Ccinnosti
dohromady. Zci byli v manipulaci opatrni, pohybovali se po malém prostoru a tak nikdo

nem¢l problém se ovladani pohybt naucit.
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Dal8im krokem bylo sezndmit Zdky s panelem predmét (viz Pfiloha 5). Nejprve
museli zaci na displeji najit “...”, prostfednictvim kterych se jim panel oteviel. Zde na
horni listé klikli na obrazek krumpace, pod kterym se nachéazela zbroj a naradi. V téchto
pfedmétech pak Zaci hledali kamennou sekeru. Zaci nejprve nasli sekeru jako takovou a
teprve poté, pomoci podrzeni prstu na jednotlivych prfedmeétech zjistili, ktera z nich je
kamenna. Sekeru si zéci ulozili do spodniho panelu, ktery se jim ukazuje i béhem hrani.
Poté zavteli panel s pfedméty a ocitli se opét v otevieném svété. V dolnim panelu klikli na
sekeru, ktera se objevila v ruce jejich postavy a posekali nejbliz§i strom. Zaci si opét
otevieli panel s pfedméty a vybrali prvni zalozku s obrazkem kostky hliny, na které je 1
trava. V této zalozce se zaci podivali na jednotlivé stavebni bloky a stejnym zpiisobem jako
sekeru, vyhledali blok z cihel. Z toho poté postavili zed” 4 bloky Sirokou a 3 bloky
vysokou. V neposledni fadé¢ vyhledali v panelu s pfedméty druhou zélozku, kde se
nachazeli “vyfezavané bloky”. Kliknutim na libovolny pfedmét se zakim rozkryly dalsi
tvary. Vybrali si libovolny z nich a umistili ho do svéta.

Ke konci hodiny, méli Zaci ptiblizn€¢ 5 minut na vlastni prozkoumani hry. Vétsina
zaku si prohlizela jednotlivé predméty v panelu. Nékolik zaka prozkouméavalo okolni svét.
Jeden z zaka spadl v pribéhu zkouméni okolniho svéta do vody. Tato situace umoznila
piredvedeni “leteckého moédu”. Pokud zéaci dvakrat rychle za sebou klikli na tlacitko pro
“skok”, aktivoval se jim jiz zminény letecky mod, ktery je vhodny pii vétSich vystavbach,
nebo prave v situacich, kdy postava ve hie spadne o velké mnozstvi blokl dolt.

Jednim z problémii béhem hrani bylo stfidani dne a noci. V priibé¢hu noc¢niho Casu,
obrazovka piili§ ztmavla a Zaci se v tomto p¥ipadé téZce orientovali ve hie. Zaci se kvili
této nepiijemnosti naucili, jak zménit ve hite ¢as. Klikli na obrazek textové bubliny, coz jim
umoznilo psani ptikazii. Do této kolonky poté napsali jednoduchy piikaz “/time 7:007,
ktery jim ve videohfe zajistil denni viditelnost.

Hodina probéhla bez znaénych potizi. Ty, které v pribéhu vznikly, byly vyfeseny v
danou chvili zakro¢enim ucitele. BEhem dalSich hodin byl ptikaz pro zménu ¢asu napsan

na tabuli, aby si jej nemuseli Zaci pamatovat.
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2. Vyuclovaci hodina

Zéci se v Givodu seznamili s cili hodiny a rozdali si tablety. Kazdy z nich, mél na
sob¢ oznacenti, které si zaci béhem prvni hodiny ptepsali, aby si zajistili, Ze dostanou stejny
tablet i pfi dalSich hodindch. Poté jim byly rozdany instrukce v anglickém jazyce, které se
tykaly vystavby domu. Tyto instrukce si zaci precetli spolecné¢ nahlas, aby bylo zajisténo
jejich plné porozumeéni. Jiz v téchto tisténych instrukcich byli poprvé vystaveni nékolika
pozadovanym slovickiim.

Zaci si v rychlosti znovu prodli zikladni ovladani videohry a jelikoZ si
nepamatovali spusténi “leteckého médu”, ani zadavani zmény Casu, byly tyto informace
zapsany na tabuli a stejné tak i v dalSich hodinach. Nasledné zacali samostatné pracovat na
vystavbé domku. Prvnim krokem bylo zvolit si druh stavebniho bloku. Zaci tak museli
oteviit panel s predméty a vybrat si néktery ze stavebnich blokl, coz zpilisobilo dalsi
vystaveni se slovni zdsob¢. Behem samotného vybéru, si zaci Cetli jednotlivé popisky
materiali. Poté z vybraného bloku postavili sviij domek. Dal§imi poZadavky bylo pfidani
dvefi, knihovny, pece, postele a stolu s Zidli. Zaci tak stravili ndkolik chvil prohledavanim
panelu s predméty, aby tyto jednotlivé véci nasli. Béhem této ¢innosti byli opét vystaveni
znaéné rozsahlé slovni zasobé. Napiiklad u dveti bylo mozno vybrat i z n¢kolika riznych
materidlii dieva a u postele si mohli vybrat z patnacti druhti barevnych ptikryvek. Dale
méli na vybér ze tii riznych velikosti stoll a poté i z jednotlivych materialii. VSechny tyto
moznosti vybéru zapficinili, Ze Zaci precetli urCitou slovni zdsobu nékolikrat, nez vibec
zvolili jednu z variant. V pribéhu samostatné prace meli zaci nékolik dotazl tykajicich se
prekladu nékterych slovi¢ek. Byly to naptiklad pine, birch, ¢i trapdoor.

V zé&véru hodiny méli zaci nékolik minut na popis vlastniho domu (viz Pfiloha 6 a
7). Zaci v nékolika vétach na papir popsali z jakého materialu je dim vyroben a co se v
ném nachazi za jednotlivé pfedméty (viz Pfiloha 8). Tento popis opét zZakiim umoZnil
opakované vystaveni se slovni zasob¢, s kterou pracovali celou vyucovaci hodinu. Tii Zaci
svij popis precetli nahlas a poté byla hodina ukoncena.

Celkové se slovni zdsoba objevovala v hodiné pievazné prostfednictvim cCteni.
Nektera slova pak zéci i slySeli pfi poslechu popisu domu jinymi spoluzaky, kteti se slovni

zasob¢ vystavili 1 prostfednictvim mluveni.
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Problémy v této hodiné€ spocivali pouze v neporozuméni diive zminénych slovicek.
Vyobrazeni pfedmétli ve hie, neposkytlo zaklim dostatecnou oporu, aby mohli vyznam
slova odvodit od jeho obrazu. Tento problém byl vyfeSen vyhledanim obrazkl
odpovidajicim ptislusSnym sloviim za vyuziti webového prohlizece, aby Zaci mohli na
vyznam piijit sami. V dalSich hodinach mohl byt obdobny problém vyieSen samotnymi

zaky, ktefi by si vyhledali pfipadna slova pfimo na svych tabletech.

3. Vyuclovaci hodina
Tato vyu€ovaci hodina byla zamétena na vystavbu farmy k jiz existujicim domkim. Slovni
zasoba se tak soustfedila na oblast “domaci zvifata”.

V Gvodu hodiny byli Zadkiim ptedstaveny cile. Poté bylo n¢kolik minut vénovéano
brainstormingu, ktery probihal v anglickém jazyce. Zaci popsali, jak mize vypadat farma,
jaka zvifata se zde mohou nachdzet, ale také jaké zde mohou riist rostliny. Timto zptisobem
pouzili zaci slovni zasobu, kterou vSichni vnimali prostfednictvim poslechu. N&kteti Zaci
urcitéd slovicka neznali a tak si je poznamenali do seSitl zptisobem, ze zak ktery slovo fekl,
ho poté ostatnim anglicky vyhlaskoval.

Zakam byly poté zadany instrukce k jejich samostatné praci. V pribéhu stavby
farmy Zaci opét vyhledavaly potiebné véci v panelu predmétli. Zvitata se zde nachazeji pod
ctvrtou zalozkou, ktera se jmenuje Mob Spawning Eggs. Jak vyplyva z nazvu, jsou
vyobrazena vejcemi, kterd nesou charakteristicky znak daného zvifete. Také si vybrali
jeden z moznych druhli plotu na vystavbu vybéht, do kterych poté pokladali praveé tato
zminéna vejce. KdyZz méli toto splnéno, vyhleddvali v panelu s pfedméty jednotlivé druhy
rostlin, kterymi lze nakrmit zvifata, kterd si vybrali. VétSina zadkd méla na konci
samostatné prace hotové tii vyb&hy a dva zaci stihli vytvofit vybéhy Ctyii (viz Priloha 9).

V zavéru hodiny se zaci rozdélili do dvojic, aby si vzajemné své farmy popsali.
Vyucujici je v prubéhu rozhovor obchdzel a kazdou dvojici chvili poslouchal. Poté 2 zaci
popsali své farmy i pfed ostatnimi zaky ve tfid¢.

Béhem této hodiny byli Zaci opét nekolikrat vystavovani vybrané slovni zasobé.
Predev§im pii vyhleddvani v panelu s predméty, ale také i pii pieklikdvani mezi jiz
vybranymi pfedméty - pfi kliknuti na jiny pfedmét, nez ktery pravé postava ve videohie

drzi, se pokazdé objevi jeji popis nad spodnim panelem.
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Nékteti Zzaci v pribéhu popisu zapomnéli na frazi “There is/ There are”. Tato
situace byla vyfeSena pii obchazeni dvojic. Alteraci by bylo rovnou tuto frazi napsat na

tabuli, aby se o ni zaci mohli pii popisu opfit. Zbytek hodiny probéhl bez potizi.

4. Vyuclovaci hodina

Z4aktm byly na zag¢atku hodiny opét piedstaveny cile. Samotné praci ve videohie
predchazel rozhovor tykajici se sklenikii. Zadny zak nemél sklenik doma na zahradg, ale
nekolik zakt teklo, Ze jejich prarodi¢e maji a Ze jim v nich nékdy pomahaji starat se o
rostliny. Kazdy zak vSak védél jak sklenik vypadé a k ¢emu slouZi.

Nésledné byly zakiim prostiednictvim dataprojektoru promitnuty instrukce na
tabuli. Instrukce obsahovali postup vystavby skleniku. Tento postup méli zaci promitnuty
po celou dobu samostatné prace v prostiredi videohry. VSichni Zaci zacali nejprve
vyhledanim sklenénych blokti. V tomto piipad¢€ si prohlizeli 16 riizné barevnych skel. Z
diivodu horsi viditelnosti barev na displeji, zdci museli vZzdy podrzet prst na jednotlivém
bloku, ktery je upoutal, aby zjistili jeho pravou barvu. Timto zpiisobem byli piiblizné
pétkrat vystaveni slovu “glass ”. Poté Zaci postavili samotnou konstrukei skleniku. Zaci si
nasledné nachystali do panelu s rychlym pfistupem bloky hliny, které rozmistili uvnitf
skleniku. Dale pokracovali vyhleddanim motyky v panelu s predméty. Zaci méli i v tomto
pfipadé na vybér z nékolika moznosti, pfesn¢ji ze sedmi. Postupnym prohlizenim
jednotlivych variant, byli tedy az sedmkrat vystaveni slovu “hoe”. Dal§im krokem bylo
okopani jiz poloZené hliny. Zaci si poté vybirali, jakd semena cht&ji ve skleniku mit. M&li
na vybér z celkového poctu Ctrnacti semen. Jelikoz méli za tikol vybrat alespon 4 rizné
druhy, byli tak slovu “seed” vystaveni minimalné ctyfikrat. Nektefi Zaci chtéli znat
vSechny jejich moznosti a tak prozkoumali vice druhtli, coz jim umoznilo vystavit se
danému slovu vicekrat. Nasledné¢ museli zaci vedle jiz zasazenych semen udélat ryhu.
Nékteti na to nepouzivali zadny nastroj, jini si vyhledali v panelu s pfedméty lopatu.
Poslednim krokem bylo do ryhy vlit vodu z kybliku. V zaloZce “Things and Decorations”
se hned ve druhém fadku nachazi &tyfi mozné varianty obsahujici kyblik. Zaci tak
opétovnym podrZenim prstu na jednotlivych ikonkéach zjistovali, ktery kyblik obsahuje
obycejnou vodu. JelikoZ tento pfedmét byl az Ctvrty v potfadi, precetli si Zaci slovo

“bucket” alespon Ctyfikrat. Tim byla vystavba skleniku u konce (viz Ptiloha 10).
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Zéaci si poté rozdali predtiiténé pracovni listy, na kterém pracovali kazdy sam (viz
Ptiloha 11). Pokud si Zaci nebyli jisti nékterym slovickem, vyuzivali videohru jako oporu.
Zaci tak byli vystaveni vybranym slovickim i prostfednictvim psani a ne jen pouze
prostiednictvim ¢teni. To zapficinilo propojeni riznych zptsobi stylt uceni. Nékolik zaki
po vyplnéni piecetlo své odpovédi nahlas. Ostatni spoluzaci v piipadé nesouhlasu
argumentovali svymi vlastnimi odpovéd’'mi. Béhem finalni reflexe hodiny se devét zaku
ptihlasilo k odpovédi, ze jim stavba skleniku nedé¢lala problém a byla pro né zdbavna.
Nazor tfi zakl odrazel vétsi narocnost ukolu, stidle vSak byla pro tyto zaky aktivita
zvladnutelna, avSak ne tak zabavna.

Problém této hodiny spocival v casové naro€nosti aktivity. Z tohoto divodu byli
zaci v dalsi hodiné rozdéleni do skupin, aby na ukolu pracovali spolecné a mohli si tak

vzajemné pomoci a nevznikl tak asovy natlak.

5. Wucovaci hodina

Tato hodina byla zaméfena na slovni zasobu z oblasti exoticka zvirata. Pti zahéjeni
hodiny byli zaci seznameni s cili hodiny. Nasledn¢ probehl brainstorming na téma
zoologické zahrada. Zaci vypravéli o svych navitévach, jaka zvifata tam vidéli a také jaka
jsou jejich oblibena exoticka zvirata. Nékolik zakth mélo velmi rado lvi. Dale byli zminéni
tucnaci, medvédi, nebo i papousci. Brainstorming probihal prostfednictvim anglického
jazyka.

Z4ci se nasledné rozdélili do tif skupin po &tyfech. Kazda skupina si spojila dvé
lavice k sobé a sesedli si k témto utvofenym pracovnim mistim. Poté byl kazdé skupiné
rozdan kod jednoho vytvoreného svéta a heslo pro pfihlaseni. Zaci tak mohli hrat videohru
kazdy na svém tabletu, ale zarovei stavét spole¢nd. Piihlaseni probihalo hromadné. Zaci
nejprve klikli na policko Join game a teprve poté vypliovali obdrzené udaje.

Pozadavky na stavbu zoologické zahrady, které byly sdéleny ustné€, znély, ze kazda
zoologicka zahrada musi obsahovat minimalné osm druhti zvifat. Zaci se tak opdt
pohybovali v zalozce Mob Spawning Eggs, kde si vybirali z jednotlivych druhli vajec, z
kterych se po pouziti ve svété stanou samotnd zvitfata. Pfed samotnym zacatkem stavéni se
ve vSech tfech skupindch Zaci dohodli, Ze kazdy z nich postavi dva vybehy a praci si tak

rovnomerné rozdélili.
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Béhem skupinové prace byly jednotlivé skupiny obchazeny a sledovany jak pracuji.
Zé4ci opakované vyuzivali metodu podrZeni prstu na predmétu, aby si piedetli, jak se
jmenuje. Dale slovicka, tykajici se exotickych zvifat, pouzivali i mezi sebou, kdyz se
domlouvali, jaka chté&ji v jejich zoologické zahradé mit. Zaci méli pfiblizné pal hodiny na
samotnou stavbu. Jedna skupina stihla béhem této doby vytvofit kromée vybéht i vstup do
z0o (viz Ptiloha 12).

Po jejim dokonceni vyuzili né€kolika minut k pfipravé na prezentovani svého
vytvoru. Kazda skupina pak v nékolika kratkych vétach svoji zoologickou zahradu
popsala. V jedné z nich mluvil pouze jeden zak, v dalSich dvou skupinach popisoval svoji
¢ast zoologické zahrady kazdy zdk sam. Slovni zasobé tak byli Zaci vystavovani jak
prostiednictvim ¢teni, tak 1 mluveni a poslechu.

I ptesto, ze byli kviili Casové narocnosti predchozi hodiny zéaci rozdé€leni do skupin,
tento problém setrval. Z tohoto divodu byl pocet skupin na dal$i hodinu upraven a
pozadavky sniZeny, aby nedoSlo, stejné jako v této i pfedchozi hodiné, ke zbyte¢nému

¢asovému natlaku. Jiny problém se v hodin€ neobjevil.

6. Vyuclovaci hodina

Slovni zasoba této hodiny byla zaméfena na oblast kvetiny. Zaci byli v Givodu
hodiny seznameni s jejim tématem a s cili. Nasledovala diskuze na téma botanicka
zahrada. VSichni zaci potvrdili, Ze navstivili Botanickou zahradu v Plzni, a to pfedevSim
proto, ze je spojena s tou zoologickou. Také vyjmenovali nékolik druhii kvétin, které znaji
v anglickém jazyce. Byly to naptiklad rose, tulip nebo daisy. Z divodu narocnosti tématu,
probihala diskuze ptfevazné v anglickém jazyce s ob¢asnou oporou o jazyk cesky.

Béhem hlavni ¢asti hodiny, byli Zaci rozdéleni do ¢tyt skupin po tfech. Kazda
skupina pak opét obdrzela kod a heslo k ptihlaSeni do spole¢ného svéta, stejné jako pii
minulé hodiné. Nasledn¢ byly zakim sdé€leny pozadavky k jejich préci. Jejich tikolem bylo
vytvofit vlastni botanickou zahradu o minimalné tfech druzich kvétin. Zaci tak b&hem
skupinové prace vyhledavali kvétiny prostfednictvim panelu s pfedméty, kde opét na
jednotlivych kvétinach podrzeli prst a precetli si tak, o jakou kvétinu se jednd. Jelikoz se

zaci museli ve skupin€ domlouvat, které kvétiny pouziji, vystavovali se slovni zasobé 1



35

prostfednictvim mluveni a poslechu s vizualni oporou. Zaci dokonéili své botanické
zahrady a skupiny si nasledné vymeénily tablety (viz Piiloha 13).

Kazda skupina dostala jeden pracovni list, ktery jim svymi otdzkami pomohl k
popsani botanické zahrady druhé skupiny (viz Ptiloha 14). Timto zptisobem byli Z4ci v této
hodin¢€ vystaveni slovni zasob¢ i prostfednictvim psani, 1 kdyz dochazelo k obcasnym
chybam v hlaskovani, které byly Gstné opraveny. Nasledné n¢kolik zakt precetlo odpoveédi
nahlas a hodina byla ukoncena.

Béhem této hodiny nastal jeden problém a to pii zaméné tabletd, kterd nebyla nijak
fizena. Tuto situaci by vyfesilo naptiklad ptfedani pouze jednoho tabletu druhé skuping, kdy
by nedochdzelo ke slozitému vraceni pivodnimu majiteli. Zbytek hodiny probéhl v

poradku.

Dotaznik 2

Zaci dostali po ukondeni vyzkumu druhy dotaznik, ktery mél reflektovat jejich
nazory na probéhlé hodiny a na vyuku slovni zasoby s vyuzitim videoher. Dotaznik byl
opét zadan v Ceském jazyce, aby bylo zajisténo porozuméni jednotlivym otazkdm a
odpovédim (viz Ptiloha 15). Dotaznik vyplnilo opét vSech 12 zak.

V prvni otazce se méli zaci zamyslet, které z moznosti jim pomahaji k lepSimu
zapamatovani si slovni zasoby z videohry. Nejvice zakua, ptesnéji 10, zvolilo odpoveéd
“Manipulace s pfedméty”. Deviti zakiim pomahalo ¢asté opakovat slov, sedmi zaklim pak
touha dosahnout pozadovaného cile. Sest zakd tvrdi, Ze jim pomaha opis slovni zasoby.
Dalsich pét odpovédi piipadlo na moZznost “Prosttedi videohry” a odpovéd’ “Pouziti slovni
zasoby v rozhovoru” zvolili pouze tfi Z4ci.

Druha otazka podnécovala k zamysleni zakt nad poctem opakovani slovni zasoby s
cilem jejiho zapamatovani. Graf 3 vyobrazuje zastoupeni poctu zadkl u kazdé moznosti.
Zadny 7k nevybral prvni moznost, kterd tvrdila, Ze slovitko jim stadi vidét jednou az
tiikrat. Moznost “4x - 6x” vybrali tii zaci. Nejcastéjsi odpovedi bylo “7x - 9x” kterou
zvolilo sedm zaku. Tato odpovéd souhlasi s Thornburyho (2002) tvrzenim, ze slovicko, na
které ¢lovek narazi alespoil sedmkrat, ma vétsi Sanci na zapamatovani. Posledni 2 Zaci

zvolili jako svou odpovéd “10x - 12x”. Zaci okomentovali svoje odpovédi nejéastgji tak,
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ze vybiraji pocet podle toho, kolikrat si slovicko musi pfecist pied testem, nez si ho

zapamatuji.

Kolikrat si myslite, ze nové
slovicko potiebujete vidét,
abyste si ho zapamatovali?

® 1x-3x

® 4x-6x
7x - 9x

® 10x-12x

Graf 3 - Pocet opakovani

Treti otazka reflektovala slovni zasobu, kterou se zaci naucili béhem tohoto
vyzkumu. Kazdy zdk mohl vypsat libovolny pocet slovicek, které si zapamatoval z
videohry. Mezi nej€astéjsi slovicka patiily naptiklad hoe, fence, greenhouse, brick,
sunflower Ci seed. Tato slova byla Casto zmifiovana 1 ve Ctvrté otdzce, kterd na tuto ptfimo
navazovala. Zaci byli dotazovani, ktera z diive vypsanych slov jsou pro né nova.

V paté otazce sdelovali zaci svlij ndzor tykajici se vyuZitelnosti slovni zasoby z
videohry v bézné konverzaci. Tti zaci tvrdili, Ze si mysli, Zze slovni zasobu v bé&zné
komunikaci pouziji a pét zakt si mysli, Ze by ji mohli nékdy pouzit. Dalsi tii Zaci si uzitim
nebyli jisti a tak zvolili moZnost “Ani ano, ani ne” a jeden zdk si mysli, Ze ji spiSe
nevyuzije.

Dalsi, Sesta, otazka se ptala, zda respondentim pomohlo ke snadné&jSimu
zapamatovani opakovani slovi¢ek ve videohte. Graf 4 zobrazuje zastoupeni jednotlivych
odpovédi zakd. Zadna z odpovédi nebyla negativni, vétsina byla positivnich az na jednu
neutralni.

Nasledujici otazka byla zaméfena na motivaéni slozku videohry. Zaci vyjadiovali
svoje nazory, zda jim uceni v prostiedi hry pfiSlo motivujici. Tato otdzka byla béhem

podani dotazniku upfesnéna, jelikoZ si zaci nebyli jisti, jak dotaz uchopit. Odpovidali tak
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Pomohlo vam ke snadnéj$imu
zapamatovani opakovani
slovic¢ek ve videohie?

Ano

SpiSe ano

Ani ano, ani ne
SpiSe ne
August

Graf 4 - Opakovani slovni
zdsoby
tedy na zakladné, zda je videohra bavila ¢i zda timto zpiisobem chtéli pracovat. I v tomto
ptipadé Zaci odpovidali pfevazné positivng. Sest z nich feklo, Ze pro né udeni v prostredi
videohry bylo motivujici, ¢tyfi tvrdili, Ze spiSe ano. Dva zaci se vyjadfili neutralné a zvolili
odpovéd’ “Ani ano, ani ne”.

V dalsi otdzce méli respondenti na vybér zaskrtnout vice moZnosti. Byli dotdzani,
jaké aktivity se jim v hodinach anglického jazyka libi. Graf 5 ukazuje jednotlivé odpovedi
zaka. Celkove lze pak fici, Ze zaci preferuji vyucovani s vyuzitim videoher, pohybové
aktivity, psani a skupinové prace ¢i projekty. Tato otazka byla vytvofena na zakladé¢

pristupt vyuzivanych pii vyucovani a opira se tak o preferované metody vyuky slovni

zasoby.
Jakeé aktivity se vam v hodinach
anglického jazyka 1ibi?
10
B Vyucovani gramatiky
2 B Poslech
Mluveni
6 B Cteni
B Skupinova prace/projekt
B Psani
4 B Pohybové aktivity
5 B Vyucovani s vyuzitim videoher
0

Graf 5 - Preferované aktivity



38

Devatd otazka byla zaméfena na prozkoumadni otevienosti zakli k potencialni
budouci vyuce s vyuzitim videoher. Cilem bylo zjistit, zda by Zaci chtéli vyzkouset i1 jiné
videohry, nez pravé tu, se kterou pracovali béhem vyzkumu. Zde se objevila pouze jedna
zaporna odpovéd’. Zak svoje “Ne” vsak nechtdl odivodnit. Zbytek tidy se vyjadfil vice
positivne. Tti zaci zvolili “Ano”, dalSich 5 zvolilo “SpiSe ano” a posledni tii Zaci vybrali
moznost “Ani ano, ani ne”.

Posledni bod dotazniku déaval zdkim prostor pro jejich volné vyjadieni k
uskute¢nénému vyzkumu. Zde mohli sdélit, co se jim na vyzkumu libilo ¢i nelibilo a
poptipad¢ pro¢. Mezi Casté odpovédi pattila obliba vystavby zoologické zahrady a to 1
pfesto, Ze tato aktivita byla nejvice ¢asové naro¢na. Zakim se libilo spoleéné tvofeni v
jednom svéte a i1 naslednéd prezentace. Skupinovou praci probihala i vystavba botanické
zahrady, ktera se v positivnich odpovédich také n€kolikrat objevila. Celkove se pak vsem
7aktm libila zména vyuky, kterou tento vyzkum pfinesl. Ctyii Zaci se také vyjadiili, Ze se
jim moc nelibila vystavba skleniku, ktera jim pfipadala pomérné naroc¢na. Jeden z
respondentl poté 1 napsal, ze mu prace s videohrou piipadala dlouhd. Jeho ndzor spocival v
tom, Ze by videohry v hodinach rad i hrél, ale ne ve vSech, nebo alespon ne v tolika po

sobé& jdoucich.

Komentdre
Cilem tohoto vyzkumu bylo zjistit odpovédi na pfedem stanovené vyzkumné

otazky. Déle pak i1 zodpovédét, zda byly hypotézy pravdivé ¢i nikoliv.

1. Jaké jsou moZnosti s limity vyuZiti videoher ve vyuce anglického jazyka v
souvislosti s osvojovanim slovni zasoby u Zaki 1. stupné ZS?

Z vyzkumu vyplynulo, zZe vyucovani prostiednictvim vybrané videohry bylo pro
zéky zabavné a motivujici, na coz u videoher poukazuje 1 Kozlova (2021). K osvojovani
nové slovni zadsoby napomahalo zdkim hned nckolik faktor. NejcastéjSimi z nich byla
manipulace s pfedméty ve videohte, dale pak casté opakovani slov, o kterém hovofti 1
Thornbury (2002), nebo i touha Zakd dosahnout poZzadovaného cile. Zaci si v priibdhu
zapamatovali 1 pom&mé vysoky pocet nové slovni zdsoby. VétSina z nich uvadéla v

dotazniku seznam alespoil o 8 novych slovech a zaroven tvrdili, Ze jim videohra pomohla k
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lepSimu zapamatovani si slovicek, s kterymi se jiz diive setkali. Tyto vysledky potvrzuji
vyrok Camacheho Vasqueze a Ovalleho (2019) o schopnosti rozvijet slovni zdsobu pomoci
hrani videoher.

Mezi limity pak patfi napiiklad omezeny rozsah slovni zdsoby, coz ve svém
vyzkumu zmifuje 1 Musa (2015). Ten je specifikovany na prostiedi videohry, ale miize byt
obtizné ho vyuzit i jinych situacich. DalSim nevyhodou u né€kolika zakt bylo rozptyleni
samotnym hranim a tim paddem nedostatecné vénovani se pozndvani nové slovni zasoby.
Tato hra také neposkytuje téméi zadnou zpétnou vazbu a pro zaky je tedy obtizné, aby

sami sledovali svilj pokrok a mohli se tak zlepSovat.

2. Jak vnimaji Zaci vyuziti videoher prFi rozSifovani slovni zasoby v anglickém jazyce
na 1. stupni ZS?

Odpovéd’ na tuto otazku bylo mozné ziskat protfednictvim dvou zadanych
dotaznikli. Zéci byli tomuto zptisobu vyuky otevieni a vnimali jej spise pozitivng. To se
odrazi 1 v jednotlivych odpovédich dotazniku, ktery zaci vypliiovali po akénim vyzkumu.

K této vyzkumné otazce byla vytvorena i podotazka “Jak vnimaji Zaci videohry
béhem vyuky anglického jazyka?”. Odpovéd byla ukryta v osmé otdzce druhého
dotazniku, kdy se devét zakti z dvanacti vyjadfilo, Ze je bavi vyucovani s vyuzitim
videoher. Z toho vyplyva, ze 75 % respondenti vnima tento zplsob vyucovani jako
positivni.

Zé4ci maji viak v oblibé i jiné metody vyuky. Jednou z nich je metoda TPR, kterou
Larsen-Freeman a Anderson (2011) nebo také 1 Richards a Rodgers (2001) popisuji jako
alternativni metodu, nebo i jako metodu pfirozenou. Za dalSi oblibené¢ prostredky

vyucCovani pak zaci povazuji i psani, skupinové prace ¢i ¢teni.

Jak jiz bylo zminéno, celkovy vyzkum umoznil i potvrzeni ¢i vyvraceni
nasledujicich hypotéz.
1. Atraktivni a kontextové bohaté prostiedi videoher podporuje osvojeni slovni
zasoby u zZaki zakladnich $kol, a to diky opakovanému kontaktu s novymi slovy a
frazemi vyznamové bohatych situaci, coZ napomaha hlubSimu porozuméni a

lepSimu uchovani uciva.
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Tato hypotéza byla dle vysledkii potvrzena. Stejné jako tvrdi Lewis (n. d.),
opakovani slov a bohaty kontext videoher napomaha ke snadnéjSimu zapamatovani si
slovni zasoby.

2. Ve srovnani s tradi¢nimi metodami vyuky ve tridé, které mohou postradat
interaktivni a poutavé prvky, vede pouzivani videoher pri vyuce anglické slovni
zasoby k vys$Si drovni motivace a zapojeni Ziaku, coZz vede k pozitivnéjSimu
pristupu k uceni slovni zasoby.

Tato hypotéza byla béhem vyzkumu potvrzena pouze ¢astecné.. Potvrzeni se opira
o data z dotazniku, kdy nikdo z 74kl nezvolil zapornou odpoveéd’ k otazce tykajici se
motivace k uceni prostfednictvim videohry. Zaroven vSak zaci potvrdili i positivni pfistup
k metodé TPR, k psani a ke skupinovym projektim. Podle vyzkumu, ktery se uskutecnil
na pudé University of Louisiana Monroe (2021), umoziiuji skupinové prace zakam citit se
béhem nich sebevédoméji a pohodinéji, coz se projevilo i Cetnosti tohoto tvrzeni v

dotazniku.

Na zéklad¢ vysledkt ziskanych z akéniho vyzkumu a dotaznikti byly zodpovézeny
vSechny vyzkumné otazky a hypotézy a tim 1 aplikovany ziskané poznatky. To déle vede k
popsani pedagogickych doporuceni, limiti vyzkumil a stejné¢ tak navrhim na zlepSeni
vyzkumu ¢i jeho rozsiteni. To potvrzuje cykli¢nost akéniho vyzkumu, ktery uvadi Efron a

Ravid (2013).

PEDAGOGICKA DOPORUCENI

Velmi dilezitym faktorem pii vyuzivani videoher ve vyuce byla samotna volba
jedné z nich. Ucitelé by méli nejprve sami hru vyzkouset a rozhodnout, zda je viibec
vhodna pro vybranou vékovou kategorii zaki a zda splituje pozadavky na vzdélavani.

Ucitelé by urcité¢ neméli podcenovat vlastni sezndmeni se s videohrou a stejné tak
seznameni zakll s principy ovladani. Kdyz se Zaci u¢i videohru ovladat, je vhodné je
prochézet a kontrolovat, zda si uvédomuji a fixuji jednotlivé principy ovladani, které jsou
pro samotnou praci s videohrou zasadni. Pfedev§im pak obeznamit zaky s vyhledavanim a

ovétovanim slovni zasoby.
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Ucitelé by se také méli ujistit, ze maji ptistup k technologiim, které danou videohru
podporuji a, Ze jich maji dostatek. V tomto piipadé byly vyuzity iPady. Vyhodou videohry
Multicraft je, ze je pristupna jak na zafizenich s opera¢nim systémem iOS, Android ¢i
Windows. TudiZ pokud vybrand Skola nedisponuje pravé iPady, je moZzno vyuzit i tablety
jinych znacek, pocitaCe a popiipad¢ i mobilni telefony, pokud s tim souhlasi zakonni
zastupci zakl a maji vSichni sva vlastni zafizeni.

Samotné vyucovani prostiednictvim videoher nemusi byt vzdy plné efektivni
jelikoz kazdy zak preferuje jeden z ucebnich styl, ktery se ve videohi'e nemusi objevovat.
Tato videohra byla zaméfena pfevdzné na Cteni slovni zasoby a na manipulaci s predméty.
Mc¢la vsak omezené moznosti v oblasti psani, poslechu a mluveni. Dtlezité je tedy zvazit
doplnéni tohoto zpisobu vyuky o jiné prostfedky, jako naptiklad rozhovory, prezentace,
pracovni listy apod. Timto zplisobem pak dochdzi ke komplexn€jSimu vyucovani a tedy
vhodnéj$im podminkam pro zaky.

V posledni fad¢ je jednim z pedagogickych doporuceni otevienost novym metodam
a jejich samotné vyzkouSeni. Pfeci jen jsou technologie ¢im dal tim vice ve vyuce
vyuzivany. Poté se ucitelé mohou sami rozhodnout, zda je vyuziti videoher ve vyuce

ptinosné jak pro né tak pro jejich zaky.

LIMITY VYZKUMU

Tento vyzkum byl proveden v jedné poloviné 5. tfidy méstské zakladni Skoly.
Jednim z limitd mohl byt pravé omezeny pocet zakl. Tiinact zakl ze stejné tiidy se tedy
vyzkumu neucastnilo. Vyzkum nebyl umoznén ani v paralelni tfidé, kde po pfedchozi
hospitaci hodiny bylo vidét, ze Groven angliCtiny je niz$i, nez ve skuping, kde vyzkum
probihal. Vysledky tak mohly byt velmi rozdilné i na trovni dvou paralelnich tiid stejné
$koly, natoZ pak ve srovnani s jinymi §kolami v Ceské republice. Z tohoto diivodu nelze
zjisténé vysledky generalizovat.

Dal8im z limith byl omezeny pocet poskytnutych hodin. Vyzkum probihal béhem
dvou tydni, kdy zaci méli kazdy tyden tfi hodiny anglického jazyka, celkové tedy béhem
Sesti vyucovacich hodin. Pro podrobnéjsi vysledky by byl za potfebi mnohem delsi usek,

neZ jaky byl poskytnut.



42

Zpusob, kterym by se tento vyzkum dal zlepSit, je zakoupeni licence ke hie
Minecraft Education. Vyuzita hra, Multicraft, byla vesmés totozna a v ramci tohoto
vyzkumu byla uptfednostnéna z divodu jeji dostupnosti. Pro pravidelné vyuzivani ve vyuce
vSak hra Minecraft Education umoziiuje vice moznosti, jako napfiklad mozZnost hrani pro
vSechny hrace spole¢né v jednom svéte a z toho divodu i moznost vkladat jednotlivé
instrukce k aktivitam pfimo do hry. Timto zptisobem by byla umoznéna i varianta
hromadné vyuky. Dalsi vyhodou této videohry jsou i jiz vytvofené aktivity, z kterych si
mohou ucitelé vybrat a uskutecnit je béhem své vlastni vyuky.

Zajimavym navazujicim vyzkumem by mohlo byt zjiSténi efektivity jednotlivych
zanru videoher na vyuku slovni zasoby anglického jazyka. Kazdy zanr disponuje jinym

zamétenim a jinymi prostiedky, kterymi slovni zdsobu predstavuje.

ETICKE OTAZKY

Z etickych divodi mél byt zakiim plvodné predan dokument pro jejich zdkonné
zastupce, kde by vyjadrili souhlas, ¢i nesouhlas s vyzkumem. Po pfedchozi domluvé s
feditelem Skoly nebyl tento dokument potiebny. Zakonni zastupci zaki na zacatku kazdého
akademického roku podepisuji souhlas s vyuZzivanim technologii zprostfedkovanych
Skolou a také souhlas k vyuzivani osobnich elektronickych zafizeni na pokyn vyucujiciho.
Také jsou obeznameni se situacemi, kdy na Skole provadi studenti vybranych obort své

praxe a zkousi s zdky nové metody vyuky.
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ZAVER

Diplomova prace si kladla za cil zjistit moznosti a limity vyuziti videoher ve vyuce
slovni zasoby anglického jazyka na 1. stupni zakladni Skoly a jak se na samotné videohry
ve vyuce, jako prostfedek pro uceni se slovni zasoby, divaji sami zaci. Na zékladé sbéru a
analyzy dat z ak¢niho vyzkumu a dotaznikti byly shrnuty vysledky, sepsana doporuceni pro
ostatni pedagogy, limity vyzkumu a zptisoby zlepSeni efektivity vyzkumu.

Béhem vyzkumu se objevilo i n€kolik problémt. Jednim z nich bylo nedostate¢né
predstaveni ovladacich principi. To se projevilo neznalosti letového rezimu a zmény ¢asu
v prostfedi videohry. Nékteré dalsi aktivity byly svoji ndro¢nosti nepifiméiené k délce
vyucovaci hodiny a schopnostem nékterych zaka. Z tohoto divodu pak byly dalsi aktivity
upraveny, aby tyto podminky spliiovaly 1épe. Dllezité vSak bylo zaméfit se 1 na zaky, ktefi
se nechali rozptylit samotnym prostfedim videohry a méné se vénovali vyuce slovni
zasoby. Zamezeni tohoto problému probihalo prostfednictvim zdsahti ucitele, kdy Gstnimi
pokyny sméroval pozornost zak.

Na zéklad¢ prace zaki a jejich tvrzeni v dotaznicich lze fici, Zze uceni se slovni
zasoby prostiednictvim videoher je efektivni a poutava metoda, ktera je vhodna k vyuziti v
hodinach stejné¢ jako jiné metody zminované v teoretické Casti. Interaktivita videoher
umoznila zaklim aktivné se zapojit a procvicovat si slovni zadsobu zdbavnym a hravym
zpusobem. K zapamatovani si nové slovni zdsoby napomahalo i Casté opakovani slov a
celkovy kontext videohry. Zaclenénim videoher do vyuky tak mohou ucitelé vyuzit
potenciondl modernich technologii ke zlepSovani osvojovani slovni zasoby a podpofit i

Za nejvetsi piinos této prace lze povazovat otevienost zakii i vybrané zakladni
Skoly k samotnému vyzkumu a positivni pfistup po celou dobu jeho kondni. Bylo také
potvrzeno, ze sami Zaci uvitali zpestfeni vyuky videohrami a vétSina z nich by si rada tento

zpusob uceni nékdy zopakovala.
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PRILOHA 1 - Dotaznik 1 - videohry
1. Pohlavi (1 odpovéd’)
Zena

Muz

2. VEKk (1 odpovéd)
10 let
11 let
12 let

Jiné:

3. Jak dlouho se ucite anglicky jazyk? (1 odpovéd’)
1 rok
2 roky
3 roky
4 roky
5 let

Vice nez 5 let

4. NavStévujete krouzky zamérené na anglicky jazyk? Pokud ano, jaké?
Ne
Ano

Jaké?

48

5. Hrajete videohry? (1 odpovéd’)
Ano
Ne



6. Jak dlouho hrajete videohry? (1 odpovéd’)
Méné nez 1 rok
Méné¢ nez 2 roky
Méné nez 3 roky
Méng¢ nez 4 roky
Méné nez 5 let

Vice nez 5 let

7. Myslite si, Ze Vam videohry pomahajis ........ ? (MoZno vice odpovédi)
Rozsitovanim slovni zasoby
Mluvenim v anglickém jazyce
Ctenim v anglickém jazyce
Psanim v anglickém jazyce
Porozuménim mluvenému slovu

Pochopenim vyznamu vét

8. Miyslite si, Ze je slovni zasoba z videoher uZzite¢na? (1 odpovéd’)
Ano
SpiSe ano
Ani ano, ani ne
SpiSe ne

Ne

9. Je hrani videoher dobry zptisob, jak se naucit nova slovicka? (1 odpovéd’)
Ano
SpiSe ano
Ani ano, ani ne
SpiSe ne

Ne
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10. Myslite si, Ze si pomoci hrani videoher miiZete zlepsit znalost anglického jazyka?
(1 odpovéd’)
Ano
Ne

11. Jakym zpiisobem se ulite nova slovicka? (MoZno vice odpovédi)
Hranim videoher
Sledovanim filmt
Sledovanim videi
Ctenim knih
Poslechem hudby
Pomoci u¢ebnice a pracovniho sesitu

Jiné:




PRILOHA 2 - Spusténi hry Multicraft

Singleplayer
Horld 1
Horld 2
Horld 3
Horld 4

Horld 5 Flat

Obrazek 1 - Spusténi hry Multicraft

Host Server

Play

= —
B2 Delete i~ Creabe
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PRILOHA 3 - Vybér postavy

Obrazek 2 - Vybér postavy
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PRILOHA 4 - Ovladani hry

Obrazek 3 - Ovladani hry
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PRILOHA 5 - Panel s pfedméty

Obrazek 4 - Panel s predméty
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PRILOHA 6 - Dim

Obrazek 5 - Dim
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PRILOHA 7 - Interiér domu

Obrazek 6 - Interiér domu
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PRILOHA 8 - Popis domu

Obrazek 7 - Popis domu

57



PRILOHA 9 - Farma

“Pig" at Pull healbh: 15
"Pig" ab Full health: 15

Obrazek 8 - Farma

58



PRILOHA 10 - Sklenik

issued command: /time 7.08
Time of day changed.

Obrazek 9 - Sklenik
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PRILOHA 11 - Pracovni list: Sklenik

Obrazek 10 - Pracovni list: Sklenik
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PRILOHA 12 - Zoologicka zahrada

Obrazek 11 - Zoologicka zahrada
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PRILOHA 13 - Botanicka zahrada

%529, Y:148,2: -2081

£ Invite code: I60BVS2E D

Obrazek 12 - Botanicka zahrada

62



PRILOHA 14 - Pracovni list: Botanicka zahrada

Obrazek 13 - Pracovni list: Botanicka zahrada
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PRILOHA 15 - Dotaznik 2 - Videohry
1. Co vam pomaha zapamatovat si nova slovicka z videohry? (MoZno vice odpovédi)
Touha dosahnout pozadovaného cile
Prostiedi videohry
Manipulace s predméty ve videohie
Casté opakovani slov
Pouziti slovni z&soby v rozhovoru

Opis slovni zasoby

2. Kolikrat si myslite, Ze nové slovicko potiebujete vidét, abyste si ho zapamatovali?
(1 odpovéd)
Ix - 3x
4x - 6x
7x - 9x
10x - 12x

Jiné:

3. Jaka slovi¢ka jste si zapamatovali z videohry?

4. Ktera z téchto slovicek byla pro vas nova?

5. Myslite si, Ze slovicka z videohry nékdy pouZijete v béZné konverzaci? (1
odpovéd’)
Ano
SpiSe ano

Ani ano, ani ne
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SpiSe ne

Ne

Pomohlo vam ke snadnéjSimu zapamatovani opakovani slovicek ve videohre? (1
odpovéd’)

Ano

SpiSe ano

Ani ano, ani ne

SpiSe ne

Ne

Bylo pro vas uceni se v prostiedi videohry motivujici? (1 odpovéd’)
Ano

SpiSe ano

Ani ano, ani ne

SpiSe ne

Ne

Jaké aktivity se vaim v hodinach anglického jazyka libi? (Vice moZnosti)
Vyucovani gramatiky

Vyucovani s vyuzitim videoher

Mluveni

Psani

Cteni

Poslech

Pohybové aktivity

Skupinové prace/projekt

Chtéli byste si vyzkousSet i jiné videohry, které by vim mohli pomoci s u¢enim se
slovni zasoby? (1 odpovéd’)

Ano



SpiSe ano
Ani ano, ani ne
SpiSe ne

Ne

10. Prostor pro vas nazor:

66
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SUMMARY

The thesis deals with video games as a tool for teaching vocabulary in English language
classes for primary school students. The thesis first focuses on categorizing, learning, and
memorizing vocabulary. It then explores various techniques and principles used for
teaching vocabulary. The key part discusses the possibilities and utilization of video games
for acquiring and memorizing new vocabulary. The purpose of this thesis is to examine the
effectiveness and potential limits of this method. In the practical part, a study conducted
with fifth-grade students was described, which involved implementing video games into
English language teaching. The thesis also includes pedagogical recommendations, limits
of the study, suggestions for improvement or continuation of the research, and ethical
considerations. Based on the results of the action research supplemented by two
questionnaires, it was found that this method is effective, and most students have a positive

attitude toward it.
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