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uvoD

Moderni svét je mistem konstantniho spoledenského a technologického vyvoje, ve
kterém jsou ndm nasledkem globalizace poskytnuty pfileZitosti pfimé komunikace s lidmi
aZz zopacného konce Zemé. Pro plynuly pribéh takovéto komunikace je klicové, aby
ovladali jednotlivi mluvéi z rozdilnych koutl svéta alespon jeden spolecny jazyk. Mnozi lidé
by se shodli na tom, Ze se vdnesnim takto pfizplsobeném svété stal nasledkem vlivu
zdpadnich mocnosti sou¢asné nejhojnéji uzivanym svétovym jazykem (tzv. ,lingua franca®)
pravé jazyk anglicky. Mnoho nerodilych mluvéich si tak pfi ndstupu do Skol voli angli¢tinu
jako svij prvni nematersky, cizi jazyk. Kromé skolni vyuky ndm vsak nase dnesni spolecnost
nabizi také mnoho alternativnich moznosti sebevzdéladvani, béhem kterych mulzieme
anglicky jazyk ,pochytit” a osvojit si ho. Jednu z téchto sebevzdélavajicich alternativ, ktera
umoZiuje Fadné osvojovani anglického jazyka, by mohl predstavovat napfiklad

dalsi fenomén moderni spoleénosti, kterym je hrani pocitacovych videoher.

Hrani pocitacovych her se stalo v pribéhu jednadvacatého stoleti jednou z nejcastéji
praktikovanych volnocasovych aktivit a spolecensky vliv videoher se tak ke dneSnimu dni
vyrovnava vlivu vétSiny ostatnich médii. Nadmérna popularita této digitalizované formy
zabavy vybizi vyzkumniky k podrobnéjsimu studiu videoher a jejich praktické vyuZitelnosti
pro potieby spoleénosti. Diskutovanym tématem je u videoher napfiklad jejich vzdélavaci
potencial, pfevainé poté zamérime-li se na vzdélavani jazykové. Anglicky jazyk Ize v dnesni
dobé povazovat za hlavni spolecny prostifedek komunikace online svéta. | hraci videoher se

tak béhem svého hrani bézné s vyskytem velkého mnozstvi anglického jazyka setkavaji.

Tato diplomova prdce si klade za cil zmapovat, zdali predstavuje virtualni prostredi
komerénich, volné prodavanych videoher pfiznivé podminky pro prirozené osvojovani
jazykl, konkrétné pro osvojovani jazyka anglického. Hlavnim cilem prace je popsat
zpUsoby, jakymi mohou pro ucely vyuky nevyvijené videohry napomahat k nabyti novych
jazykovych kompetenci. Prace se také pokusi blize probadat obecny vzdélavaci potencial
komercénich videoher a zhodnotit, zdali je komeréni videohry moZzno implementovat do

ramce klasické skolni vyuky.



Diplomova prace bude rozvrzena do dvou hlavnich €asti. V Uvodni teoretické ¢asti
prace bude uvedena odbornd prostudovana literatura pojimajici o jazyku, procesu
osvojovani jazyka, prabéhu tohoto procesu a o idedlnich podminkach, které by mélo
prostfedi vhodné pro osvojovani jazykl poskytovat. Diplomova prace bude vychazet
ptevdiné z dila uzndvaného lingvistického odbornika S. D. Krashena. Do teoretické casti
prace budou také zahrnuty odborné poznatky o procesu hrani, o strukture zabavnich
technologii, o moZnostech vyuZiti téchto technologii v rdmci Skolni vyuky a o doposud
zdokumentovaném vyzkumu vzdélavaciho potencidlu videoher. Ve druhé, praktické casti
diplomové prace bude proveden vyzkum za pomoci ceskych, pokrocilych uzivatel(
anglického jazyka, kterym budou poloZeny otazky orientované na jejich vnimani procesu

osvojovani anglického jazyka za pomoci hrani pocitacovych her.



TEORETICKA CAST

1 Proces osvojovani si jazyka

Tato stéZejni kapitola teoretické Cisti je struénym souhrnem zakladnich relevantnich
informaci souvisejicich s osvojovdnim druhého jazyka neboli second language acquisition

(zkracené SLA), klicovym pojmem této diplomové prace.

1.1 Jazyk

Jazyk je zakladni formou lidské komunikace a béZnou soucdsti naseho Zivota. Jedna se
o nezbytny, denné uzivany prostredek pro denni Zivot v moderni spole¢nosti. Pouzivanim
jazyka je ndm umoznéno pomérné presné sdélovat druhym osobdm nase potieby, zdméry,
pocity, nazory a jiné pro nas podstatné informace. Mezi dlleZité funkce jazyka patfi také

uchovani a predavani informaci pro permanentni rozvoj lidské civilizace.
Pojem jazyk byl lingvistickymi odborniky dvacatého stoleti definovan rizné:

e Velmi obecnou definici poskytuje napriklad Sweet (1900). Jazyk uréuje jako vyjadreni

myslenky za pomoci zvuk redi.

e Sapir (1921) ve své definici jazyka velmi zdlraziuje, Ze se jedna o koncept lidsky.
Definuje jazyk jako Cisté lidskou a neinstinktivni metodu komunikovani myslenek,

emoci a tuZzeb pomoci dobrovolné pouzivanych znakd.

e Lingvisté Bloch a Trager (1942) do definice jesté doplnuji hlavni funkci jazyka. Popisuji
jazyk jako systém smyslenych hlasovych znakl, pomoci kterych mohou socialni skupiny

spolupracovat.



Definici jazyka je mozné rovnéz najit v nékolika vybranych internetovych slovnicich:

Jako prvni z téchto slovnik mGZeme uvést napfiklad Cambridge Dictionary! (2020).
Zde mlzZeme najit definici vystihujici jazyk jako systém komunikace, ktery se sklada ze
zvukl, slov a gramatiky. Alternativné chape Cambridge Dictionary jazyk jako systém

komunikace pouZzivany lidmi v konkrétni zemi nebo i profesi.

Merriam-Webster Dictionary? (2020) definuje jazyk pomérné odlisné. Chape jazyk
nikoliv jako systém komunikace, ale pfimo jako ta slova, kterd jsou vyslovovana,

kombinovana a chapana takovymi zpUsoby, které jsou uréeny konkrétni komunitou.

Jako dopliujici mizeme na zavér zminit také definici z internetového slovniku Google
Translator® (2020). Jazyk je zde popsan jako metoda lidské komunikace, spocivajici
v pouzivani slov strukturovanym a konvenénim zpUsobem. Tato definice dale také jako

jedina zminuje zakladni formy této komunikace, a to formu verbalni a psanou.

Seznam Spoleénych znak jazyka podle definic odbornikl sepsal ve svém dile Brown

(2000):

A) Jazyk je systematicky.

B) Jazyk je souborem smyslenych znaka.

C) Zminéné znaky jsou prevazné vokalni, ale mohou byt také vizudlni.

D) Tyto znaky vytvareji konvencni vyznam pro ty predméty, ke kterym odkazuji.

E) Jazyk je pouZivan pro komunikaci.

F) Jazyk ucinkuje ve spolecenstvi mluvcich nebo v kulture.

G) Jazyk je ve své podstaté lidsky konstrukt, ale je mozné Ze neni vyhrazeny pouze lidem.
H) Jazyk je vSemi lidmi ziskavan prevaziné stejnym zplsobem — jazyk a vyznam jazyku maji

univerzalni vlastnosti.

1 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/language

2 https://www.merriam-webster.com/dictionary/language#learn-more

3 https://translate.google.cz/#view=home&op=translate&sl=en&tl=cs&text=language
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Je vhodné také poznamenat, Ze laickou verejnosti dochdzi velmi ¢asto k zaménovani
pojmu jazyk s pojmem Fec¢. V odborné mire se ale mezi témito dvéma pojmy jiz béiné
rozliSuje. O toto upfesnéni se svou praci zaslouZili zejména lingvisté Chomsky
a De Saussure. Dle Saussura se jazyk neshoduje s feci a je pouze jeji uritou, nejdllezitéjsi
Casti. Popisuje jazyk jako spolecensky produkt ptirozené schopnosti feci. V moderni
lingvistice je dnes béiné uznavan jazyk jako abstraktni systém znakt neboli jako jazykova
kompetence (umét anglicky), zatimco Fec je aktem konkrétniho pouziti této kompetence

(promluveni anglicky) (Cram, Linn a Nowak, 1996).

Veskeré svétové jazyky je poté moino :zafadit do odborné stanovenych
terminologickych kategorii podle toho, v jakém poradi s nimi jednotlivé osoby pfichazeji do
kontaktu. Prvni jazyk v Zivoté kaidého jedince je oznadovdn za jazyk rodny neboli
matersky. Proces nabyti této jazykové kompetence je v anglickém jazyce oznadovan jako
first language acquisition (FLA) neboli osvojovdni prvniho jazyka. Timto procesem
osvojovani prvniho jazyka prochazi kazdy vyvojové zdravy clovék, zpravidla béhem svého
détstvi, a stava se tak ve vztahu k danému jazyku jeho rodilym mluvéim. Matefsky jazyk je
Uzce propojen s osobnosti a sociokulturni identitou rodilého mluvéi, ktery uziva strukturu
tohoto jazyka pro své premysleni a samotny jazyk pouzivd frekventované, pohodiné
a plynné pro komunikaci ve svém Zivoté. Prvni jazyk je v anglické lingvistice oznacovan jako
L1. Je dulezité podotknout, Ze je mozné, aby si jedinec osvojil vice nez jeden prvni,
matersky, jazyk. Jako prvni je oznacovan ten jazyk, ktery byl osvojen do obdobi puberty.
Jako pfriklad lze uvést dité, jehoZz rodi¢e kaidy mluvi rozdilnym jazykem. Je vysoce
pravdépodobné, Ze si toto dité od svych rodicl osvoji dva jazyky kategorie L1. Tito lidé jsou

oznacovani jako osoby bilingvni (LinguaCore, 2020%).

Kategorie L2 zahrnuje takovy jazyk, ktery se jedinec snaZi v prlibéhu svého Zivota
ovladnout nasledovné po osvojeni jazyka materského. Ne kazdy clovék se béhem svého
Zivota dokaze jazyk typu L2 naucit. Pro ty jedince, ktefi to dokazi, neni moziné, aby se stali
ve vztahu k tomuto jazyku rodilymi mluvéi. Do kategorie L2 se tedy fadi jazyky cizi a druhé.

(LinguaCore, 2020).

4 https://www.linguacore.com/blog/I1-12-language-learning/
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Rozdil mezi cizim a druhym jazykem rozlisil svou praci P. R. Howatt (1994). Zkracenou
interpretaci tohoto dila nam poskytuje Klein (1986). Klein vysvétluje, Ze rozdil mezi
terminy cizi a druhy jazyk tvofi prfevainé ty podminky, za kterych se clovék snazi vybrany
jazyk ovladnout. Pojmem ,cizi“ byva oznacovan takovy jazyk, jehoZz kompetence se snazi
Clovék nabyt v takovém prostredi, ve kterém neni jazyk pfirozené uzivdn pro komunikaci,
a ktery dale neni studentem tohoto jazyka béziné pouZivan v rutinnich situacich (napf.
standardni vyuka anglického jazyka ve skolach). ,Druhy” jazyk je oproti cizimu zpravidla
osvojovan v takovém socidlnim prostfedi, ve kterém se jim skutecné bézné mluvi (napf. pfi
dlouhodobém pobytu ceského obcana v Anglii). V takovémto prostiedi se druhy jazyk

stava dalSim praktickym ndstrojem komunikace, stejné jako jazyk prvni.

Pokud se po ovladnuti L2 jedinec pokousi o nauceni dalSiho ciziho jazyka, mizeme
tento jazyk oznacit jako dodatecny L2. Druhou, zfidka pouzivanou moznosti, je zaradit
takovy jazyk do kategorie L3. Nasledujici kategorie (L4, L5, L6, atd.) pro kazdy novy, cizi
jazyk uz pouze pokracuji ve chronologickém poradi, v jakém se jedinec tyto svétové jazyky

uci (LinguaCore, 2020).

1.2 Uceni se a osvojovani novych jazyku

VysSe zminéné vyjasnéni rozdilu mezi druhym a cizim jazykem postupné nasmérovalo
pozornost svétovych lingvistickych odbornik{ k podrobnéjSimu rozliSovani mezi ,guided”
(fizenym) a ,spontaneous” (samovolnym) nabyvanim novych, nematefskych jazykovych
kompetenci. Postupnym vyzkumem doslo ke vzniku dvou, v lingvistickych kruzich dodnes
Casto uzivanych protikladnych pojm(, a to ,language learning“ (odkazujici na fizené,
peclivé kontrolované uceni se dalSiho, nematerského jazyka) a ,language acquisition”

(pFirozené, samovolné osvojovani dalsiho jazyka) (Klein, 1986).

1.2.1 Uceni se jazyka

Pfed samotnym definovanim uceni je vhodné znovu poukdzat na odborniky vymezeny
rozdil mezi jazykem druhym a jazykem cizim. Toto vymezeni je relevantni z toho divodu,
Ze je moZné se oba z téchto druh( jazykd udit. Vice detail( poskytuje lingvisticky odbornik

Littlewood (1990). Védomé uceni se byva Castéji spojovano s jazykem cizim. V takovémto
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pfipadé se jedna o uceni se takového jazyka, ktery neni v blizkém prosttedi studenta hlavni
formou komunikace a kterému se student uci pfevdiné pro potfeby komunikace mimo
svou vlastni komunitu (napf. uceni se anglického jazyka v Ceské skole). Uceni se jazyka
druhého ma oproti cizimu hlavni komunikaéni a socidlni funkci pfimo v té komunité, ve

které se student jazyk uéi (Cech se u&i anglicky jazyk v anglické $kole).

Pristoupime-li k samotné definici, je anglické slovo ,learning” (neboli uceni se)
pojmem, ktery neni jednoduché jednoznacné vymezit. Internetovym slovnikem univerzity

v Cambridge je learning definovdno jako prosté:

e ,The activity of obtaining knowledge.” (Cambridge Dictionary, 2020)

,Cinnost ziskavani znalosti.“

Takovdato definice je samoziejmé velkym zjednodusenim. Jednd se o psychicky proces,
ktery byl podroben velké mife psychologického badani svétovych odbornikd, jejichz
interpretace se casto vmnohém [isi. Velmi popularni je mezi psychology definice
vychdazejici z behavioristického hlediska, ktera uréuje uceni se jako ,relativné permanentni
zménu chovani, ke které dochdzi vlivem zkusenosti“. Podle tohoto pohledu je pak uceni se
prevaziné vysledkem pusobeni naseho okoli. Pfedmétem psychologie uceni jsou tedy
témata zamérujici se na to, jak na lidi plsobi jejich okoli a jak se z tohoto okoli mohou udit

(verywellmind, 2020)°.

Mluvime-li konkrétné o uceni se jazyka, je pro nds relevantnéjsi to, jak tento pojem
definuji samotni lingvisté. Zminéné behavioristické pojeti ndm naznacuje, Ze je ¢lovék pfi
uceni pomérné pasivnim aktérem, na kterého spise jen puUsobi jeho okoli. Ponékud
protikladnou teorii poskytuje ve svém dile znovu Littlewood (1990), ktery tvrdi, Ze jedinci
ucici se novy, nematersky jazyk nepfijimaji pouze pasivné informace, které jim poskytuje
okoli. PFijimani vnéjsich informaci je pro studenty jazyka pouze prvnim krokem, po kterém
posléze na zakladé téchto informaci aktivné vytvareji sva osobni pomysina pravidla,
pomoci nichz mohou dospét k vlastnim, velice specifickym ucebnim strategiim. Je nutné

upozornit na to, Ze tyto strategie, prestoZe pro studenta ndpomocné, vedou casto

5 https://www.verywellmind.com/learning-study-guide-2795698#learning
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k mnoha chybam. Proto se poté studenti snazi své strategie postupné upravovat takovym

zpUsobem, aby byly co nejvice v souladu s pravidly cilového jazyka, ktery se snazi naucit.

Jako pftiklady téchto udicich se strategii uvadi Littlewood (1990) tfi nejcastéji se

objevujici z nich, které rozpoznal analyzovanim chyb, jichZ se studenti dopoustéji:

A) Prenos pravidel z matefského jazyka.
B) Zobecriovani (¢asto prehnané) pravidel cilového jazyka.
C) Zjednodusovani pomoci opominani druhofadych prvkd jazyka (napf. zanedbani

sklonovani z dlivodu zkraceni véty nebo potreby kladeni dlirazu na vyznam sdéleni).

Krashen (1988) nabizi snaze srozumitelnou definici. Vysvétluje uceni jako védomy
proces, vyzadujici od uciciho se jedince soustfedéné kognitivni schopnosti. K uplathovani
a spravnému smérovani tohoto procesu dochazi nejcastéji v prostredi klasické Skolni tfidy,
kde jsou ucicimu se jedinci jeho uciteli prezentovana jasné stanovena pravidla, kterd je
potieba pro nauceni se jazyka nasledovat. Velky dliraz je vtomto prostredi kladen na
vykladani gramatiky takovym zpUsobem, aby ji student mohl pochopit a spravné
aplikovat. Vyznamnou soucdsti védomého uceni se jazyka je také prace s chybami a jejich
opravovani, které poskytuje studentovi dlleZitou zpétnou vazbu. Neexistuje pouze jeden
nezpochybnitelné spravny postup, podle kterého by uceni mélo probihat, ale obecné
uznavanym pravidlem vyuky je postup studenta od jednodussi latky k té komplexnéjsi.
Toto je jeden z mnoha rozdill mezi ucenim se jazyka a jeho osvojovanim, pfi kterém

nebyva Casto tato posloupnost od jednodussich tvard ke slozitéjSim dodrzovana.

1.2.1.1 Nerovnomérné vysledky uceni jednotlivych student

Nyni jiz dovedeme definovat uceni se jakoZto aktivni, védomy psychologicky proces,
béhem kterého studenti aktivné vytvareji své ucebni strategie i jinym zplsobem soustredi
své kognitivni schopnosti. Pfesto ale v soucasné dobé zlstava uceni se procesem pfilis
komplexnim na to, abychom dokdzali jasné stanovit ideadlni studijni podminky a dovést
k Uspésné zvladnutému uceni kazdého lidského jedince. Problematikou toho, pro¢ néktefi
studenti ciziho jazyka dosahuji daleko lepSich studijnich vysledkll neZ néktefi z jejich

spoluzakl, se zabyva znovu Littlewood (1990). Odpovéd na tuto nelehkou otazku se
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Littlewood pokusil nalézt pomoci rozdéleni ucebnich faktor(i na jednotlivé kategorie podle
toho, zdali se vztahuji prevainé ke studentové motivaci, k jejich ucebnim prileZitostem
nebo jejich samotné schopnosti se ucit. Alternativni uZite¢nou kategorizaci poté utvari
podle toho, zdali jsou tyto faktory vnitfni nebo vnéjsi ve vztahu ke konkrétnimu
studentovi. Schopnost ucit se je tedy vnitfnim faktorem, zatimco ucebni pfileZitosti jsou

faktorem vnéjsim, zavislym z velké ¢asti na tom, co je studentovi jejich okolnim prostifedim

poskytnuto. Motivace je vysledkem vzajemného plsobeni vnitfnich i vnéjsich faktorda.

Prakticky vyznam déleni na vnitfni a vnéjsi faktory uceni spocivad podle Littlewooda
(1990) v tom, Ze tyto vnéjsi faktory je ¢asto moiné pfimym zplsobem manipulovat, a to
tak, aby co nejvice napomahaly studentlim s u¢enim (napf. upraveni zptsobu komunikace
nebo zafizeni skolniho vyletu do cizi zemé). Ovliviiovani faktord vnitfnich se ukazuje byt
zalezitosti daleko komplikovanéjsi, nikoliv vSak nemozinou. Dle Littlewooda mohou byt
vnitfni faktory v nékterych pripadech ovliviiovany spiSe nepfimymi metodami plsobeni
(napf. vypravéni o cizi zemi pro vybudovani pozitivnéjsiho pfistupu zdka). Ovliviiovani
téchto vnitfnich faktord je tedy mozné, ale potencidlné riskantni. Nezli se snazit o jejich
manipulaci, je vhodnéjsi spravné tyto vnitini faktory rozpoznavat a brat na né zretel (napf.
prizplsobeni vyuky tak, aby odpovidala rdznym mérdm nadani). Toto blizsi povédomi
o tom, jaké faktory proces uceni ovliviuji, nds posouvaji o krok blize k poznani pficiny
nedokdZieme ani zdaleka spolehlivé predvidat, jak moc Uspésné se kaidy jednotlivy
student bude schopen cizi jazyk udit, nebo jakou podobu by mély zaujimat perfektni vné;jsi

faktory procesu uceni.

1.2.2 Osvojovani jazyka

Soucasni lingvisti¢ti odbornici, jak jiz bylo zminéno v pfedchazejicich kapitolach této
prace, dokazali vymezit znacné rozdily mezi pojmy druhy a cizi jazyk. V protikladu
k ustdlenému spojovani védomého uceni se s vyrazem cizi jazyk vyplyva, Ze jazyk druhy
byva osobami nabyt odliSnym zplUsobem. Tento zplsob je dnes obecné oznacovan jako
osvojovdni druhého jazyka. Osvojovanim druhého jazyka miZe byt oznacen pouze takovy
zpUsob nabyvani jazykové kompetence, ktery splfiuje jiz vySe zminénou podminku. Jedna

se o pfijimani jazyka vtakovém prostiedi, ve kterém napliuje dany jazyk hlavni
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komunikaéni a socidlni funkci. K osvojovani druhého jazyka tedy obvykle dochdzi v takové
zemi, ve které se timto jazykem bézné hovofi, u lidi, ktefi jsou v dané zemi cizinci (napf.
turisté, zahrani¢ni studenti ¢i imigranti). Tito lidé jsou prirozené motivovani k osvojovani
jazyka dané zemé, maji-li byt schopni domluvit se s mistnim obyvatelstvem. Tento proces
osvojovani byva odborniky Casto oznacovdn také jako total immersion neboli upiné

ponoreni se do pfirozeného prostredi, ve kterém je jazyk pouzivan (Cook, 2008).

O definitivni vymezeni rozdilu mezi procesy uceni se (language learning) a osvojovdni
(language acquisition) se zaslouzil uznavany lingvista S. D. Krashen. Jako uceni se je jim
oznacovan plné védomy proces, béhem kterého jsou studentovi jasné vysvétlovdna
gramaticka pravidla (obvykle usporadana od nejjednodussich k nejslozitéjsim), kterd musi
pochopit. Tento proces probihd zpravidla ve formalnim, ne zcela pfirozeném prostredi
a vysledky uceni jsou zdvislé prevazné na zakové naddani. Osvojovdni je naopak procesem
pfirozenym a podvédomym, stejné tak jako kdyz malé dité postupné nabyva schopnosti
mluvit svym rodnym jazykem. Jedinec se pfi osvojovdni Ucastni neformadlnich
komunikativnich situaci, ve kterych nevénuje mnoho pozornosti formé jazyka, ale spiSe
samotnému vyznamu prezentované komunikace. Skutec¢nd povaha téchto situaci ma za
nasledek to, Ze neni zcela respektovano pravidlo uceni se jednodussich sloZzek jazyka pred
komplexnéjsimi. Klicovou roli pfi Uspésném osvojovani hraje jedincliv pristup k témto

situacim (Cook, 2008).

Krashenovy jednotlivé odborné poznatky o samotném pftijimani druhého jazyka jsou
pro cile této prace natolik podstatné, ze je potieba se jim vénovat vice do detailu

v nadchazejici samostatné kapitole.

1.3 Zakladni teoretické perspektivy osvojovani jazyka

Osvojovani jazyka je sloZitym procesem. PGvodni povaha tohoto procesu, jeho pribéh
a postupny vyvoj stdle vyvolavaji mnoho otdzek, pro které neexistuje dodnes mezi
lingvistickymi odborniky jednotné vysvétleni. Pfi snaze o blizsi pochopeni tohoto procesu
bylo lingvisty dvacatého stoleti zformulovano mnoho v zasadé odlisnych teorii. Hlavni tfi

z téchto teoretickych perspektiv osvojovani druhého jazyka wvysvétluji ve svém dile
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lingvistky Lightbownovd a Spadovd (2015). Jednd se o teoretickou perspektivu

Behavioristickou, Kognitivni a o perspektivu vrozenosti.

1.3.1 Behavioristicka perspektiva

Behavioristickda (z anglického behavior — chovani) perspektiva uceni je podle
Lightbownové a Spadové (2015) psychologickou teorii, ktera nabyla velkého vlivu prevainé
v pribéhu ctyricatych a padesatych let dvacatého stoleti ve Spojenych statech americkych.
Se zamérenim na osvojovani jazykl je za jednoho z nejvyznamnéjsich zastancu této teorie
povazovan B. F. Skinner. Vychodiskem behavioristické perspektivy je hypotéza, Ze déti pfi
osvojovani jazyka prvniho imituji jazyk pouzZivany lidmi kolem nich. Po téchto pokusech
o reprodukci toho, co slysi, se poté setkavaji s ,pozitivnim posilenim* ve formé chvély nebo
samotné uspésné komunikace. Timto jsou déti motivovany k tomu, aby v imitovani zvukd
pokracovali. Pfirozenym zpUsobem si tak procvicuji tvoreni slov a vétnych vzorc(, pficemz
si postupné utvareji ndvyk spravného pouZivani jazyka. Behavioristé tedy tvrdi, Ze utvareni
détského jazyka je formovano vyhradné kvalitou a mnoistvim jazyka, které dité slysi ze
svého prostredi. Tato teorie klade na prostredi ditéte nejvyssi dlraz a povaZuje ho za

rozhodujici faktor v procesu osvojovani si prvniho jazyka (Lightbownova a Spadova, 2015).

Behavioristicka teorie osvojovani prvniho jazyka méla znacény vliv na vyvoj pomcek
a metod pouZivanych pfi vyuce cizich jazyk(. Vyvoj jazyka byl nasledkem této teorie
povazovan za cCiré formovani navykl. Na zakladé toho zacalo byt do Skolni vyuky
zafazovano ¢im dal vice aktivit kladoucich dliraz na imitaci a uceni dialogli s ucelenymi
vétami nazpamét. Objevily se také obavy, Ze ¢lovék, udici se druhy jazyk, bude vidy pfi
uceni vychazet z téch navykd, které si ziskal pfi osvojovani jazyka prvniho. Tyto navyky by
poté mohly pfijit do konfliktu s navyky novymi, které jsou pro cilovy druhy jazyk Zadouci.
Nasledny vyzkum ale dokazal, Ze mnohé z chyb, které studenti jazyka délaji, nevznikaji
v dlsledku navyki z prvotniho osvojovani. Je stéle platny ten predpoklad, Zze studenti ucici
se druhy jazyk v mnoha pfipadech z navyk( ziskanych pfi osvojovani jazyka prvniho
vychazeji. Pomoci pokusl bylo ale také dokazano, Ze studenti druhého jazyka velice ¢asto
prenos navykl z prvniho jazyka do druhého védomé zpochybnuji, i pokud se preloZzeny
ekvivalent jevi na prvni dojem jako spravny. Tyto pokrocilé poznatky zpUsobily u mnohych

lingvistl skepticky pristup k behavioristickym hypotézam pfi zkoumani procesu osvojovani
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druhého jazyka na zdkladé toho presvédceni, Ze vliv prvniho jazyka pfi druhotném
osvojovani nemusi byt pouze otazkou tvoreni navykd. Misto toho se jedna o daleko
sloZitéjsi proces identifikace podobnosti dvou jazyk(, zvaZovani dikaz(l podporujicich
konkrétni prvky jazyka a ndsledovné uvaZovani nad tim, zdali jednotlivé prvky do nového,

cilového jazyka patti (Lightbownova a Spadova, 2015).

1.3.2 Perspektiva vrozenosti

Kritika behavioristické teorie ve vztahu k osvojovani druhého jazyka vedla ke vzniku
nové teorie naprosto protikladné. Zdasadni rozdil mezi témito dvéma teoriemi tvofi
odpovéd na otdzku, zdali je jazyk spiSe vrozeny nebo nauceny. Teorie priklanéjici se
k vrozené povaze jazyka je oznacovana jako teorie nativismu. Za nejznaméjsiho zastance
této teorie vrozenosti je oznacovdn N. Chomsky, jeden z nejuznavanéjSich svétovych

lingvist( (Lightbownova a Spadovd, 2015).

Chomskyho hypotéza je postavena na presvédceni, Ze veSkeré svétové lidské jazyky
jsou vrozenou pfFirozenou soucasti lidské podstaty a Ze vSechny tyto jazyky sdileji stejné
univerzalni principy. Tvrdi, Ze déti jsou k ovladnuti jazykové kompetence ,biologicky
naprogramovany” a Ze jazyk se u déti vyviji naprosto stejnym zplsobem jako ostatni
biologické funkce. Toto tvrzeni dokladda Chomsky tim argumentem, Ze déti o strukture
jejich jazyka védi prokazatelné vice, nez mohou pochytit z prikladli pouziti jazyka ze svého
okoli. Prestoze vtomto okoli déti casto slychaji mluvu obsahujici nekompletni véty,
prefeky a jiné priklady chybného pouziti jazyka, dokazi stale ve velké mite rozliSovat mezi
gramaticky spravnymi a nespravnymi vétami. Tuto skutecnost je mozné vykladat tak, Ze se
déti rodi se specifickou vrozenou schopnosti objevovat pravidla jazykovych systémd

(Lightbownova a Spadova, 2015).

Vznik perspektivy vrozenosti vedl za ucelem jednodussiho vykladu této teorie

k formulaci téchto nékolika novych pojmd, jak je popisuji Lightbownova a Spadova (2015):

e Universal grammar: vrozené jazykové znalosti sklddajici se ze souboru univerzalnich

zasad sdilenych vSemi jazyky.
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e lLanguage acquisition device: prirozend schopnost osvojovat jazyky a nadale je

tvofivym zplsobem pouZivat.

e Critical period hypothesis: hypotéza navrhujici existenci ¢asové ohraniceného obdobi,
béhem kterého muzZe k osvojovani jazyka dochazet. Tato hypotéza se domniva, Ze
v sobé maji lidé biologické mechanismy navrzené vyhradné k osvojovani jazykl. Tyto
mechanismy vsak prestavaji fungovat zhruba v obdobi puberty. Starsi zdjemci
o ovlddnuti nového jazyka jsou tak kosvojovani druhého jazyka nuceni vyuZivat
odlisné, obecné prosttedky, které jsou vyrazné méné efektivni. Prokazani ¢i vyvraceni
existence tohoto obdobi je velmi obtizné dokazat nasledkem toho, Ze vétSina déti
vyrQstd v prostiedi, ve kterém maji k osvojovani jazyka pfistup. Kvalidité tohoto
konceptu vsak prispiva nékolik historicky zaznamenanych pfikladd déti, vyrlstajicich
bez kontaktu s jazykem, kterym se jiz nikdy zcela osvojit jazyk standardnim zplsobem

nepodafilo.

1.3.3 Kognitivni perspektiva

Kognitivni perspektivou je oznacovana teorie psycholingvistického charakteru, ktera
pojima osvojovani jazyka jako proces velice podobny a ovliviiovany osvojovanim veskerych
ostatnich druh( dovednosti a znalosti, nikoliv jako néco, co je odlisné a nezavislé na
zkuSenostech a kognitivnim vyvoji ditéte. Podle psycholingvistickych odbornikd je
osvojovani jazyka pouze jednim z mnoha priklad(d lidské schopnosti udit a rozvijet se na
zakladé svych zkuSenosti. Lidsky mozek tak nevyzaduje zadné specifické prostifedky
navrzené vyhradné k osvojovani jazykl. Vychodiskem této hypotézy je, Ze vzajemna
interakce s lidmi ze svého okoli nabizi détem vse potifebné k nabyti jazykové kompetence.
Kognitivni perspektiva tak mlze byt oznacovana za teorii slucujici dohromady vrozenou
schopnost lidi osvojovat jazyky, ale i vysoky vliv okoli, ve kterém se vyvijeji. Jedna se
o perspektivu obsahujici prvky behavioristické teorie i teorie nativismu (Lightbownova

a Spadov3, 2015).
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1.4 Osvojovani druhého jazyka dle S. D. Krashena

Tato nadchazejici samostatna kapitola teoretické casti prace je vénovana pfinoslim
pralomové teorie osvojovani jazyka podle lingvistického odbornika S. D. Krashena. Teorie
tohoto vlivného lingvisty zabyvajici se osvojovanim jazyk( se obecné fadi do perspektivy

vrozenosti (Krashen a Terrell, 1995).

Své poznatky vztahujici se k osvojovani rozdélil Krashen do péti hlavnich hypotéz, jak

je uvadi napriklad Cook (2008):

A) Hypotéza ptirozeného poradku (The Natural Order Hypothesis):
Osvojovani druhého jazyku probihd v predvidatelném poradi. Ta gramatickd pravidla

jazyka, ktera je nejjednodussi pochopit, nemusi byt nutné osvojena jako prvni.

B) Hypotéza osvojovani / uéeni se (The Acquisition / Learning Hypothesis):
Dospéli lidé disponuji dvéma odliSnymi zplsoby, kterymi je moiné nabyt kompetence

druhych / cizich jazykd.

C) Hypotéza kontrolovani (The Monitor Hypothesis):

Védomé uceni se muze byt pouzZivano pouze k funkci ,,kontrolora” (monitor).

D) Hypotéza srozumitelného vkladu (The Comprehensible Input Hypothesis):
Lidé si osvojuji jazyk jedinym zplsobem, a to skrze porozuméni jazyku nebo informacim
prostfednictvim ,,srozumitelného vkladu“ (comprehensible input), coz je text, at uz slySeny,

nebo cteny.

E) Hypotéza afektivniho filtru (The Affective Filter Hypothesis):
Naznacdeni existence mentalniho bloku, zplsobeného rGznymi afektivnimi faktory, ktery
brani srozumitelnému vkladu v dosazZeni ,zafizeni pro osvojovdni jazyki“. To jinymi slovy

znamena, Ze negativni emoce brani pfirozenému osvojovani.
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1.4.1 Hypotéza osvojovani / uceni se (The Acquisition / Learning
Hypothesis)

Mezi hlavni z Krashenovych pfinosli pro lingvisticky vyzkum, jak jiz bylo zminéno
v pfedchozi kapitole, patfi definitivni vymezeni rozdilu mezi procesy védomého uceni se
jazykd (language learning) a jejich podvédomym osvojovdnim (language acquisition).
Jednd se o dva stéZejni oddélené, ale navzajem se ovliviujici procesy, diky kterym mohou
lidé rozvijet své jazykové schopnosti a ovladnout i dalsi svétové jazyky. Toto rozliSeni tvofi
zaklad Krashenova chdpani osvojovani druhych jazykl. Prestoze se Krashen (1988) ve svém
dile zabyva obéma z téchto sloZitych proces(, je vétsi mira pozornosti pfi jeho nasledném
vyzkumu vénovdna podvédomému osvojovani jazyka, které Krashen povaZuje za proces

dominantnéjsi a daleko vlivnéjsi pfi nabyvani jazykové kompetence.

1.4.2 Hypotéza kontrolovani (The Monitor Hypothesis)

Na své rozliSeni mezi u¢enim se a osvojovanim navazuje Krashen pozdéji svou Siroce
uznavanou studii zamérenou na to, jakym zplsobem u lidi k osvojovani jazyk( dochazi.
Tato teorie je v lingvistickém poli obecné znama pod nazvem The Monitor Hypothesis.
Tento nazev je mozné volné prelozit jako Hypotéza kontrolovdni. Lingvistickd odbornice
A. Altenaichingerovéd (2003) poskytuje pro tuto teorii kontrolovani stru¢nou definici.
Vysvétluje monitor theory jakoZto vnitini, kriticky proces probihajici pfi u€eni. Jeho ucelem

je ,monitorovat” priibéh uceni a navrhovat moina vylepseni toho, co jiz bylo nauceno.

Teorie kontrolovani je Krashenem v dile Altenaichingerové (2003) nadale rozvedena
ajsou v ni predstaveny tfi hlavni vnitfni prvky ucinkujici pfi osvojovani druhého jazyka.
Mezi tyto prvky patfi ,triditel” (filter), ,,organizér” (organizer) a , kontrolor” (monitor).
Kazdy z téchto prvkd pini pfi osvojovani druhého jazyka specifickou funkci. Ukolem tfiditele
je zabyvat se tim, jak je student jazyka ovliviiovan ve spoleCenském a psychologickém
kontextu a jak reaguje v rozdilnych socialnich prostfedich. Organizér uréuje usporadani
mezi studentovym jazykovym systémem a pouzivanim chybnych gramatickych konstrukci.
Kontrolor poté provozuje tu ¢ast uceni, kterd je plné védoma. Je tou funkci, pomoci které

studenti upravuji svou fec na zdkladé svého véku.
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Dodate¢né informace ke Krashenové hypotéze kontrolovdni dopliuje napftiklad
W. Klein. Klein (1986) stanovuje jako klicovy bod hypotézy to, Ze osvojovani jazyka je na
zakladé této teorie vidy provadéno skrze zminéného ,kontrolora”, neboli studentovu
snahu o dohliZzeni na kvalitu svého projevu a o vlastni opravovani chyb v ptipadech, kdy je
to moziné. Tato snaha miZe pri procesu osvojovani fungovat jediné za nékolika

vyhovujicich podminek:

1) Dostatek ¢asu pro studentovu analyzu projevu.
2) Student ma zdjem o sprdvnost svého projevu.
3) Student znd gramatickd pravidla jazyka natolik, aby byl schopen zpozorovat svou

chybu.

Krashenova teorie kontrolovdni tedy neni dle Kleina (1986) pokusem o vysvétleni
obecného osvojovani druhych jazyk(. Tato teorie se nesnazi o presné urceni pravidel, ktera
proces osvojovani fidi, nebo o popsani faktord zodpovédnych za vysledky osvojovani. Tato
hypotéza vSak nabizi uceleny pohled na to, jakym zplsobem muze byt osvojovani druhych

jazykl ovlivnéno za pouzivani védomého kontrolovani projevu.

1.4.3 Hypotéza srozumitelného vkladu (The Comprehensible
Input Hypothesis)

Tato Krashenova (1988) hypotéza predstavuje klicovou slozku osvojovani druhych
jazykd, jejiz vyskyt je podle autora zcela nezbytny pro to, aby mohlo osvojovani probihat
Uspésné. Tuto slozku oznalil Krashen jako ,comprehensible input” neboli pFijem
srozumitelného jazykového vkladu. Centralni myslenkou této hypotézy je presvédceni, Ze
k osvojovani prvnich i druhych jazykl nemizZe dochazet bez vyskytu skutecnych, pro
studenta srozumitelnych sdéleni. Pfi osvojovani jazyka neni nezbytny ddraz na rozsahlé,
védomé uplatiovani gramatickych pravidel a nevyZaduje tedy ani konstantni Unavné
cviceni. Presto je ale osvojovani obvykle dlouhodobym procesem. Tento proces se vyviji
pomalu a je zndmo, Ze i za perfektné stanovenych podminek se pfi ném rfecové dovednosti
utvrzuji vyrazné pozdéji nez dovednosti poslechové. Idedlni podminky tak predstavuji
nestresujici situace, béhem kterych je studentovi poskytovan srozumitelny jazykovy vklad

obsahujici takové informace, které chce student skute¢né sam slySet. Tyto situace na
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studenty nevyvijeji nezaddouci natlak pro okamzité vyjadiovani se ve stdle neovladnutém
jazyce, pficemz jim stdle poskytuji pretrvavajici prileZitost promluvit v okamziku, kdy se

citi pfipraveni.

Koncept srozumitelného jazykového vkladu je zformulovdn prevainé ve vztahu
k osvojovani druhého jazyka. Pfesto mu Krashen (1995) priklada znacny vyznam i pfi uceni
se ciziho jazyka pfti klasické Skolni vyuce. Tvrdi, Ze ma dostatecny prijem srozumitelného
vkladu nezpochybnitelné uplatnéni pfi vyucovani z toho logického dlvodu, Ze ¢im vice
mohou Zaci cizi jazyk slySet, tim vétsi je jejich Sance se cilovy jazyk naucit. Ucitelé by se
tedy méli snazit ke studentim cilovym jazykem hovofit co nejsrozumitelnéjsim zplisobem.
Dale je podle Krashena nutné, aby si ulitelé uvédomovali skutecnost tzv. tichého obdobi
(silent period). To oznacuje dobu, béhem které student cizi jazyk pfijima, ale stdle se jesté
neciti pfipraven na jeho produkci. Délka trvani tohoto tichého obdobi se mize u kazdého
individualniho studenta liSit. Teprve az po jeho dovrseni je vSak moiné, aby se mohl

student zacit sdm pokouset o vyjadiovani v cilovém cizim jazyce.

1.4.4 Hypotéza afektivniho filtru (The Affective Filter
Hypothesis)

Krashenova hypotéza ,afektivniho filtru“ (affective filter) je podle Lightbownové
a Spadové (2015) snahou o objasnéni Casto se vyskytujici skutecnosti, kdy jsou néktefi lidé
vystaveni velkému mnozstvi srozumitelného jazykového vkladu, aniz by u nich doslo
k UspéSnému osvojeni daného jazyka. Afektivni filtr je oznaenim pro pomysiny psychicky
blok, vlivem kterého miZe byt proces osvojovani druhého jazyka i prfes dostatecné
mnozstvi srozumitelného jazykového vkladu pferusen. Srozumitelny vklad se tak pres tuto
pomyslnou bariéru nedostane do ¢asti mysli zodpovédné za osvojovani, kterou Krashen
jednoduse oznacuje jako ,zarizeni pro osvojovdni jazyk(“ (language acquisition device).
Slovem afektivni odkazuje Krashen k veskerym negativnim pocitlim, postojim ¢i staviim,
pod jejichZ vlivem se mUze student snazici se o osvojovani nalézat. Tyto emoce se Casto
vyskytuji po obdrzeni Spatnych vysledkl predchazejiciho uceni. Takovy student, ktery je
napjaty, citi se Uzkostlivé nebo je znudény, miZe nevédomé srozumitelny vklad
»odfiltrovat” a zpUsobit tak selhani osvojujiciho procesu. Afektivni filtr tak kontroluje

mnozstvi i kvalitu informaci, které prijimame, ale dale také nasi schopnost tyto informace
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vyuzivat k produkci. Je mozné obrazné tvrdit, ze ¢im je tento filtr silnéjsi, tim obtizné;si je

pro daného studenta osvojovani druhych jazykd.

1.4.5 Kompletni model osvojovani dle S. D. Krashena

Tato podkapitola slouZi jako ucelené shrnuti Krashenova pojeti osvojovani druhych
jazykd. Kompletni proces osvojovani druhych jazyk( dle S. D. Krashena na zakladé vyse
zminénych péti zakladnich hypotéz vysvétluje pomoci grafického modelu napf. Cook

(2008).

Learnt knowledge

Affective
filter (Monitoring)
Comprehensible E =
input  — | — ‘l;‘angt.la.g.c — Acquired ——— Output
: P o knowledge
' |Device(LAD) E

The Input Hypothesis Model of L2 learning and production (adapted
from Krashen, 1982, pp. 16 and 32; and Gregg, 1984)

Podle Cookova modelu je mozné zpozorovat, Ze je osvojovani jazyka zahdjeno
studentovym ptijmem srozumitelného jazykového vkladu (Comprehensible input). Cast
tohoto vkladu muze byt vSak pozastavena mentalnim blokem afektivniho filtru (Affective
filter), jehoZ intenzita je udavana studentovymi emocemi, stavy, minulymi zkuSenostmi,
predsudky o daném jazyce aj. Jazykovy vstup je po prichodu afektivnim filtrem pfetvoren
za pomoci zafizeni pro osvojovdni jazyki (Language Acquisition Device) na studentem
nyni jiz ziskané znalosti (Acquired knowledge). Tyto znalosti nyni miZe student pouZit
k produkci samotného verbdlniho projevu (output). Tento projev je vsak jesté
kontrolovdn (monitoring) a poupravovan pomoci veskerych Zakovych jinak nauéenych

znalosti (Learnt knowledge).

22



1.5 Vliv véku na efektivitu osvojovani jazyka

Cilem této kapitoly je prezentovat vybrané odborné poznatky pojednavajici o véku

jakoZto o jednom z faktor( ovliviiujicich osvojovani materskych i nematefskych jazyka.

1.5.1 Osvojovani prvniho jazyka

Osvojovani prvniho jazyka je dle Gassové a Selinkera (2008), odborniky pomérné
jednotné uzndvanym, pfirozenym procesem. Gassova a Selinker poukazuji ve svém dile na
skutecnost, Ze vsichni lidé si osvojuji svlij prvni jazyk jiz v poc¢atecnich fazich svého Zivota,
pricemZ mnohé souvisejici jazykové znalosti jsou ziskany podvédomé. Velmi malé déti jsou
tak schopny skladat a pouzivat véty obsahujici komplikované gramatické jevy, aniz by si
pfitomnost téchto jevl vibec uvédomovaly, nebo byly schopny védomé popsat, co tyto

gramatickeé jevy jsou a jaka je jejich funkce.

1.5.2 Osvojovani druhého jazyka

Experti lingvistického vyzkumu se jiz nékolik poslednich desitek let snazi o nalezeni
jednoznacéné odpovédi na problematickou, ackoliv velice vyznamnou otazku vztahujici se
k lidské schopnosti naucit se pouzivat nematerské (L2) jazyky. Touto otazkou je rozhodnuti
o optimalnim véku pro vyuku ciziho jazyka. | pfes pocatecni zaméreni tohoto badani na
uceni se cizim jazyklm klasickou vyukovou cestou, vyslo mnoho vyzkumnych teorii, které
se zamérily na nové nabyté chapani konceptu osvojovani druhych jazyk(. Snaha
o objasnéni této problematické otdzky dalo za vznik nékolika rozdilnym ndazorovym
skupinam. Soucasny nejrozsifenéjsi nazor prosazuje pod heslem ,éim dFive, tim Iépe” jako
nejvhodnéjsi obdobi pro osvojovani cizich jazyk( vék predskolni. Za druhou nesouhlasici
skupinu mlZeme oznacit ty, ktefi tvrdi, Ze je pro zacatek vyuky optimalni az vék pozdé;jsi.
Objevuje se také treti vyznamna nazorovd skupina presvédcena o tom, Ze schopnost
osvojovat si cizi jazyky a rychlost, jakou je to moZno dokazat, je ovliviiovana docista

odlisnymi faktory, nez je vék (Lojova, 2006).

StézZejni hypotézou pro zastance ndzoru ,¢im drive, tim lépe” je Lennenbergova (1967)

teorie tzv. kritického obdobi (critical period hypothesis). Tato teorie, jak ji popisuje napf.
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Klein (1986), predpoklada existenci kritického obdobi jakoZto vékového rozmezi, béhem
kterého je mozek idealné pfizplsoben pro osvojovani novych jazykti. Po uplynuti tohoto
rozmezi je dle hypotézy kritického obdobi dalsi osvojovdni mnohondsobné obtiznéjsi
a komplikovanéjsi. Tato teorie je podloZena argumentem poukazujicim na znacny vliv
biologickych faktoru, napfiklad ,plasticitu” lidského mozku v Zivotnim obdobi trvajicim od
dvou let a trvajicim zhruba az do véku puberty. Tato schopnost mozku pfizpUlsobit se je
détem napomocna pfi rychlém podvédomém uceni se a rozvijeni vrozené mozkové
kapacity. Je uplatiiovana pfi osvojovani prvniho jazyka a mlzZe byt proto ndpomocna i pfi
osvojovani dalSich. Dospivajici jedinci vSak o tuto plasticitu pfichazeji v moment, kdy je
nahrazena odliSnymi funkcemi mozku, prevainé ustalenym chdpdnim vétSiny recovych
funkci v levé mozkové hemisfére. Osvojovani jazykl po uplynuti kritického obdobi tak
probihd fyziologicky odliSnym, obtiznéjSim zplsobem. Osvojovani druhého jazyka by tak

mélo byt povaZovano za naprosto odlisny proces, nez je osvojovani jazyka prvniho.

Hypotézu kritického obdobi odmitaji ve svém dile napfiklad lingvistky Benedettiova
a Frepponova (2006). Ty oznacuji za Siroce rozsifeny mytus tvrzeni, Ze je uceni se novych
a osvojovani druhych jazykd pro déti daleko jednodussi neZ pro dospélé jedince. Autorky
presto stdle pfipoustéji existenci jedné oblasti, ve které déti skute¢né vyhodu maiji. Touto
oblasti je osvojovani si autentické vyslovnosti, ve které dosahuji déti lepsich vysledk( nez
dospéli. Dale vSak Benedettiova a Frepponova odkazuji na vyzkumy dochazejici k zavérim,
Ze maji oproti détem dospivajici a dospéli studenti jazykd celou fadu kognitivnich vyhod,
které mohou byt vyuzivany i pfi osvojovani. Mezi tyto vyhody patfi napf. rozvinutéjsi
schopnost porovndvat struktury a pojmy cilového jazyka s jazykem materskym. Déle jsou
starsi studenti schopni lépe zevSeobecriovat pravidla, rozpozndvat nesrovnalosti a lépe
uvazovat o svych pokrocich v u€eni. VyuZivani téchto vyhod md za nasledek to, Ze jsou
starsi Zaci pri uceni se cizim jazykm rychlejsi a efektivnéjsi, zejména pfi testovani latky
zahrnujici morfologii a syntax. Autorky tak dochazeji k zavéru, Zze maji diky svému
pokrocilému kognitivnimu vyvoji starsi zZaci zna¢nou vyhodu pfi primych vyuéovacich
procesech, zatimco u mladsSich déti dochazi k dosazeni lepsich vysledkl za pribéhu
pomalejsiho, pfimého osvojovani (nachdzeni se v cizojazy¢ném prostiedi). Tyto vyzkumy
vsak neprokazuji Zadné znacné nevyhody pritomné pfi osvojovani druhych jazyk( starSimi

studenty.
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O tom, zdali vék hraje vyznamnou roli pfi osvojovani jazyk( a zdali je platna hypotéza
kritického obdobi, neexistuje dodnes mezi lingvistickymi odborniky jednotnd shoda.
Obecné je ale uznavano, Ze Uspésného osvojeni novych jazyktl je moiné dosahnout

v jakékoliv fazi Zivota, jsou-li k osvojovani stanoveny vyhovujici podminky (Lojova, 2006).

1.6 Priznivé podminky pro efektivni osvojovani jazyka

Roli véku jakoZzto faktoru ovliviiujicitho Uspésné osvojovani druhych jazykd se ukazalo
byt velice obtizné urcit. Cilem této teoretické kapitoly je proto zaméfit se na to, jaké dalsi
faktory jsou klicové k vytvoreni takového prostredi, které poskytuje pfiznivé podminky pro

osvojovani jazyku.

Mnozi z lingvistickych expert(i dochazi k zavéru, Ze jsou idedlni osvojovaci podminky
vytvareny prevazné v socialnim prostiedi poskytujicim dostatecné vystaveni se cilovému
jazyku a podporujicim studentovu miru motivace. Jednim zexpertl poskytujicich
vysvétleni pro toto tvrzeni je napfiklad lingvistka Larsonova-Hallova (2008). Ta tvrdi, Ze
témér kazdy cElovék osvojujici si druhy jazyk, ktery je vystaven dostatecnému mnozstvi
cilového jazyka, prekona ty jedince, kterym je tato prilezitost procvi¢ovani cilového jazyka

ve spolecenském prostredi uprena.

1.6.1 Vhodny jazykovy material

Myslenka, Ze musi byt student vystaven dostate¢nému mnozstvi cilového jazyka, ma-li
dospét k jeho osvojeni, se zda byt pomérné logickou. Pro studenta vSak neni zcela vSechen
prezentovany jazykovy material k osvojovani rovnocenné pfinosny. Vhodna podoba tohoto
jazykového materidlu souvisi s Krashenovou (1988), jiz dfive zminénou hypotézou
srozumitelného vkladu (comprehensible input), ktera zdlraznuje, Ze k osvojovani jazyka

prilis neprispiva takovy jazykovy materidl, kterému dotyény jedinec nerozumi.

Podle Krashena (1995) pfispiva k osvojovani pouze takovy vstupni jazykovy material,
kterému jsme schopni porozumét (vyuzivanim osobnich zkuSenosti a kontextu situace)
a ktery pfesahuje nasi vlastni miru znalosti cilového jazyka. Vhodny jazykovy material je

nam tak obvykle poskytovan prostfednictvim Uspésné, srozumitelné komunikace. Krashen
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dale také tvrdi, ze pfijimany jazykovy materidl ma pfi této komunikaci zasadnéjsi vyznam
neZz material studentem produkovany. Poslouchanim, ¢tenim a celkovym porozuménim
prikladl uziti jazyka tak smérujeme k nabyti jazykové kompetence efektivnéji nez
samotnym mluvenim. Krashen dokonce tvrdi, Ze je teoreticky mozné dojit ke kompletnimu
osvojeni jazyka, aniZ by vibec pomyslny osvojujici jedinec potfeboval vtomto cilovém
jazyce promluvit. Toto tvrzeni se presto nesnazi naznacit, Ze by mluveni a psani
k osvojovani vyraznym zpUsobem nepfispivaly. Vlastni produkce jazykového materialu je
dalezita prevdiné z toho divodu, Ze studentova snaha vyjadrovat se podporuje jejich okoli
k vétsi ochoté komunikovat. Produkce jazyka nam tak zajistuje vétsi prijem jazykového

materidlu a regulaci jeho srozumitelnosti.

Vhodny jazykovy material musi podle Krashena (1995) splfiovat tyto podminky:

A) Dostatecné mnoiZstvi
Osvojovani jazyka neni moiné bez pfijimani velkého mnozstvi produkce vstupniho

jazykového materidlu vnéjsim okolim.

B) Srozumitelnost
Pro studenta neni nijak pfinosné takové znéni jazyka, kterému neni momentalné schopen

porozumét (poslech radia, volna konverzace bez dopliiujiciho vizualniho kontextu).

C) Zamezeni vzniku afektivnich filtrd

Vhodny jazykovy materidl nesmi u studenta vést ke vzniku afektivnich filtri (odpor,
znudénost) oslabujicich G¢inek osvojovani. Cim vice je pro studenta predkladany obsah
textu zajimavy, tim méné se student sousttedi na jeho formu (gramaticka pravidla). Mira
afektivnich filtr(i se tak sniZuje a student ziskava vice prostoru pro porozuméni smyslu

textu a pfirozené osvojovani.

D) Nasobeni dalSiho dostupného jazykového materialu

Vlastni komunikaci ziskava student vice vnéjsiho jazykového materidlu od svého okoli.
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1.6.2 Motivace

»Motivace je definovana jako podnét, slouZici k vytvareni a udrZovani zamér(
a cileného jednani. Je duleZitd, protoZe uddva rozsah aktivniho zapojeni a pfistupu Zaka

k u¢eni.” (Pandey, 2005).

Na zadsadnim vyznamu faktoru motivace pfi osvojovani druhych i uceni se cizich jazykl
se shoduji ve svém dile mimo jiné autory naptiklad Gardner a Lambert. Motivace je dle
Gardnera a Lamberta (1972) pfi osvojovani mimoradné vlivnym faktorem. V navazujicim
dile dochazi Gardner (2010) také k presvédcéeni o tom, Ze studenti motivovani v kulturnim

kontextu jazyka budou v jeho osvojovani Uspésnéjsi nez ti, ktefi si jazyk procvi€uji pouze v

prostredi Skolnim.

Motivace se dnes v lingvistickém oboru rozliSuje na nékolik rozdilnych, presto vsak

vzajemné se doplnujicich druh. Ty hlavni z nich popisuje napft. Ellis (2008):

A) Instrumentdlni motivace

Instrumentalni (pomocnd) motivace v kontextu uceni se jazyka pUsobi tehdy, pokud se
studenti snazi naucit jazyk z praktickych, funkénich ddvod( (napt. sloZzeni zkousky, ziskani
pracovni pozice, moznost odcestovat do ciziny). Studenti tak nemaji zajem o ovladnuti
jazyka samotného. Nabyti jazykové kompetence je pouze prostredkem k dosazeni jinych
cild. Instrumentalni motivace ma cCasto v kontextu vzdélavani zasadni vliv na vysledek

nabyti jazykové kompetence.

B) Integrativni motivace

Integrativni (zaclenujici) motivace vznikd u nékterych studentll jazyka tehdy, pokud se
rozhodnou naucit se novy jazyk z dlivodu zajmu o kulturni pozadi, kterého je cilovy jazyk
soucasti. Studenti s integrativni motivaci chtéji komunikovat s ostatnimi ¢leny této kultury
a maji zdjem o to, stat se rovnocennymi ¢leny té komunity, ktera timto jazykem hovofi.

Hlavnim motivatorem je tak socialni interakce.
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C) Vysledna motivace

Vysledna motivace vznikd po zaZiti predchozich Uspéchl v uceni jazyka. Studenti, ktefi
zazili Uspéch (napf. dobrd znamka, zabava, zisk) vychazejici z jejich predchoziho uceni,
mohou byt motivovanéjsi k uceni dalSimu. V opaéném ptipadé tak mohou neulspésné

vysledky pfispivat ke studentové budouci demotivaci.

D) Vnitfni motivace

Za vnitfni je oznaCovana motivace takova, kterd nevznika na zakladé obecnych dlvodi
uddvanych svym okolim. Vnitfné motivovany Zak nachdazi pfi plnéni ucebnich uloh
a nabyvani jazykové kompetence vlastni motivaci z rozvoje své osobnosti a uspokojovani

své zvédavosti.

Na otadzku, kterd z téchto motivaci hraje nejvétsi roli pti osvojovani druhého jazyka,
formuluje odborny, moderni nazor napf. jazykovédec Shirbagi (2010). Ten poukazuje na to,
Ze se vétsina novodobych vyzkum studujicich roli motivace pti uceni se cizich a osvojovani
druhych jazyk( pfriklani k pfevladajicimu vyznamu motivace integrativni. Integrativné
motivovany student disponuje vétSim zajmem o nauceni se jazyka, diky ¢emu zaujima
viéi jazyku pozitivnéjsi postoj a ma lepsi predpoklady k GspéSnému nabyti jazykové

kompetence.
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2 Pocitacové hry pro vzdélavani

Ktomu, abychom mohli popsat soucasné souvislosti mezi pocitaCovymi hrami
a vzdélavanim, je zapotiebi nejprve uvést, co to pocitacové hry jsou, jak funguji, a jaké

mohou zaujimat podoby v béZném, domacim prostredi.

Pro ucely diplomové prace dlleZitou a s pocitacovymi hrami Uzce souvisejici
technologii je také dnes jiz dobfe znamy celosvétovy systém sitové komunikace neboli
internet. | pfes pocatecni samostatny vyvoj internetu a pocitacovych her doslo postupem
casu k jejich soucasné, vzajemné synergii. Z tohoto ddvodu je i internet ve velké mife do

této teoretické kapitoly zahrnovan.

2.1 Hrya hrani

Pod pojmem hra si vétsSina z nds dovede predstavit mnohé Cinnosti, jako je napfiklad
kopana, piskvorky, vymysleni prfibéhl nebo i hry pocitacové. Obvykle jsou tyto cCinnosti
provozovany prevazné détmi z pomérné prostého dlvodu, kterym je pobaveni se. Hrani si
je tak moiné povaiovat za naprosto odliSnou nebo aZ protikladnou aktivitu k tém
¢innostem, jejichz ucelem neni pobaveni, ale produktivita. Témito ¢innostmi jsou prevazné
prace Ci uéeni se. | presto je vSsak pravé hra Casto vyuzivana pfi Skolni vyuce a hravé
pracovni postupy mohou motivacné napomahat k lepsim pracovnim vysledkdm. Co je to
tedy hra, jaky ma pro Clovéka vyznam a jak souvisi ¢i nesouvisi s pracovnimi ¢innostmi

a kognitivnimi procesy?

Definici obecné hry poskytuje naptiklad pedagogicky slovnik Prlichy a spol. (2013), ve
kterém je hra popsana jako ¢innost naprosto odlisna od prace ¢i uceni. Dle Prlichy a spol.
se této aktivité CElovék vénuje po cely jeho Zivot, pfestoZe hra zaujima dominantni
postaveni pouze po obdobi predsSkolniho véku. V pozdéjsich fazich lidského Zivota ztraci
hra vdci postaveni a jiz neurCuje smér pro nase chovani a rozhodovani se. Hrani mize
probihat za pouZiti pomocnych nastroji (napt. hracky), nebo pouze zapojenim vlastni
fantazie. Hfe je moiné vénovat se v malych ¢i velkych skupinach, nebo i samostatné.
Zasadni soucasti hry byvaji jasné stanovena pravidla, kterd ucastnici hry znaji, ale ktera se

mohou pokusit porusovat.
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Protikladnou definici hry je moZzné najit v psychologickém slovniku Hartla a Hartlové
(2015). Zde je hra popsana jako lidska c¢innost, ktera nutné nemusi probihat oddélené od
prace ¢i uceni se. Tyto produktivni Cinnosti je naopak moZné do hry zaradit. Hartl
a Hartlovd dale vysvétluji, Ze je dité motivovano ke hrani za Ucelem dosaZeni prozitku,
zatimco pro dospélé jedince funguje hra jako ndstroj psychohygieny (uvolnéni, relaxace,

odreagovani), vedouci k lepsimu dusevnimu zdravi.

Tyto uvedené priklady definic ndm poskytuji mozné povédomi o odlisném chdapani hry
z psychologického a pedagogického hlediska. Pokud bychom nyni chtéli nalézt nékolik
struénych, obecnych definic hry, mGZeme se obratit na nékolik vybranych internetovych

slovnikl:

e Cambridge Dictionary (2020) popisuje hru jakozto zdbavnou aktivitu nebo sport,
obzvlasté pokud se jednd o hru hranou détmi za pouZivani potfebného vybaveni.

Druhd definice tohoto slovniku oznacuje hru jako soutéz nebo utkani.

e Za fyzickou nebo psychickou soutéz je hra oznacovana také internetovym slovnikem
Merriam-Webster Dictionary (2020). Tato soutéZ udajné probihd mezi soupeficimi

Ucastniky hry na zdkladé stanovenych pravidel.

e Doplnujici definici poskytuje Google Translator (2020), podle kterého je obzvlasté
soutéziva forma hry Ci sportu aktivitou, ktera je hrana na zakladé stanovenych pravidel

a jejiz vysledky jsou rozhodovany schopnostmi, silou nebo mirou Stésti.

2.2 Pocitacové hry

Pocitacové hry, Jak jiz tento samotny pojem napovidd, jsou svym plvodem produktem
navrzenym k pouhému pobaveni. Za pomoci rapidné se vyvijejiciho technologického
pokroku se ovsem pocitatovym hrdm podafilo nabyt daleko komplexnéjsi struktury
a zaujmout vyznamnéjsi postaveni ve spole¢nosti, nez je na prvni pohled zfejmé. Pfestoze
jsou tyto sloZité technologie, dodnes mnohymi povaZovany pouze za predrazené , hracky”,

stale primarné navrhovany za uUcelem pobaveni, nelze naddle opomijet jejich vyrazné
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kulturni, ekonomické, socialni, vzdélavaci a jiné dopady na spole¢nost. Pocitacové hry je

mozné na zakladé téchto dopadu na spolecnost oznacit za fenomén moderni doby.

Odpovéd na otazku ,,Co jsou to pocitacové hry?“ se mlZe jevit zdanlivé prostou, a sice
Ze pocitacové hry jsou formou hry (pocitacové programy), ktera je hrana na pocitaci. Velice

jednoduchou definici je mozné znovu nalézt ve slovnicich:

e Pocitacova hra je hra hrand na pocitaci, ve které je obraz, ktery se objevuje na
obrazovce, ovladan hrdcem pomoci mackani a hybani klaves ¢i hybanim ,joystickem”

(Cambridge Dictionary 2020).

Tato definice, ackoliv jasné srozumitelnd, neposkytuje dostatek informaci o tom, jak
takova pocitacova hra funguje, jak se odliSuje od jiného pocitacového softwaru nebo co
musi splfiovat pro to, aby mohla skute¢né byt povazovana za hru. Na tyto problémy
poukazuje James Newman, docent v oboru média a kulturni studie prednasejici na anglické
univerzité v Bath Spa. Podle Newmana (2013) panuje dodnes mezi Sirokou verejnosti,
akademiky i samotnymi spotfebiteli a vyvojati pocitatovych her nejasno v tom, které
pocitacové produkty je moZné urcit jako pocitacové hry. Problémy podobného typu
nejsou u novodobych technologickych fenoméni, jako jsou pocitacové hry, vibec
neobvyklé. Za pomérné unikatni pficinu tohoto problému u pocitacovych her uréuje dale
Newman také jejich mnohé komplexni a rozmanité podoby. Zabavni technologické
programy existuji ve velmi velkém mnozstvi zna¢né odlisnych forem, které byvaji vsechny
oznacovany nam znamymi zastfeSujicimi vyrazy, jako jsou ,pocitacové hry“, ,videohry“
nebo v anglickém jazyce hojné pouzivanym ,interactive entertainment” (interaktivni
zdbava). Tyto zastresujici vyrazy v sobé zahrnuji zabavni programy formou natolik odlisné,
Ze si pod nimi mUZeme predstavit cokoliv napfiklad od textové pocitaCové hry bez
grafického znazornéni ¢&i zvuku, az po ,,R360“ od vyvojarské spolecnosti SEGA (viz ptiloha
¢. 1), stroj simulujici leteckou bojovou situaci, do kterého je hrac¢ pfipoutan jako do pilotni
kabiny. Hraci jsou zde skrze obrazovku poskytovany audio-vizualni podméty. Na tyto
podméty hrac reaguje pomoci svého joystickového ovladace a béhem celé této interakce

se herni kabina s hra¢em otdci, tfese, pfevraci a jinak reaguje na déni hry.
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V Ceském jazyce je z vySe zminénych zastresujicich pojm0 pro zdbavni technologické
programy ziejmé nejhojnéji uzivan vyraz ,pocitacové hry“. Tento vyraz vsak naznacuje
pojmenovani takovych zdbavnich programd, které je mozné hrat pouze na pocitaci, nikoliv
na hernich konzolich, mobilnich telefonech ¢i jinych medialnich zafizenich. Z tohoto
divodu bude uZivani vyrazu pocitacové hry v této préaci nadale nahrazeno obecnéjSim

pojmem ,,videohry”.

2.2.1 Struktura videoher

Videohry, jak jiz bylo zminéno v prfedchdzejici kapitole, jsou dle Newmana (2013)
zabavnimi technologickymi programy, které mohou mit mnoho velice odliSnych podob.
Ani plGvod a vyvoj téchto videoher neni jednoduché jednoznacné popsat. Vyskytuji se
nazory tvrdici, Ze videohry, tak jak je zndme dnes, vznikly nasledkem postupného vyvoje
jinych sdélovacich prostfedkd, napt. filmu, rddia, televize. OdliSné ndazory povaZzuji
videohry za fenomén vznikly od médii absolutné oddélené, jakoZto pfirozeny vyvoj
obycejnych, neelektronickych her. Nalézt mizeme také hybridni teorie sludujici tyto

predchozi dvé nazorové skupiny dohromady.

| pres pretrvavajici nejasnosti ohledné ptvodu videoher je ale mozné vymezit nékteré
ze spoleénych prvki a charakteristik, které se u videoher obvykle vyskytuji a které udavaji
jejich strukturu. Tyto prvky ve své knize rozdéluje do péti odlisSnych kategorii G. Howland

(1998), zkuseny vyvojar her a odbornik pres herni design:

2.2.1.1 Zvukova stopa

Jednd se o takovou hudbu nebo zvukovy efekt, které jsou béhem hrani videohry
prehrdvany. Tematickd hudba byvd ve videohrdach mnohdy pouzivdna k nastoleni
vyvojafem zamyslené atmosféry (odlisnd hudba pro klidné herni situace a pro situace
simulujici akci ¢i nebezpeci). Zvukové efekty kromé doplnovani atmosféry prostredi
obvykle slouzi jako podnéty, na které ma hrac reagovat, nebo naopak jakoZzto zpétna vazba

po hracovych ¢inech.
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2.2.1.2 Hratelnost

Hratelnost je nejasnym, obtizné definovatelnym prvkem videohry. Timto pojmem je
obvykle zamysleno to, jak moc je hra pro hrace zdbavna, do jaké miry se do ni mlze hrac
vZit a ,ponofrit”, jak moc je pro hrace intuitivni ovladani hernich systémd a na kolik ¢asu
mUzZe hra potencialné zaujmout hra¢ovu pozornost. Pojem hratelnost tak mizZe byt chapan

jako celkova kvalita interaktivnich soucasti videohry.

2.2.1.3 Grafické zobrazeni

Grafické zobrazeni (viz ptiloha €. 2) je oznacenim pro jakékoliv znazorfiované digitalni
obrazy a dodatecné, na nich provozované vizualni efekty. Toto mulzie zahrnovat rizné
dvojrozmérné i trojrozmérné objekty, statické snimky obrazovky nebo hrajici video, rizné
statistiky Ci pfekryvy obrazu obsahujici pro hrace dulezité informace, aj. Funkci grafického

zobrazeni je zpravidla prezentace, nikoliv interaktivita (tu umoznuje herni rozhrani).

2.2.1.4 Herni rozhrani

Ty casti videohry, které miaZe hra¢c sam pouZivat nebo se kterymi pfichazi béhem
hrani hry do pfimého kontaktu, jsou oznacovany za herni rozhrani (viz pfiloha €. 3). Jednd
se tak napriklad o takové grafické zobrazeni, na které musi hrac klikat mysi. Obvyklé jsou
také ,,menu” systémy neboli sytémy interaktivnich tabulek obsahujici texty a obrazce, se
kterymi hrd¢ musi byt schopen pracovat. Hlavni ¢ast herniho rozhrani predstavuji poté
fidici systémy hry, kterymi hra¢ ovlada jednotlivé ¢asti samotné hry (napf. fizeni

virtualniho automobilu).

2.2.1.5 Pribéh

Pfibéh se stava v soucasnosti pritomnéjsi a rozvinutéjsi souéasti videoher. Tak jako
v knize nebo ve filmu se jednd o epicky déj, ktery je hraci postupné rlznymi formami
prezentovan. Tento déj mizZe byt rozdélen na jakékoliv pred hrou zacinajici pozadi herniho
svéta, do kterého hrac vstupuje, a na veskeré informace o tomto svété ¢i v ném existujicich

postavach, ziskané béhem samotného hrani.
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Toto rozdéleni hernich prvk( dle Howlanda poskytuje blizsi, uceleny pohled na
strukturu videoher. NemUzZe vsak byt povaZovano za seznam nutné pritomnych slozek
tvoficich videohru. Namisto toho jsou rozdilné typy videoher tvoreny rozdilnymi
kombinacemi téchto vySe zminénych prvkl. MdZeme tak najit videohry zamérené na
hratelnost a opomijejici pfibéh, nebo naopak takové videohry, které pribéh uprednostiuji
na ukor horsi hratelnosti. Grafické zobrazeni a zvukova stopa byvaji obvykle pfitomny jako
forma prezentace hry, ale je také mozna jejich absence (napf. textové hry). Herni rozhrani

byva nedilnou soucasti videohry.

2.2.2 Videoherni zanry

PrestoZe jsou jednotlivé vyvinuté videohry zpravidla unikatnimi, origindlnimi produkty,
stale se ¢asto v mnohych aspektech a ve své strukture vzajemné podobaji nebo nasleduji
stejné zakladni postupy. Z tohoto dlvodu se, tak jako jiné medidlni a umélecké produkty
(knihy, filmy nebo hudba), i videohry déli do nékolika kategorickych Zanrl. Tyto Zanry
a jejich podzanry nam umoiZnuji vytvorit si zakladni pfedstavu pfi vybéru o do nich
zafazenych, ndm jesté neznamych hrach o tom, jaké muize zvolend hra mit téma, jaké
obsahovat herni systémy, zdali bude svou hratelnosti odpovidat naSemu vkusu a prevazné
jak mlZe vypadat prostfedi hry, do kterého vstoupime. Je duleZité si uvédomovat, Ze
nékteré soucasné videohry jsou svym sloZzenim pfilis komplexni na to, aby mohly byt vzdy
zarazeny do jednotlivé herni kategorie. Videohry tak mohou spadat do jednoho svého
zanru, do nékolika vice z nich najednou, nebo se dokonce i vyjimecné kompletné ze vsech

doposud vymezenych zanr( vycleriovat (Newman a Simons, 2007).

Tato kapitola se zaméfuje na to, jaké hlavni, nejpopularnéjsi Zzanry byly
ve videohernim primyslu stanoveny a co tyto Zanry definuje. Kazda z téchto kategorii
bude také doplnéna o nékolik prikladll téch nejvlivnéjsich skutecnych videoher, které pod

dany zanr spadaiji.

2.2.2.1 Akcni hry

AkEni hry byvaji mnohdy povaZzovany za nejrozsifenéjsi z videohernich Zanrua, protoze

do nich mnohdy byvaji zahrnovany vsechny hry, ve kterych je hrac stfredobodem jakékoliv
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probihajici akce. Tato akce se sklada hlavné z virtudlné-fyzickych vyzev, které musi hraci
prekonat. Akéni hry jsou také nejrozsitenéjsim zanrem diky své obrovské popularité. Akéni
hry je obvykle jednoduché ihned pochopit a zacit hrat. To je Cini atraktivnimi pro Siroké
demografické sloZeni hracli, nasledkem cehoZz se jednotlivé akéni hry stavaji

nejpopularnéjsimi svétovymi videohrami (iD Tech, 2018°).

PriliS obecna povaha tohoto Zanru vedla ke vzniku i nékolika jeho niZze uvedenych

podzanru:

A) Platformové hry

Platformové hry neboli ,plosinovky” (viz ptiloha €. 4), jsou jednémi z prvnich vzniklych
akénich her a videoher obecné. Jedna se o hry, ve kterych ma hra¢em ovladand postava za
ukol prekonavat jednotlivé platformy ve své cesté (obvykle pomoci béhani, skakani aj.).
Jako hlavni pfiklad ploSinovek je moiné uvést vlivnou herni sérii s celosvétové zndmou

postavickou Madria (iD Tech, 2018).

B) Strelecké hry

Stielecké hry, béiné prezdivany prostym ,strilecky”, umoznuji hraci ovladdat postavy
vyzbrojené arzenalem stfelnych zbrani, at uz v historickém, modernim nebo futuristickém
prostfedi. Tyto postavy hrac¢ ndsleduje v jednotlivych hrach ve ,treti osobé” (hra tak spada
do podkategorie TPS — third person shooter), kdy je pfed hraem na obrazovce postava
ztvarnéna, nebo z ,osoby prvni“ (viz priloha ¢. 5), kdy hra¢ pfimo zaujima zorné pole
pohledu zvolené herni postavy (FPS — First person shooter). Cilem téchto her je zpravidla
probojovat se jednotlivymi hernimi uUrovnémi skrze stfelbu do velkého mnoZstvi
nepratelskych postav, ovladanych umélou herni inteligenci, nebo dokonce i jinymi hraci.
PfestoZze mohou byt v téchto hrach pfitomny pfibéhové prvky, hlavni mira pozornosti je

vénovana akci, vizualnim efektlim a celkové hratelnosti (Newman a Simons, 2007).

C) Ostatni akcni hry
Zbyvajicimi akénimi popularnimi podzanry jsou dale napriklad ,, bojové” hry zamérujici se
na osobnéjsi, ru¢ni souboj fiktivnich postav (napf. Mortal Kombat X, 2015) (viz pfiloha €. 6),

»PliZivé (stealth)” hry poskytujici moznost dosazeni cili nepfimymi, nekonfrontacnimi

6 https://www.idtech.com/blog/different-types-of-video-game-genres
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metodami (Metal Gear Solid, 1998), nebo ,,preZivsi (survival) hry, ve kterych maji hraci za
ukol prezit nebezpecné situace peclivym vynakladanim s omezenymi zdroji (Minecraft,

2011) (iD Tech, 2018).

2.2.2.2 Strategické hry

Po akénich hrach miZeme jako druhy dulezZity videoherni Zanr uvést napriklad hry
strategické neboli ,strategie”. Jako predloha slouZily pro vznik téchto strategii hry deskové,
jako jsou napfiklad Sachy. Hra¢ ma vtéchto hrach k dispozici vysokou miru kontroly
a politické, vojenské nebo az ,boiské” moci nad umélym svétem a jeho zdroji. Taktické
uzivani této moci a opatrnd rozhodnuti jsou od hrace poté vyzadovany k Uspé&Snému
prekondvani vyzev. Strategické hry byvaji mnohdy rozliSovany do podkategorii na zakladé
toho, zdali hrac¢ ovlada svét ve skute¢ném, probihajicim Case (RTS = real-time strategy)
nebo zdali md hra¢ mozZnost herni ¢as pozastavit a vklidu se zamyslet nad svym
rozhodnutim pred tim, neZ provede svij tah (TBS = turn-based strategy). V RTS tak muze
hrac¢ napriklad zaujimat roli vdlecného generdla a ovlddat armadu v pribéhu simulované
bitvy. Jako ptiklad TBS je mozZno uvést napfriklad videohru ,Civilization VI (2016) (viz
priloha ¢. 7), ve které ma hrac za ukol rozvinout plnohodnotnou civilizaci ze své prosté
osady za pomoci prlzkumu, spolecenského, technologického a ekonomického rozvoje,

obchodu, diplomacie, valceni aj. (iD Tech, 2018).

2.2.2.3 Adventury (Dobrodruzné hry)

Pocestély nazev ,,adventury” je odvozen od anglického ekvivalentu dobrodruzstvi, tedy
slova ,adventure”. Adventury, jak nam tedy tento nazev napovidd, jsou pFibéhové
zamérfenymi videohrami, ve kterych mize hrac zazit riznda ,, dobrodruzstvi®. Dobrodruzstvi
jako takové vsak neni exkluzivnim prvkem téchto her. Naopak ho mizZzeme nalézt i ve hrach
vsech ostatnich ZanrQ. Hru tedy neoznacujeme jako adventuru podle jejiho dobrodruzného
pribéhu, ale na zakladé jejiho herniho stylu, pfitomnych mechanikach a hratelnosti.
Adventury jsou jednim z nejstarSich hernich zanrQ. Tyto hry existovaly dfive dokonce i bez
grafické slozky, prezentovany pouze v fadcich textu. Hraci v téchto hrach prostfednictvim
fiktivni postavy pfevdiné komunikuji s jinymi postavami a vyuZivaji své okoli k feseni

hadanek a problém0 za ucelem pokracovani v pfibéhu. Jedna se tak o hry logické,
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pomalejsi a vyZadujici spiSe metodicky neZli akéni pfistup. Velice popularni adventurou je
napfiklad hra vyvinuta ¢eskym studiem ,Amanita Design”, nesouci nazev , Machinarium®
(2009) (viz priloha ¢. 8), ve které hraci provazeji po jeho cesté malého, rucné kresleného

robota (iD Tech, 2018).

2.2.2.4 Role-Playing hry (RPG)

Role-playing hry (RPG = role-playing game) patfi spoleéné se hrami akénimi mezi
nejpopuldrnéjsi zanry videoherniho primyslu. Jedna se zaroven o Zzanr komplexni
a obtizné definovatelny, ktery vdéci za svlij plvod velice slavné stolni hie ,Dungeons
& Dragons”. Byla to pravé tato hra, ktera velmi zpopularizovala koncept herniho ,,role-
playingu”, tedy ,,hrani roli“. Jedna se o hru, ve které se mohou hraci vzit do role fiktivni
postavy, nebo dokonce vytvofit postavu vlastni, za kterou poté osobné vystupuji a cini
rozhodnuti. Tento koncept, pfeneseny do videoherni podoby, umoznuje hra¢lim do velké
miry vyuZit vlastni fantazii a kreativitu. Dlraz je také kladen na vysokou miru svobody
obsaZené ve hratelnosti, kdy se hraci mohou svobodné rozhodovat o tom, jakou podobu
ma jejich fiktivni postava, jaké jsou jeji silné Ci slabé stranky, jakd mista chtéji navstévovat
a jaké ciny vykondvat. lkonickou je pro RPG hry také existence nékolika moznych zakonceni
pfibéhu. Hradi tak mize byt po prehrani hry prezentovano pribéhové findle zaloZzené
napfiklad na etice jeho ve hie spachanych cinll (dobry nebo Spatny konec). Role-playing
hry jsou naddle natolik rozSifenym Zanrem, Ze se jejich prvky prenaseji do témér vsech
ostatnich videohernich zanr( a davaji tak za vznik podzanrdm hybridnim, jako je napfiklad
,action RPG“ (akéni hry obohacené o role-playing). Moderni action RPG videohrou je
napfiklad , Deus Ex: Mankind Divided“ (2016) (viz pfiloha ¢. 9), ve které hra¢ nemda moznost
vytvoreni Uplné nové vlastni postavy, ale namisto toho zaujima roli specidlniho agenta ve
futuristicky ztvarnéné Praze. Hra¢ poté sam rozhoduje o tom, kam se v této verzi Prahy

vydd, zdali bude konflikt Fesit nasilnou &i nendsilnou cestou apod. (GameDesign, 20207).

2.2.2.5 Simulatory

Za simulatory (viz pfiloha ¢. 10) byvaji oznacovany ty videohry, které se snaZi o co

nejpresnéjsi virtualni napodobovani skutecnosti a situaci ze skutecného svéta. Plvod

7 https://www.gamedesigning.org/gaming/video-game-genres/

37



https://www.gamedesigning.org/gaming/video-game-genres/

simula¢nich her miZeme tak jako u mnoha dalSich technologii (napf. internet) nalézt
v armadnim vyzkumu. Pravé vojska mnoha svétovych mocnosti méla jako prvni zajem na
tom, vytvorit pocitatovy software simulujici naptiklad autentickou zkusSenost létani
v kokpitu stihaciho letounu, nebo dokonce i vybuch jaderné bomby, za ucelem bezpecného
vojenského tréninku. Pozdéji se tyto simulace prenesly i do priimyslu zabavniho, ve kterém
se vyvijeji dodnes. V oblasti videoher tak dnes mulzeme najit napfiklad hry simulujici
pilotovani leteckych stroj, dovazeni zbozi po silnicich Evropy nakladnim automobilem
nebo ovladani zemédélskych stroja. Dale existuji simulatory béZzného provozu velkomést
nebo také simuldtory pohybovani se v kosmickém prostoru (vyuzivany také americkou
kosmickou agenturou NASA). Velmi popularnimi jsou téz tzv. ,simuldtory Zivota” (napr.
herni série The Sims), ve kterych hraci vytvareji vlastni avatary, nékdy i s celymi rodinami,
za které poté mohou proZivat takové kazdodenni situace, které jsou pro nékteré lidi
uskutecnitelné v redlném svété. Tato hra je samoziejmé velice zjednodusenou podobou

skuteénosti a neni schopna obsdhnout veskeré sloZitosti Zivota (Doupé.cz, 19998).

2.2.2.6 Arkadové hry

Arkadové hry neboli ,arkdady” (viz priloha ¢. 11) je oznacenim pro brzkou, dnes jiz
zanikajici formu hrani videoher na arkddovych hernich automatech. Tyto automaty byly
hracdim hromadné pfistupné v hernach a vyzadovaly platbu mincemi. U arkddovych her se
tedy nejedna o zanr zahrnujici jednotlivé hry na zakladé jejich hratelnosti, ale na podobé
herniho systému, skrze ktery byly tyto hry poskytovany. Arkady jsou tak souhrnnym
oznacenim, do kterého spadaji videohry mnoha jinych Zanrd. Obecné se jednda o hry velice

jednoduché a akéni (Doupé.cz, 20119).

2.2.2.7 Hry na socialnich sitich

Stejné tak jako u arkadovych her muiZeme vyclenit samostatnou Zanrovou kategorii
i pro videohry hrané vyhradné na digitalnich socialnich sitich (prevazné na spolecenském
webovém systému Facebook). Z hlediska hratelnosti a hernich mechanik se mize jednat

o hry mnoha typU. Zpravidla jsou vsak tyto hry nizkorozpoctové, na pochopeni jednoduché

8 https://doupe.zive.cz/clanek/simulatory

9 https://doupe.zive.cz/clanek/pruvodce-hernimi-zanry--plosinovky-a-arkady
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a uZivatelim socidlni sité velice snadno pfistupné. Ucelem jejich existence je pfimét
dotyéné hrace k traveni vétSiho mnozstvi casu na dané socidlni siti, aby mu mohly byt skrze
hru prezentovdna reklamni sdéleni. Vyhodou téchto her je pro hrace jiz zminéna snadna
pfistupnost a obvykle také moznost hrani s kruhem pratel, se kterymi je hrac jiz na
Facebooku v kontaktu. Velice Uspésnou videohrou spadajici do tohoto Zanru je napfiklad
Candy Crush (2012), ve kterém maiji hraci za ukol propojit na obrazovce podle barev tfi

nebo vice stejnych kus sladkosti (Lautman, 2012).

2.2.2.8 Sportovni hry

Sportovni hry jsou snadno definovatelnou kategorii. Spada do nich jakakoliv videohra
se sportovni tématikou, jako jsou napfriklad golf, fotbal, basketball, baseball, hokej,
lyZovani nebo i kulecnik. Podzanrem sportovnich her jsou také hry zdvodni, jako je
napfiklad popularni série videoher Forza Horizon, ve které hraci usedaji za volant

zavodnich automobild (GameDesign, 2020).

2.2.2.9 Logické hry

Logické hry (z anglického Puzzle games) jsou zanrem videoher od svych hraci
vyZadujicich logické uvazovani a schopnost fesit rlizné fyzicky zaloZzené ¢i jiné problémy.
Nejedna se zpravidla o hry velice efektni, akéni ¢i pfibéhové zamérené. Presto se zde jedna
o jeden zpopularnéjsich hernich Zzanrd. Jako priklad logické hry je mozné uvést
celosvétové znamy Tetris (1984), videohru, ve které maji hraci za ukol polohovat
a umistovat rGzné tvarované, z nebe padajici kostky takovym zplsobem, aby jich bylo

mozno nasklddat co nejvice (GameDesign, 2020).

2.2.2.10 Hry pro jednoho hrace (single-player)

Kromé hernich mechanik videoher a hernich systémi, na kterych jsou tyto hry
pristupné, mohou byt videoherni Zanry déleny na zakladé poctu soucasné pritomnych
hracd. RozliSujeme tak mezi hrami pro jednoho hrace (tzv. single-player) a mezi hrami, ve

kterych je pfitomno vice hraca zaroven (multi-player).
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»Singleplayerové” videohry mohou byt hrany na jednom hernim zafizeni pouze
jedinym hracem, ktery ve virtualnim prostoru této hry pfichdzi do kontaktu s prostfedim
naplnénym hernimi postavami ovladanymi pouze umélou inteligenci. Celé toto prostredi je
generovdno a zobrazovdno vyhradné v hracové zorném poli a hrd¢ sam je tak
stfedobodem celého virtudlniho svéta. Singleplayerové hry je diky pfitomnosti jediného

hrace obvykle mozné hrat bez internetového pfipojeni (Newman, 2013).

2.2.2.11 Hry pro vice hraca (multi-player)

,Multi-player” je oznacenim pro funkci takovych videoher, ve kterych mize byt sdileny
a ovladany stejny virtualni prostor vicero hraci najednou. Hraci tak mohou prostfednictvim
videoher spolupracovat proti umélé inteligenci, nebo naopak soupefit jeden s druhym.
Ke sdileni virtudlniho prostoru vice hrac¢i mize dochazet nékolika moznymi zpUlsoby.
Prvnim z téchto zpUsobl je fyzicka pritomnost dvou hracl u jednoho herniho systému, kdy
disponuje kazdy ztéchto hracd svym vlastnim hernim pfislusenstvim (napf. klavesnici
a mysi), ovladajicim rozdilné herni postavy. Je chybné se domnivat, Ze je takovato forma
hrani mozna pro veskery zabavni software. Kromé vlastnictvi vice ovladacd musi byt pro

hrani vice hracl prizplsobena i samotna videohra (Newman, 2013).

Druhy mozZny zpUsob multiplayerového hrani je proveditelny za pfitomnosti vice
hernich system(, prevainé pocitacl, ve stejné mistnosti. Pocitate jsou poté kabely
propojeny do jedné mistni pocitacové ,LAN“ sité, sdilejici data a umozZnujici vstup vice

hracd do jediného virtualniho prostoru videohry (Newman, 2013).

Revoluénimi se pro multiplayerové hry staly technologicky pokrok a Siroka dostupnost
internetového pripojeni. Vytvofenim online sité bylo hra¢lim videoher umoznéno sdilet
prostfednictvim server(l data s pocitaCi z celého svéta. Zacaly tak vznikat videohry
umoZniujici soucasny vstup do sdileného digitalniho prostoru desitkdm, stovkam, nebo az
tisicdm jednotlivych hracd. To mélo za nasledek vznik dodateénych videohernich podzanrda,
ze kterych mulzZe byt jako hlavni uveden , Massive Multi-player Online Role Playing
Games" (Hromadné online videohry hrani roli pro vice hracd), zkracené ,,MMORPG“

(Eldridge, 2012).
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Veskeré v této diplomové praci doposud zminéné hlavni i ostatni herni Zanry slouZi
jako pouhé priklady a nejsou kompletnim, ucelenym seznamem druhi videoher. Vzhledem
k rapidné se vyvijejici povaze videoher a ¢im dal castéji probihajicimu prolindni jejich
jednotlivych prvk( se formulace takto uceleného, aktudiniho seznamu videohernich zanru

nezda zcela moznou (Newman a Simons, 2007).

2.3 Obecny vzdélavaci potencial videoher

Videohry se staly natolik populdrni a komplexni zabavni technologii, Ze se jejich vliv
ptenesl dokonce i za hranice virtudlniho prostoru do Sirsiho spolecenského kontextu. | pres
svllj puvodni zabavni charakter tak videohry pfispivaji a daji se vyuZit k mnoha dalsim,
nezabavnim ucelim. Videoherni technologie nachazi své vzdélavaci a cvicebni uplatnéni
napriklad v IékaFstvi, v armadnim i védeckém vyzkumu nebo i ve vy$s$im obchodnim
vzdélavani. Aktivni formy zdbavy vyzaduji rovnéz aktivni zapojovani mozkové cinnosti.
V lékarstvi tak mohou hry napomdhat napftiklad k lé¢bé psychickych a neurologickych
obtizi. Jako prvni zacal byt vzdéldvaci potencial videoher vyuZivan armadou USA
k seznamovdni vojakl s ovladanim novych technologii, k sezndmeni s novym kulturnim ¢i
geografickym prostredi aj. Po vzoru armady zacaly byt poté videohry vyuzivany k vyuce
i vsamotném Skolstvi. Takové videohry, které jsou od zdkladu navrzeny k plnéni vice
funkci, neZ je pouhé pobaveni, zacaly byt oznacovany pojmem ,vazné hry“, neboli ,serious
games"“. O vytvoreni tohoto pojmu se zaslouzil pedagogicky vyzkumnik C. Abt roku 2002

(Huffpost, 2020%°).

Komeréni videohry se vzdéldvacim potencidlem zacaly byt spojenim anglickych slov
vzdélavani (,education”) a zabava (,,entertainment”) oznacovany jako tzv. ,edutainment”.
Herni vyvojari vybranych komercnich videoher se tak prevazné pocatkem jednadvacatého
stoleti zacali pokouset o vytvareni takovych didaktickych videoher, které by nejen pomoci
své zabavni slozky dokazaly zaujmout pozornost ZakQ, ale také jim byly schopné pfedavat
dllezité znalosti a rozvijet u nich Zadouci schopnosti, dovednosti a postoje. V soucasné
dobé jsou specidlné navriené didaktické videohry (vzdélavaci serious games) hojné

vyuzivany ve Skolnich tfidach i pfi individualnim vzdélavani (Brown, 2008).

10 https://www.huffpost.com/entry/video-games-and-their-eff b 9873646
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2.3.1 Didaktické videohry

Didaktické videohry, na rozdil od videoher komerénich, jsou od svého zdkladniho
konceptu navrzeny pro vyuzivani pfi bézné vyuce, ktera obvykle probihd v klasické skolni
tfidé. Prestoze jsou pro uclely této diplomové préce relevantni prevdiné videohry
komeréni, jsou to pravé videohry didaktické, které nejvice kapitalizuji na vzdélavacim
potencialu videoher. Didaktické videohry se tak staly predmétem vétSiny na videohry
zaméreného, obecné pedagogického vyzkumu. Pfinosy videoher pro vzdélavani jsou na

nich touto skute¢nosti dodnes nejsnaze popisovany (Minhua a spol., 2011).

2.3.1.1 Motivace

Mnozi pedagogicti odbornici se shoduji na tom, Ze jednou z nejvétsich vyhod, kterou
videohry v ramci vzdélavani disponuiji, je jejich pfirozena podpora studentovy motivace.
Doktor fakulty primarniho a sekundarniho vzdéldvani v George Mason University, L. A.
Annetta (2008) upozornuje ve svém odborném ¢lanku na schopnost videoher zapojovat
studenty do svého obsahu a poskytovat jim cestu k tomu, aby se naucili slozité koncepty
zredlného svéta vtakovém prostredi, které je studentim pohodIné. Vnitini motivace
vznikd pfi vyuce formou videoher dle Anneta také diky té skutecnosti, Ze spada vétsSina
dnesnich studentd do tzv. ,internetové generace”. Tito studenti jsou na digitalni média
velice zvykli a praci s nimi pred tradiénimi vyukovymi pomUckami obvykle uprednostiuji. Je
proto prospésné vzdélavat studenty internetové generace v takovém prostredi, které je
dokaze vyzvou motivovat k objevovani, experimentovani a konstrukci vlastnich,

specifickych zplsobl poznavani.

Annetta naddle cituje nazory nékolika dalSich pedagogickych odbornikd pojednavajici
o schopnosti videoher motivovat ke vzdélavani. Zde naptiklad Tanner a Jones (2000)
poukazuji na to, Ze videohry ¢asto dokazi motivovat k uéeni i takové studenty, ktefi byvaji
Casto pfi praci s tradicnimi vzdélavacimi prostredky pasivni. Dede (2004) zase dle Annetta
tvrdi, Ze hry motivuji k u€eni skrze studentovu pfirozenou zvédavost, obdivovani krasy,
pouzivani vlastni fantazie a ziskdvani socidlniho uznani. Diky témto motivacnim
prostfedkdim dokazi videohry oslovit i takové studenty, kterym pfilis nesvédci konvencni

vzdéldvaci prostredi. Zminovani jsou Annettem také Rieber a spol. (1998), ktefi vysvétluji
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motivacni charakter videoher poukdzanim na studiemi prokdzanou skutec¢nost, podle které
maji hry tendenci vytvaret u studentd mnohem vys$si Udroven pozitivni emocni

angazovanosti.

2.3.1.2 Interaktivita

Druhou vyznamnou vzdéldvaci vyhodu videoher predstavuje jejich interaktivni
podstata. Rieber a spol. (1998), citovani Annettem (2008), vysvétluji, Ze od svych hracu
vzdélavaci i komeréni videohry pomoci interaktivniho prostfedi obvykle vyZaduji vyuZzivani
logického mysleni, paméti, dovednosti k reSeni problémd, kritického uvaZovani,
vizualizace a objevovani. Pro ovladani videohry je také Zadouci, aby hraci dokazali
manipulovat s virtualnimi objekty za pomoci elektronickych nastroji. To napomaha rozvoji
jejich schopnosti porozumét slozitym systémdm. K tomuto seznamu myslenkovych operaci
doplriuje jesté Gee (2003) to, Ze se studenti zapojovanim se do kritické a opakujici se
hratelnosti uc¢i generovat hypotézy o hre, rozvijet vlastni plany a strategie, pozorovat
prinesené vysledky a hypotézy nasledovné upravovat. Klicovy vyznam interaktivity doklada
nakonec také Craft (2004). Je to pravé vysoka mira interaktivity, kterd podporou aktivniho,
nikoliv pasivniho chovani umoziuje hrdci ziskavat obsazené znalosti souvisle béhem
kritického uvazovani a feSeni problémU v prostredi hry.

”, v

2.3.1.3 Primy pfristup

Vzdélavaci potencial videoher je v neposledni fadé umocnén také tim, do jaké blizkosti
prezentovanych objektd ¢i problém0O digitdlniho prostifedi umoziuji hra¢lim vstoupit.
Rickard a Oblinger (2003) poukazuji na to, Ze hry poskytuji studentim moznost ucit se
pfimym konanim (obvykle typu pokus a omyl), proZivanim rlznych situaci z prvni ruky

a hranim roli.

2.3.2 Vzdélavani pomoci komercnich videoher

Pfedchdzejici podkapitola o didaktickych hrach poskytla prehled nékolika

vevs

poskytuji. Tyto zminéné charakteristiky jsou platné také u videoher komercnich, které jsou
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prodavany soukromymi spole¢nostmi videoherniho primyslu a které jsou verejnosti
hromadné uzivany v domdcim prostfedi. Nasledujici podkapitola se zaméri na ta specifika

komercnich videoher, ktera jsou relevantni k ucellim vzdélavani.

2.3.2.1 Demografické slozeni konzumentu videoher

V rdmci konverzace o potencialnich pfinosech videoher pro vzdélavani spolecnosti je
dllezité zdaraznit vyznam tohoto tématu poukazanim na to, kolik lidi je videohrami
ovliviiovano a o jaké lidi se z hlediska demografickych udaji typicky jednd. Internetovy
portal businessinsider.com (2019) uvadi vysledky prizkumu predni svétové technologické
spolecnosti Microsoft. V soucasné dobé se dle vysledk(l tohoto vyzkumu nachazi ve svété
vice nez dvé miliardy potencidlnich zdkaznik( videoherniho pridmyslu, zahrnujici vSechny
hrace od téch travicich ¢as u zpocatku zdarma pfistupnych telefonnich her az po

nejodhodlanéjsi hrace videoher s vlastnimi, velice drahymi hernimi pocitaci.

Ponékud stereotypni predstavou cilového konzumenta, vénujiciho se hrani videoher,
byva mlady ¢lovék muzského pohlavi. Tuto predstavu zcela nepodporuje naptiklad vyzkum
provedeny statistickym internetovym portalem ,Statista.com” (2019) (viz priloha ¢. 12).
Dle wvysledk( tohoto vyzkumu, vyvozenych podle odpovédi respondentl ze tfinacti
svétovych zemi, realizovaného roku 2017, tvofi hraci videoher v kategorii vékového
rozmezi od 10 do 20 let 22% z celkového vyzkumného vzorku (z toho 12% muzd, 10% Zen).
Kategorii 21 az 35 let poté predstavovalo 35% respondentt (20% muz(i, 15% Zen), kategorii
36 aZ 50 let 28% respondentl (15% muzl, 13% Zen), a posledni vékovou kategorii 51 aZ
65 let véku 15% respondentl (7% muzd, 8% Zen). Vysledky tohoto vyzkumu nemohou byt
povaZovany za reprezentaci sloZeni celosvétové populace cilového publika herniho
pramyslu, ale jsou dostate¢nym dikazem vétsi demografické rozmanitosti sloZzeni hracua
videoher, nez byvad obecné predpokladano. Vylucuje se tak moZnost, Ze jsou komeréni

videohry potencialnim vzdélavacim prostfedkem uplatiiovanym pouze détmi.

2.3.2.2 Podpora rozvoje kognitivnich procest

Je nesporné, ze komercni videohry disponuji né¢im, co dokaze déti i dospélé jedince

nadchnout ktomu, aby u videoher nadsené strdvili velké mnoZstvi volného casu. Je
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diskutabilni, zdali je toto zasluhou atraktivity prvkd fantazie, grafiky a hratelnosti, nebo
zdali jsou videohry z velké miry poutavé diky vyzvdam a komplexnim problémdm, které
pred hrace stavi. Neustdld nutnost Cinit rozhodnuti, vyvijeni strategii a pInéni stanovenych
cild mohou slouZit jako podnéty pro pfirozeny rozvoj kognitivnich procest (Prensky, 2001).
Federace americkych védcud (FAS, 2006) oznacila komercni videohry jako revolu¢ni objev
pro Ucely vzdélavani s tim odldvodnénim, Ze mohou poskytnout zpUlsob, jakym je mozné

zaujmout studenty k ochotnému sebevzdélavani po dlouhé Useky vlastniho volného ¢asu.

Komeréni videohry casto obsahuji takové simulace aktivit, jako je napfiklad boj
s neprateli nebo sportovni utkani, a nejsou tak obvykle svou zasadou primdrné navrzeny
k Gcellim vzdélavani. Presto vsak i takto zaloZzené komercni videohry poskytuji velkou miru
podnétl pro kognitivni rozvoj a uceni se. Videohry vyzyvaji k aktivni participaci a zpravidla
od svych hracli vyzaduji schopnost komplexniho feseni problémd, testovani teorii,
hodnoceni a pripadné spoluprace. VSechny tyto procesy jsou soucasti zdZitkového uceni

(Gee, 2008).

Mnoho pedagogl dospiva v soucasné dobé k tomu nazoru, Ze videohry nejsou pouze
novym zplUsobem zabavy ¢i novou formou uméni, ale Ze ve skutecCnosti predstavuji
novodobou metodu osobnostniho rozvoje, pomoci které vyuzivdme nas volny cas k tvorbé
socialnich vztahd, ziskavani znalosti, rozvoji kompetenci a dalSim zplsoblm kognitivniho
rastu. Videohry tak mohou byt klicovym prostfedkem k pochopeni budoucich podob

vzdélavani (Minhua a spol., 2011).

2.3.2.3 Komunitni vzdélavani

Mnohé akademické teorie vzdélavani se zaméruji na zaka ¢i studenta jakoZto na
samostatného pfijemce informaci, které jej obklopuji. Teorie podobného zaméreni
ponékud chybné vnimaji Zaka zcela oddélené od ostatnich ucicich se jedincd, Zijictho ve
vlastnim izolovaném svété. Moderni vyzkumné trendy vSak naznacuji, Ze vzajemna
komunikace studentl na pfimérené stejné Urovni pfinasi pozitivni vysledky pro uceni se
obou zucéastnénych jedinct (Chou and Min, 2009). Tuto teorii doplfiuje Hamlen (2011),

ktery tvrdi, Ze proces uceni se je umocnovan tehdy, pokud jednotlivci vnimaji, Ze

komunikuji se skutecnym clovékem (i ztélesnénym skrze virtualni avatar). Lidsky
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osobnostni rozvoj je dle této skutecnosti do urcité miry neodlucitelné zaloZzen na socialni

interakci.

Teorii vzdélavani skrze socidlni interakci je mozné prenést také do jesté komplexnéjsi
roviny, kdy se student vzdélava v takovém prostredi, ve kterém se setkdvd s hromadnym
mnozstvim dalSich ¢lend stejné komunity. Vyzkumna studie Hrastinskiho (2009) poukazuje
na vysoce motivacni ucinky takové spolecenské interakce, ve které se nejedna o pouhou
probihajici komunikaci mezi jejimi ucastniky, ale o skupinové sdilenou snahu dosazeni
spole¢né vytyceného cile. Takto stanovené socidlni podminky poskytuji mezi komerénimi
videohrami napfiklad hry typu MMORPG (massively multiplayer online role-playing game).
Jednotlivci usilujici o obohaceni vlastnich znalosti a vylepSeni schopnosti se shlukuji do tzv.
»klan(“, ve kterych jsou diky komunitnimu sdileni a spole¢ném Usili schopni dosahnout

splnéni obtiznéjsich cilt (napf. skoleni herniho ,,bosse”, obzvlasté obtizného nepfitele).

Teoretické zaklady pro takto zaloZeny zpuUsob osobniho vyvoje, kdy Zzdk neresi
problémy jako izolovany jedinec, ale pomoci svého kulturniho a socidlniho prostiedi, byly
sepsany jiz v dile Vygotskyho (1978). Na toto dilo navazuje Wenger (2010), ktery jev
skupiny lidi zabyvajicich se spolecnou ¢innosti, v rdmci které jednotlivci sdileji individudIni
védomosti a zkuSenosti za Ucelem dosazeni spolecného cile, pojmenoval jako , praktikujici

spolecenstvi“.

Lave a Wenger (1991) poukazuji na dikazy platnosti teorie praktikujiciho spolecenstvi
v prostredi komercnich, multi-playerovych online videoher. Prvnim dlikazem tohoto
spolecného Usili jsou mnoha internetova féra ¢i blogy, do kterych jsou hraci dopliovany
veskeré informace a diskuze souvisejici s danou videohrou, s cilem vytvoreni prospésné,
vzajemné se vzdélavajici komunity. V kontextu samostatné videohry poté dochazi k tomu,
Ze jsou nové prichozi, nezkuSeni hraci do jiz ustdlené komunity postupné zaclefiovani.
K tomuto zaclenéni nedojde napf. pouhym registrovanim, ale skrze aktivni zapojovani
nezkuseného hrace, ktery si postupné osvoji pro hrani hry a ustalenou komunitu Zadouci
védomosti a dovednosti (abstraktni, ale také skutecné a uplatnitelné v redlném svété,
napr. zdokonaleni pocitani). Velkou vyhodu praktikujiciho spolecenstvi v ramci videoher
predstavuje cyklus pfirozeného pfisunu novych ucitell, kterymi se stavaji samotni nejprve

nadseni nezkuseni hraci, ze kterych se postupné stavajici experti. Tito nyni jiz zkuseni hraci
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jsou motivovani k pfedavani svych nové nabytych zkuSenosti v zajmu posilovani komunity
jejich oblibené videohry. Idedlni podminky pro tvorbu praktikujiciho spolecenstvi
predstavuji vzdélavaci vyhodu komercnich videoher oproti klasickému skolnimu prostredi,
ve kterém se vybudovani takto zkuSenosti sdilejicich komunit velice ¢asto nedafi,
a poskytovatelem informaci vedoucim skupinu tak tradi¢né zlistdva pouze uditel, nikoliv

sami Zaci.

2.3.2.4 Vyjadrovani individuality

Prostfedi s velkou mirou socialni spoleénosti, jak jiz bylo vysvétleno predchazejici
podkapitolou, mlZe vést k vytvoreni praktikujiciho spolec¢enstvi, které vyraznym zplsobem
ulehCuje vzdélavani pro celé komunity studentd. Takové vyukové prostredi, které je
zalozeno prevaziné na nesouladném, textové zalozeném systému komunikace (¢asto
didaktické hry), byva pedagogy kritizovano za nedostate¢nou podporu socialni pfitomnosti

(Gunawardena a Zittle, 1997).

Pedagogové Annetta a Holmes (2006) sdileji své poznatky o tom, Ze pouZivani avatar(
(digitalni reprezentace skutecné osoby) podporuje svobodné vyjadfovani své unikatnosti
a individualni identity. Individuadlni vyjadfovani vede ke spokojenosti hracd, tvorbé
zdravého spolecenského prostredi a nasledkem toho je ulehéovano vybudovani silného
praktikujiciho spolecenstvi. Komercni videohry s prvky hrani roli obvykle individualitu
podporuji tak, Ze svym hrac¢dm poskytuji moznost svobodné volby toho, jakou podobu
bude mit jejich avatar nebo vcéem bude jejich herni postava vynikat. Tento zpuUsob
zapojovani se do vzdélavaciho kolektivu umoznuje socializaci i pro takové jedince, pro

které byva tato ¢innost v redlném svété obtiznou.

2.3.2.5 Kontrola nad vlastnim vzdélavanim

Kontrast miry kontroly nad vlastnim vzdélavanim hract videoher se studenty
nachazejicimi se vtradiénim Skolnim prostfedi porovnal ve svém dile uznavany
pedagogicky odbornik Bowman (1982). Jako zdvéreény poznatek vyslo najevo, Ze studenti
tradi¢nich, ucitelem vedenych studijnich lekci, maji malou miru kontroly nad tim, co se uci,

a jsou pasivnimi prijemci studijniho materialu vybraného ucitelem. Nadale jsou také nuceni
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prizplsobit se takovému pracovnimu tempu a Urovni obtiZnosti uciva, které jsou nejvice
vyhovujicimi pro tfidu jako celek. V neposledni fadé je studentim ve Skolnich tfidach
mnohdy poskytovana povrchni, nepfesnd a normativni zpétnd vozba, nasledkem
limitovanych mozZnosti ucitele, ktery se musi rovnomérné vénovat vSem pritomnym
zaklm. Mnohé komeréni videohry dokazi svym hra¢dim poskytnout vysokou miru kontroly
béhem hrani a s hranim souvisejicim procesem uceni se a sebezdokonalovani. BEhem
postupovani virtudlnim prostfedim, ve kterém jsou hraci prfiméni potykat se s logickymi
vyzvami, odlvodriovat své postupy a zacleriovat se do kolektivu, maji hraéi obvykle
kontrolu nad tim, v jakém poradi a jak k jednotlivym problémU0m pfistoupi, jaké tempo
zvoli, nebo do jakého kolektivu (napf. klanu) se pokusi zaclenit. Studenti tak v tomto
prostfedi zaujimaji aktivni, svobodny pfistup, ktery jim umoZiuje prondsledovat splinéni

takovych cil(, které pro né davaji smysl.

2.3.2.6 Vzdélavani pomoci simulatort

Simulaéni videohry neboli simulatory byly spolecné se svymi zplsoby uplatnéni
predstaveny jiz v predchazejici kapitole o videohernich Zanrech. Oproti ostatnim
komerénim videohram, které ¢asto umysIiné opomijeji pravidla a zdkony reality za ucelem
stanoveni vlastnich hernich pravidel, se simuldtory pokousi o co nejptresnéjsi replikovani
reality. Tento klicovy prvek simulator vnasi i do komercénich videoher toho zanru vysoky
vzdélavaci potencial. Nejvétsi vyhodu simuldtorl poskytuje moznost proziti takovych
digitalnich situaci, jejichz uskutec¢néni je v redlném svété pfiliS drahé nebo nebezpecné

(Thiagarajan, 1998).

Mnozi pedagogové se shoduji na tom, Ze jsou pocitacové simuldtory stejné tak jako
mnohé dalsi komeréni ,edutainment” videohry efektivnimi ndstroji pro uceni, jelikoz

studentlim umoznuji nasledujici:

1) Manipulovat s ve skutecnosti neovladatelnymi proménnymi:
Napfiklad simulator Zivotniho prostfedi Zemé SimEarth umoznuje studentim pozorovat
ucinky globalnich zmén hladiny kysliku v atmosféfe nebo tuto hladinu ovliviovat

pridavanim ¢i snizovanim globalni teploty (Herzova, 1997).
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2) Pohlizet na znamé jevy z novych perspektiv:

Komeréni simulaéni videohra Hidden Agenda poskytuje prileZitost zaujmout pozici vysoce
postaveného politika vzemi Stfedni Ameriky a ziskat interaktivnim zplsobem mnoho
ekonomickych, historickych, politickych, sociologickych ¢i kulturnich védomosti (Reigeluth

a Squire, 1998).

3) Sledovat systematicky vyvoj soustav v prtibéhu ¢asu

Napfiklad v popularnich simulatorech lidského spolec¢enského Zivota, jako jsou herni série
SimCity nebo Civilization, mohou hraci sledovat vyvoj spolecenskych systém( lidského
chovani a souzZiti v pribéhu stoleti i tisicileti, od pocatku civilizace az po moderni dobu.
Pocitaové simulace umoziuji prehrdvani videohry v redlném ¢i zrychleném case, nebo
i libovolné preskakovani mezi jednotlivymi érami historie pro okamzité pozorovani rozdilt

(Herzova, 1997).

Tyto zminéné moznosti kontroly nad simulaci skute¢nosti, které komeréni simulaéni
videohry poskytuji, jsou pouze nékolika priklady ptinost simuldtor( pro ucely vzdélavani.
Simulatory poskytuji studentdm moznost poznani a hlubokého pochopeni souvislosti
chodu skutecénych, dynamickych systéma tim, Ze jim umoznuji pfimou interakci s funkénim

modelem cilového zkoumaného systému.

2.4 Rozvoj jazykovych kompetenci za pomoci videoher

Na videohry je v zapadni spolecnosti dodnes mnohdy nahlizeno negativné, jakozto na
neprospésnou volnocasovou ¢innost. Pfevazné poté téma prinosu pro vzdélavani videoher
komerénich, stejné tak jako jejich ostatni potencialni spolecenské a osobnostni pfinosy,
z0stava tématem kontroverznim. Castou kritikou v ramci této diskuse byva, 7e prestoze
mohou byt komeréni videohry nastrojem pro vzdélavani, zlstdva material jimi
prezentovany, ktery se hraci mohou naudit, nezddoucim nebo aZz zavadnym. Tato kritika
neni zcela bezpfedmétnou. Vzdélavani neni prvotnim ucelem komerénich videoher a jejich
obsah byvd za uUcelem pobaveni z velké ¢asti fiktivni, tedy ve skuteéném svété téice
uplatnitelny. Tato skutecnost se vSak stdvd méné relevantni v okamziku, kdy se debata
o vzdélavacim potencidlu komercnich videoher zaméfi na vyuku cizich jazykd, prevainé

poté na jazyk anglicky.
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2.4.1 Anglicky jazyk ve videohrach

Valna vétsina komercnich videoher, prevainé poté téch proddvanych na uzemi Evropy
a Ameriky, je vytvarena a hrdna v anglickém jazyce. Podle kaZzdy mésic aktualizovaného
prazkumu Valve Corporation (2020) (spole¢nost vlastnici nejvétsi digitalni obchod pro
distribuci pocitacovych her zvany , Steam*) pouziva 37 % celosvétovych uZivatell rozhrani
obchodu v anglickém jazyce. Na druhém misté se dle vysledk( nachazi zjednodusena
¢instina, zvolena 22 % uzivateli (o¢ekdvané mnoizstvi vzhledem k velikosti ¢inského trhu).
Sluzba Steam poskytuje vybér vétsiny svétovych jazyku. Dle téchto vysledki Ize usoudit, ze
anglicky jazyk je mnohymi hraci videoher preferovan pred jejich jazyky materskymi
a hraci ho uplatiuji jiz pfi zakupovani videoher. Samostatné komercni videohry poté
rovnéz poskytuji vybér z vice svétovych jazykl. Vzhledem k vysokym finanénim nakladim
pro tvorbu prekladu (hry obsahuji velké mnozstvi psaného i mluveného textu) vsak byva
vybér cizich jazykd velice limitovan a vétsina hracd se tak uchyluje k ponechani hry

v anglictiné.

Angli¢tina je také prevalentnim jazykem v prostiedi s komerénimi videohrami Uzce
souvisejictho internetu. Napfiklad C. Lee oznacuje v publikaci Georgakopoulové
a Spiliotiové (2020) anglicky jazyk za dominantni, vychozi jazyk (tzv. lingua franca)
modernich, technologickych médii. Jako pfi¢inu je mozné urcit plivod internetové
technologie, pouzivané nejprve ve Spojenych statech americkych. Angli¢tina tak byla od
samotného pocatku jazykem pro internet pfirozenym a jeji ovladani vyrazné usnadnuje

pohyb a orientaci po internetu i ve videohrach.

Tyto vySe zminéné faktory motivuji lidi zajimajici se o videohry k tomu, aby se ucili
anglicky jazyk, ktery je velmi duleZitou soucasti videoher. Videohry, jakoZzto interaktivni
médium, také pouzivaji jazyk k mnoha dalsim ucelim, nez je pouhé vypravéni pfitomného
fiktivniho pribéhu. Nedostate¢na schopnost porozumét klicovym anglickym vyraziim muze
predstavovat prekazku, ktera hraci brdni v postupu do dalSich drovni hry. Instrukce
k ovladani hernich mechanik jsou hra¢im obvykle podavany pisemnou formou. Hrac se
s témito sepsanymi slovy setkava prostfednictvim herniho rozhrani hned v hlavnim menu
hry, ve kterém hru teprve spousti. Ddle poté v menu nastaveni, ve kterém je mozné hru

prizplsobit podle vlastnich preferenci (volba jazyku pro psany dialog, jazyk pro mluveny
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dialog, zapnuti ¢i velikost titulk( aj.), v dostupné mapé herniho svéta, popiscich sbiranych
predmétd, ukold a mnoha dalsSich instancich. Mnohé hry obsahuji dokonce i celé knihy,
které si mUze hrac v hernim svété otevrit a procist, aby se dozvédél napf. o historii svého
virtudlniho okoli. Mluvend forma jazyka je méné béinou. Pfesto vSak maji mnohé
moderni hry vétsinu dialoglhi mezi hernimi postavami dabovanou profesionalnimi herci,
ktefi podavaji velice rozmanité vykony (rozdilné jazyky, dialekty). Videohry s pfimérenym
finanénim rozpoétem psanou i mluvenou podobu komunikace kombinuji. Ke hrani takto
sloZzenych videoher se tedy u hracli ocekava urcitd mira kompetence v psané i mluvené
formé jazyka. MnoiZstvi textu se poté razantné lisi v zavislosti na tom, o jaky druh videohry
se jedn3, jak je hra dlouhd a jak velky rozpocet stal za jejim vyvojem. MnoiZstvi textu tak

muzZe byt minimalni nebo na Urovni obsahlého romanu (Erkkila, 2017).

Jako pfiklad videohry s velkym mnoZstvim obsaZzeného textu je mozno uvést popularni
MMORPG hru ,,World of Warcraft“ (2004). Hrac se splnénim 1500 jednotlivych ukoll (tzv.
»quest”’) vtéto hre, coz neni neobvyklé mnoZstvi, setkavad priblizné az s 112 500 slov
psaného i mluveného textu. Lawrence (2015) pro toto Cislo poskytuje srovnani
poukdzanim na prvni dil série romanl Harry Potter od J.K. Rowlingové (2004), ktery
obsahuje pfiblizné 77 000 psanych slov. Je tedy bezpecné tvrdit, Ze v prabéhu hry jsou
hracéi vystaveni dostateCnému mnoiZstvi jazykového materidlu. DUlleZité je vsak také
upozornit na to, Ze velkd cast zminéného textu (nikoliv vSechen) mlze byt hracem

v pfipadé nezdjmu ignorovana.

2.4.2 Videohry pro vyuku cizich jazyki

Lingvisté Klimova a Kacet (2017) poskytuji odbornou srovndvaci studii zamérenou na
ucinky videoher vyuZitych ke Skolni vyuce i pro samostatné jazykové vzdélavani. Jejich
poznatky ziskané porovnanim Sesti jinych relevantnich studii, poukazuji na to, Ze videohry,
zejména poté videohry didaktické, mohou byt efektivnimi nastroji pro rozvoj jazykovych
kompetenci, prevaziné obohacovani slovni zasoby, a to i v prostredi klasické Skolni vyuky
cizich jazyk(. Zjistény byly také dalsi vyhody pouZivani videoher ve tfidach, jako jsou napf.
vystaveni se cilovému jazyku zabavnou formou, umozZnéni spoluprace, zlepSeni motivace
zakd nebo podpora Castéjsiho zapojovani studentl do komunikace. Videohry také dokazou

vytvaret takové vzdélavaci prostredi, ve kterém je student sttedobodem, kolem kterého se
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vyuka odehrava, a mlze mu tak byt jednoduse pfizplsobena. Prokazana byla naopak také
jistd omezeni videoher ve vyuce, jako jsou Casova neefektivita nebo pripady, kdy muize
branit prilis vysoka interaktivita v uCeni se i osvojovani nové slovni zasoby (v pripadé, kdy
slovni zasoba nebyla klicovou pro postup ve hie a pfili§ vysokd mira akce studentovi
neumoznila pozastavit se nad vyznamem slov). Za nevyhodu mize byt také oznacena
nutnost podminky aktivity studenta (sledovat video mulZe byt jednodussi). Ve své
srovnavajici studii dochazeji Klimova a Kacet k tém zavériim, Ze ne vSechny videohry jsou
uZitecnymi pro vyuku jazyk( ve Skolnim prostfedi. Dale také ktomu, Ze vhodnym
videohram brdani v fddném vyuzivani ve vyuce nedostatecna informovanost ucitell jazykd

a vzdeélavacich instituci.

2.4.3 Videohry v ramci Krashenovy teorie osvojovani

»Nasim ndzorem je, Ze hry mohou slouZit jako zaklad osvojovaci ¢innosti, a proto nejsou

pfi uceni jazykii odménou nebo zpestienim, ale diileZitou soucdsti osvojovaciho procesu.”

- Krashen a Terrel (1995, str. 121).

Vysoky potencial obecného hrani a her pro osvojovani druhych jazyk( si uvédomoval
jiz vySe predstaveny lingvisticky odbornik a prikopnik teorie osvojovani S. Krashen.
Pfedmétem této nasledujici podkapitoly je pokus o porovnani platnosti nékolika
vybranych Krashenovych hypotéz a pojm( v prostiedi moderni formy hrani, tedy
komercni videohte. Za nejcastéji uvadény (nikoliv vSak jediny) priklad videohry, pouzivané
pro aplikovani téchto hypotéz, bylo zvoleno vyse zminéné MMORPG World of Warcraft
(dale jen ,WoW*), vzhledem k vysoké popularité a spoleéenskému vyznamu tohoto titulu.
WoW predstavuje dostatecné reprezentativni volbu z toho dlvodu, Ze do jisté miry
obsahuje veskeré relevantni, bézné se vyskytujici komponenty videoher (audio-vizualni

prezentace, dostatecné interaktivni hratelnost, narativni pribéh, pritomnost vice hract).

2.4.3.1 Osvojovani / uéeni se v prostredi videoher

Jazyk si osvojujeme skrze receptivni zpUsoby pfijmu jazykového materidlu, jako jsou

Cteni a poslech. Vyznam zachycenych slov si v hlavé posléze spojujeme s riznymi objekty,
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¢innostmi ¢i koncepty, které mizeme vidét nebo si domyslet. Mnohé komer¢ni videohry
nevyzaduji vysokou Uroven zvladnuti ve hie pfitomného jazyka k tomu, aby mohli zdjemci
urcitou videohru hrat, a jsou tak hraclim vsSech svétovych zemi pristupné (Gerverova

a Schamrothova, 2014).

WoW je pfistupné dokonce i takovym hraétim, ktefi anglicky jazyk neovladaji vibec,
prestoZe se velké mnoistvi jazykového materidalu vSude kolem hrace vyskytuje. Této
skutecnosti je docileno tim, Ze své hrace WoW hned od pocatku provazi prostfedim hry za
pomoci velice pfehledného a vizualné doprovazeného herniho rozhrani. Jiz pro samotné
spusténi hry museji hraci stisknout velké ¢ervené tlacitko uprostfed obrazovky s popiskem
»Play” (hrat). Druhym krokem je poté proces, ve kterém si hraci vytvareji vlastni herni
postavu, kterou budou reprezentovani (tzv. ,avatar”). Tohoto docili rovnéz kliknutim na
prehledné umisténé tlacitko , Create new character” (vytvofit novou postavu). Otevieni
menu pro tvofeni postav (viz pfiloha ¢. 13) je poté pro hrace okamzitym podnétem pro
dedukci vyznamu anglického textu v tlacitku. Svého avatara hrac poté vytvari klikanim na
Sipky, umisténé vedle kolonek oznacenych popisky jako jsou ,skin color, face, hair style
(barva pleti, obli¢ej, uces) apod. Béhem klikani na tyto Sipky se pred hraéem virtualni
postava okamzité proménuje. Hra¢ si tak muiZe velice snadno domyslet vyznam
jednotlivych slov v kolonkach. Tvofeni nové postavy je relativné béznym procesem, kterym
si vétSina z hrach WoW projde za svlj Cas straveny u hry mnohokrat. Hraci si tak mohou
opakovanym procesem asociace slov s ménicimi se avatary postupem c¢asu podvédomé
osvojit novou slovni zdsobu vztahujici se k ¢astem téla. Jedna se vsak zpravidla o pomalu
postupujici vzdélavaci proces, od kterého se neda ocekavat, ze by mohl zcela nahradit
klasickou skolni vyuku. PrestoZze miZe tento uvedeny postup tvoreni nové herni postavy
prispét k osvojovani slovni zadsoby, neposkytuje jiz hraci pfilezitost pro osvojovani tvorby
komplikovanéjsich gramatickych struktur nebo uzivani spravné vyslovnosti. Jednd se vsak
pouze o prvni a nejjednodussi priklad hernim rozhranim prezentovaného vyskytu
anglického jazyka, v némz hrac uz v dvodnich momentech hrani pracuje s anglickymi vyrazy

(Huang a Yang, 2014).

vvvvvv

WoW naskytne v okamzik, kdy jsou ivodni menu ukonéena a hrac je vypustén do Sirokého

virtualniho svéta, ve kterém se mUze nyni jiZ volné pohybovat. Herni rozhrani jim pfitom
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stéle sdéluje nové instrukce a udava smér k neustalému plnéni novych, volitelnych ukold.
K plnéni téchto vyzev, feSeni problému, zdokonalovani svého avatara a postupovani

zénami herniho svéta je hrac¢ motivovan prijimanim questi (rdzné mise a dobrodruzstvi).

Questy jsou hracim nabizeny virtualnimi postavami, které nejsou ovladany dalSimi
hraci (dale jen ,,NPC“, Non-player character). Prikladem jednoduchého questu tak muze
byt pfipad, kdy hra¢ pristoupi k NPC, které zaujima podobu ztraceného chlapce
v nesnazich. Kliknutim na chlapce se hraci zobrazi menu, obsahujici jeho pfibéh, ukol, ktery
chlapec pro hrace ma, a odménu, kterou mu za splnéni Ukolu poskytne (viz pfiloha ¢. 14).
Quest je hracem pfijat kliknutim na cervené tlacitko ,,accept”, nebo odmitnut tlacitkem
»decline”. Podle reakce hry na jeho volbu tlacitka se hrac¢ znovu muize za pomoci dedukce
dobrat k vyznamu téchto slov. Pro hrace doposud ne zcela ovladajici anglicky jazyk muze
byt velké mnoiZstvi textu zobrazeného ,questového okna“ zcela nesrozumitelné. Po
prijmuti questu je vSak hrdci jeho ukol, ktery pravé pfrijal, ihned prezentovan znovu na
strané jejich obrazovky. Zde se jiz zpravidla jedna o jednoduché fraze, jako je naptiklad
»Pick up seven apples.” (seber sedm jablek), nebo , Talk to the fisherman.” (promluv si
s rybarem). Hrac je dale také ke svému novému cili navadén za pomoci Sipek, map a jinych
ukazatel(. Postupné je tak hra¢ naveden kcili své cesty, za neustadlé pritomnosti
pisemného jazykového materialu, ktery tento cil popisuje. Vyznam tohoto jazykového
materialu si hra¢ postupem casu zacne podvédomé spojovat s Ciny, které béhem vyskytu
slov sdm provadi (pfevaziné klicova slovesa jako jsou ,pick up, bring, talk, defeat” aj.).
Popisy questtl jiz poskytuji dodatecny prostor pro prezentovani komplexnéjsich vét, jejichz
zpUsoby pouzivani, a s nimi spojend gramaticka pravidla, si dovedou mnozi z hracud velice
¢astym opakovanim podobnych questii osvojit. Urover sloZitosti jazykového materidlu, se
kterym se hra¢ béhem plnéni takto probihajicich ukoll setkava, saha od jednoduchych vét
aZ po slozita souvéti. Instrukce ke splnéni questu byvaji obvykle fe¢eny jednoduse, zatimco
vypravéné pribéhy vyzaduji k jejich Uplnému pochopeni pokrocilou znalost anglického
jazyka. Hrac¢ se béhem plnéni mnoha z téchto questi setkava také s dabovanymi dialogy
NPC postav, béhem kterych je hraci poskytnuta pfilezitost pro osvojovani vyslovnosti

(Kallunki, 2016).

Na obou vyse uvedenych prikladech byly popsany situace, ve kterych se hraéi WoW

setkdvaji s neznamym jazykovym materidlem, ktery si mohou osvojit, aniz by pfitomnému
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jazykovému materidlu jiz rozuméli nebo museli jeho pochopeni vénovat nadmérné Usili.
Podvédomé osvojovani jazyka, tak jak ho popisuje Krashen, je i v rdmci videohernich svétd
dominantnéjsim a vlivnéjsim zplsobem nabyvani jazykové kompetence, neZ je védomé
uceni se. Podminky jsou pro osvojovani pfiznivéjsi z toho dlvodu, Ze je vétsina studentovy
pozornosti mifena na prozkoumavani virtudlniho svéta. Tato skute¢nost viak nevyluuje,
Ze by hraclm WoW nebyly nabizeny také pfrileZitosti k védomému uceni se anglictiny.
K témto okamzikim dochazi za podminek, kdy jsou hraci, disponujici jiz zakladnimi
znalostmi anglického jazyka, dostate¢né motivovani k vynaloZeni dodate¢ného Usili pro
pochopeni pokrocilych textl (napf. popis historie ras pfi tvoreni nové postavy nebo
pribéhy popisovany v questech). Hraci, ktefi jsou takto motivovani, se mohou nad textem
pozastavit a pokusit se o jeho preklad za pomoci vlastni dedukce, odhadovani slov na
zakladé kontextu (napt. obrazky predmétl s popisky), vlastniho pouzivani jazyka (zeptaji se

spoluhrace) nebo i prostého dohledavani slov ve slovniku (Zhang a spol., 2017).

Jako shrnuti podkapitoly je mozné fici, Zze jsou komercni videohry schopny poskytnou
hracim dostatecné mnoistvi podnéti pro rozvoj jazykovych schopnosti skrze psany
a mluveny text, propojeny s ptrehlednym hernim rozhranim a zakomponovany do plnéni
hernich cild. Podvédomé osvojovani, kdy hraci ,pochytavaji“ slovni zasobu a zplsoby
utvareni vét, je vtomto prostredi Castéji probihajicim zplsobem jazykového rozvoje nez
védomé uceni se ciziho jazyka. Déje se tomu tak z toho dlvodu, Ze uceni se vyzaduje
nadmérnou miru vnitfni motivace, kterou kazdy hra¢ nedisponuje, a je méné v souladu

s interaktivni povahou videoher.

2.4.3.2 Vyskyt srozumitelného jazykového vkladu

»Hry jsou povaZovdny za osvojujici ¢innost, protoZe je lze pouZit k poskytovdni

srozumitelného vkladu.” - Krashen a Terrel (1995, str. 121).

Predchazejici podkapitola se jiz pokusila o uvedeni nékolika prikladl vyskytu
srozumitelného jazykového vkladu v prostredi videohry, kdy se hracdm prezentovany,
doposud neznamy jazykovy materidl stava snadno pochopitelny v kombinaci s audio-

vizualnimi a interaktivnimi sloZzkami videohry. Zminén byl ale vyskyt takového jazykového
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materidlu, ktery byt hraci okamzité srozumitelny nemusi, vzhledem k nedostatku

dostatecného mnozstvi kontextu.

Velké rozpéti mezi rozdily sloZitosti textu videoher lze povaZovat za nevyhodu,
nevyhovujici méné pokrocilym mluvéim anglického jazyka, nebo za vyhodu, kterd znamena
poskytnuti prostoru pro jazykovy rozvoj hra¢lim vsech jazykovych drovni. Diky rozmanité
strukture videoher a jejich ZanrG dokaZzeme najit priklady spravné podaného

srozumitelného jazykového vkladu na viech Urovnich jazykové kompetence:

A) Zacatecnicka uroven anglictiny

Videohry mohou poskytovat malé mnoZstvi jednoduchého, ptinosného jazykového
materidlu, doprovazeného vizuadlnimi a interaktivnimi prvky, které vysvétluji jeho vyznam,
jako jsou napf. tlacitka v hlavnim menu, tutoridly nebo popisky predmétd (viz priloha
¢. 15). Tyto kratké Useky textu jsou srozumitelnym jazykovym vkladem, ktery mlze pfispét
k osvojovani nové slovni zasoby hraca na zacatecnické urovni angli¢tiny (Huang a Yang,

2014).

B) Stfedné pokrocila uroven anglictiny:

Do této kategorie je mozné zaradit ty z hracd, ktefi jiz disponuji zakladnimi znalostmi
anglického jazyka, rozumi vétsiné béznych frazi a jsou schopni komunikovat o obvyklych
tématech. Hraci této jazykové urovné jsou napfiklad schopni rozpoznat situaci, ve které je
od nich néco instrukcemi vyZadovano. Videohry vSak umoZnuji zasadit tyto hrace do
takovych situaci, se kterymi se bézné nesetkavaji v redlném Zivoté, a setkat se tak pfi
dialogu s fadou vyrazl, kterym prozatim nerozuméji. Hraci se tak mohou ocitnout ve
fiktivnim prostredi, ve kterém je jim podavan takovy jazykovy materidl, ktery tésné
prevysuje jejich vlastni slovni zasobu a celkovou uroven angli¢tiny. Hracdm je tak
poskytovan prostor pro rozvoj vlastnich jazykovych schopnosti. Jako jeden z nes¢etného
mnozstvi prikladd je mozné uvést situaci v akéni, stielecké hie ve tieti osobé, zvané ,,Gears
5“ (2019). Hraci se zde pfi svém postupu pribéhem videohry ocitaji v situaci, kdy je
potfeba, aby za pomoci generdtoru elektfiny otevreli zaviené dvere (viz pfiloha ¢&. 16).
Hraci se tak ocitaji vsituaci, ktera neni ve skutecném svété zcela béZnou. Hernim
rozhranim jsou vSak hra¢lim podavany instrukce v anglickém jazyce o tom, co se po nich

pozaduje, aby mohl pfibéh pokracovat, a na generator elektfiny je poukazovano Sipkami.
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Hrdcdi jsou také urgovani pozndmkami jejich netrpélivych NPC spolecnik(, jejichZz promluvy
jsou nadabovany. Pisemna forma téchto promluv mizZe byt zobrazena zapnutim titulkd
v menu nastaveni videohry. Po pouZiti vlastnich nastrojli, které hraci v ramci videohry
bézné vyuZivaji (v tomto pfipadé granat s elektronickym vybojem), a pozorovani toho, jak
se generator nastartuje a dvere oteviraji, je hra¢lim ihned srozumitelné, co po nich bylo

jazykovym materiadlem pozadovano (Neville, 2010).

C) Vysoka uroven angli¢tiny:

Tato findlni hromadna kategorie zahrnuje veskeré hrace, ktefi jsou schopni porozumét
vétSiné komplexnich gramatickych pravidel anglického jazyka, disponuji velkou slovni
zasobou, dokazi rozliSit mezi existujicimi dialekty a jsou schopni plynulé mluvy. Hraci na
této jazykové drovni mohou najit prinosny jazykovy vklad v takovych videohrach, které
poskytuji Sirokou skalu variabilnich projevli NPC postav, odraZejicich jejich motivy,
postoje, plany, pocity ¢i problémy. Tento druh jazykového materidlu proto poskytu;ji
obvykle videohry Zanru RPG (role-playing), jako je napfiklad polskad videohra ,Witcher 3:
The Wild Hunt” (2015). Konverzace a na nich zaloZzené rozhodovani predstavuji znacnou
¢ast herniho obsahu této videohry a jsou pro postup pribéhem zcela klicové. Povaha, ton
a prfitomny jazykovy materidl obsazenych konverzaci se mohou rapidné lisit na zakladé
toho, zdali avatar hracd momentalné mluvi napfiklad s chudym, nestastnym trpaslikem,
tajemnym, zlovéstnym kouzelnikem nebo tfeba arogantnim kralem. Projev trpaslika muze
byt napriklad velice hruby, plny slangovych vyrazl a vulgarism(, ale upfimny a pfimocary
(viz priloha €. 17). Krdl miOZe k hradi naopak promlouvat pomalu za pomoci spisovné
angli¢tiny, ale sopovrhujicim téonem. Tyto projevy postav byvaji v modernich RPG
videohrach obohaceny i o Sirokou $kalu pfizvukd a dialektli za ucelem obohaceni
konverzaci (napf. nadavajici trpaslik mdze mit zdanlivé skotsky pfizvuk). Hraci jsou tak ve
hfe Witcher 3 vystaveni mnoha variantdm komplikované, citové zabarvené
a akcentované anglictiny, ktera je diky kontextu postav, se kterymi mluvi, témér vidy
srozumitelnda. Aktivita je zde od hracd vyzadovana formou volby odpovédi. Touha hract o
pochopeni vyznamového obsahu sdéleni NPC postav (a za nimi skrytych umysld), které
hrac¢i pomUze ucinit spravné rozhodnuti, slouZi jako velice efektivni motivatory (Erkkila,

2017).
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Vyse uvedené priklady virtudlnich situaci slouzi jako dikazy pro tu skutecnost, Ze jsou
videohry schopny poskytovat takovy srozumitelny jazykovy vklad, ktery je pfinosny pro
studenty na vSech urovnich jazykové kompetence. Tato podkapitola zamérné opomenula
vzajemnou komunikaci mezi jednotlivymi hraci, kterd bude pfedmétem podkapitoly v praci

nize uvedené.

2.4.3.3 Zamezeni vzniku afektivnich filtra

Nejvétsi vzdélavaci vyhodou videoher, jak jiz bylo uvedeno vyse v praci, predstavuje
schopnost motivovat hrace k dalSimu, aktivnimu postupu. To vede k neustdlému pfisunu
novych informaci, prevdzné poté novému jazykovému materidlu. Motivacénich prostfedki
maji ve své zasobé videohry nezmérné mnoizstvi, at uz se jedna o metody podporujici
motivaci vnéjsi (hra¢ dostava nové predmeéty, virtualni ménu, uznani okoli, zdokonaluje
svého avatara), nebo vnitfni (hra¢ chce objevovat herni svét, pokofit vyzvu, zdokonalovat
své schopnosti, komunikovat s postavami i dalSimi hraci). Vysoka mira hracovy pozitivni

motivace pomaha branit vzniku afektivnich filtri.

Afektivni filtry jsou v pohodIném, zdbavnim prostfedi komercénich videoher

potladovany prevainé dvéma zpusoby:

1) Podpora sebevédomi

Osvojovani druhého jazyka se dle Krashena (1995) dati prevainé u téch jedinca, kteri
disponuji zdravou mirou sebevédomi. Sebevédomi je v komercénich videohrach u hraca
budovano zcela béiné, protoZe jsou hrdci stfedobodem celého virtudlniho prostoru.
V prvni fadé se tak ¢asto déje hraéovym zaujimanim role ,vyvoleného” nebo ,zachrance”,
kterého cely virtualni svét obdivuje. Moderni komercni videohry se vsak zacaly od tohoto
stereotypniho postaveni hracl odklanét. Interaktivni podstata videoher dokaze podpofit
sebevédomi hracha skrze poskytovani zdolatelnych prekazek (ukoly ¢i nepratelé, které
hraci dokazi prekonat) a dosazitelnych cilli. ObtiZznost téchto prekazek a splnéni cill byvaji
hracd a nasledovnému nartstu miry sebevédomi v okamzik uvédomeéni vlastniho pokroku,
kdy se pocatecni vyzvy videohry stavaji pro hrace v pozdéjsich fazich jejiho hrani jiz daleko

jednodussimi (Rankinova a spol., 2008).
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2) Potlaceni uzkosti

Szyszkova (2016) popisuje uzkost jako jeden z nejsilnéjSich afektivnich filtrGi, jehoz
odstranéni byva v klasickém Skolnim prostfedi velice obtizné. Jedna se o pocit neklidu
a tvoreni obav z dlivodu nejistoty dosazZeni Uspéchu. Pocit Uzkosti je dle Szyszkové v malé
mife efektivnim motivatorem vybizejicim k aktivnimu kondni a opatrnému postupovani.
Nadmeérné mnoiZstvi Uzkosti vSak dokaZe rozptylit a rozrusit pozornost studentl, nebo
zcela ochromit jejich vzdélavaci Cinnost. Vhodné je tedy pro osvojovani druhych jazykl
takové vzdéldvaci prostredi, ve kterém je Uroven uzkosti udrzovana v optimalni hladiné.
Navzdory své zabavni podstaté muze hrani videoher pfispivat k rlstu miry Gzkosti hrac,
prevdiné jedna-li se o hry multi-playerové. Zde na hrace byva v soutéZivych situacich
vyvijen ndpor ze strany protivnikd i vlastnich spoluhrac. Uzkost mlze byt také hraci
pocitovana pfi snaze o prekonani obtiznéjsich hernich cil(. Presto jsou vSak videohry hrany
prevazné v domacim, nizko-stresovém prostredi, které je pro hrace bezpecné a pohodiné.
Obavy ze selhani jsou u hraca odlehovany tou skutecnosti, Ze je v pripadé nelspéchu
témér vidy dostupnd moznost opravy nekone¢nym mnozstvim pokusll. Ke snizovani miry
uzkosti nadale pfrispivaji veskeré relaxacni prvky komercnich videoher, jako je napfriklad ve

hie prehravand hudba.

Ve vztahu k osvojovani druhych jazyk( jsou videohry schopny zamezovat vzniku
afektivnich filtrd branicich pribéhu osvojovani. Dociluji toho skrze casté a efektivni
motivovani hracd, podporu individualniho sebevédomi za pomoci dosazitelnych cill

a snizovani nadmérné Urovné Uzkosti, kterou mohou hradi pocitovat (Szyszkova, 2016).

2.4.3.4 Ponoreni do virtualniho prostredi

Schopnost komerénich videoher ,vtahnout” hrace do virtudlnich prostfedi svych
fiktivnich svétl, kdy jsou myslenky, pozornost a Usili hracli soustfedény vyhradné na déj
videohry (nékdy aZ do krajnich mezi, kdy je opominano redlné okoli nebo vlastni fyzické
potieby) je dnes jiz velice dobfe zdokumentovana. Jedna se o klicovy prvek komercnich
videoher, ktery hracdm umozZniuje odreagovani a docasné odlouceni se od problémi

skute¢ného svéta (Madigan, 2015).
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Tento zpUsob aktivniho a velice intenzivniho zapojovani hra¢d do hrani videoher je
zcela vsouladu s Krashenovou vyse predstavenou teorii Uplného ponoreni (total

immersion) a je nutnou podminkou efektivniho osvojovani druhych jazyka.

2.4.4 Anglicky jazyk v komunitach videoher

Multi-playerové i single-playerové komeréni videohry mohou poskytovat privétivé
podminky pro osvojovani jazykl nabizenim velkého mnoiZstvi predem determinovaného
jazykového materidlu prezentovaného hernim rozhranim, NPC postavami aj. Hraci jsou
vSak v takto strukturovaném prostredi pfevadiné prijemci jazykového vkladu, jejichz vlastni
moznosti produkce jazyka jsou znacné limitovany (NPC dokdzi reagovat pouze na hraciv

vybér z pfedem sepsanych a naprogramovanych odpovédi).

Moznost vlastniho ptirozeného vyjadiovani a procviCovani aktivni komunikace
v anglickém jazyce hraci dokazi zprostredkovat pouze videohry multi-playerové, a to
v okamziku, kdy se setkava vice skutecnych hracti vjednom virtualnim prostoru.
Materské jazyky téchto hracld se mohou naprosto lisit, nasledkem cehoZ se spolecnym
prostfedkem komunikace stava vdrtivé vétSiné pripadd anglicky jazyk. Jako vhodny
a velice relevantni priklad komeréni videohry, poskytujici prostor pro komunikaci mezi
hraci, je moiné znovu uvést MMORPG videohru World of Warcraft. Mnoho z ukol(
avyzev, kijejichz splnéni své hrace WoW vyzyvd, neni umyslné moiné dokoncit
samostatné. Jsou to pravé videohry tohoto typu, které svou podstatou nejvice podporu;ji
vznik v praci vySe definovanych praktikujicich spole¢enstvi. MoZnost vzdjemné mezi-
hraéské komunikace je pro vznik a prosperovani téchto spolefenstvi zcela klicova. Ke
komunikaci v anglickém jazyce jsou tak hraci WoW motivovdni napfiklad pokazdé, kdyz
potfebuji splnit velice obtizny quest, sménit nalezené predméty, dozvédét se vice
informaci o misté, ve kterém se nachazeji, nebo i pokud chtéji hraci vlastni pozitek ze hry
o socializaci s dalSimi lidmi obohatit. Tvoreni spojencl aZz pratel a nasledovné zakladani
»klan(“ za pomoci komunikace v anglickém jazyce se tak stava nedilnou soucasti hrani
této videohry. Anglicky jazyk hraclim vtomto pfipadé neni poskytovan pedagogickymi
odborniky, ale ostatnimi hraci, ktefi mnohdy sami nejsou rodilymi mluvéimi anglictiny. To
se mlZe vyrazné odrazet na kvalité vyskytujictho se jazykového projevu. Pozitivnim

nasledkem této skutecnosti je vSak rovnocenné postaveni jedincl pfi komunikaci, které
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vede ke svobodnéjsSimu, méné psychicky ndrocnému vyjadiovani méné sebevédomych
Ucastnikd dialogu, a nasledné tak k odbouravani afektivnich filtri. Za druhou vyhodu je
poté mozné oznacit cyklus prenosu informaci, kdy je v praktikujicim spolecenstvi jazykovy
materidl neustdle novacklm predavan hraci zkuSenéjSimi. Nedostatek ,ucitel(”
umoznujicich osvojovani jazyka tak neni v MMORPG videohrach pfitomnym problémem

(Rankinova a spol., 2009).

Uzndvany pedagog a vedouci odborného vyzkumu zaméreného na vyuky jazykd za
pomoci digitdlnich médii, K. Scholz, dochazi ve svém dile (2016) k takovym zavérim, ze
jsou studenti jazyka, kterym je v prostfedi komercnich videoher (poskytujicich podobné
podminky jako WoW) umozinéna komunikace s jinymi spoluhradi i protihradi a kterym je
doprano vlastni hraci tempo pfi postupu virtudlnim svétem, schopni osvojené lingvistické
dovednosti uplatnit i mimo kontext virtualniho prostoru videohry, tedy ve skute¢ném

svete.
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PRAKTICKA CAST
3 Vyzkumné Setreni

Cilem této diplomové prace je zmapovat, zdali dokdzZe virtualni prostfedi pocitacovych
a jinych videoher poskytovat pfiznivé podminky pro pfirozené osvojovani druhych jazyka,
konkrétné pro osvojovani jazyka anglického. Druhotnym cilem je poté prozkoumat obecny
vzdélavaci potencidl komercnich videoher. Vyzkum praktické casti prace je zaloZen na
odbornych poznatcich uvedenych v ¢asti teoretické. Vyzkum je realizovdn metodou
hloubkového rozhovoru. Rozhovorem ziskané informace obsahuji Zivotni zkuSenosti
respondentl a jejich vlastni ndzory na proces osvojovani jazyka a vzdélavani obecné za
pomoci komerénich videoher. Ziskané informace jsou ndasledovné analyzovany

a vyhodnoceny.

4 Metodologie

Tato kapitola se vénuje popisu vyzkumnych metod sbéru a analyzy dat, které byly pro
vyzkum diplomové prace zvoleny. Obsazena je zde charakteristika zvoleného vyzkumného
pristupu, s ni souvisejicich vyzkumnych zasad a popis vyzkumného vzorku. V kapitole jsou
také zformulovany vyzkumné otazky a stanoveny hypotézy. Vyhodnoceni vyzkumem
ziskanych dat a vytvoreni zavér( bude dostupné v nize uvedené samostatné kapitole

prace.

4.1 Kvalitativni vyzkum

K splnéni ucell této diplomové prace jsem se rozhodl pouzit kvalitativni vyzkumny
pfistup. Kvalitativni vyzkum je dle Svaficka, Sedové a kol. (2014) procesem zkoumani
problémd a jevl za ucelem ziskani uceleného obrazu téchto jevl, ktery je podlozen
hlubokymi daty ziskanymi diky specifickému vztahu mezi vyzkumnikem a jednotlivymi
Ucastniky vyzkumu v autentickém prostfedi. Kvalitativni vyzkum umoZiuje badateli
porozumét tomu, jak lidé chapou a prozivaji zkoumané spolecenské skutecnosti. Oproti

kvantitativnimu vyzkumu tak badatel téméf nepracuje s Cisly a nesnazi se o vytvareni
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statistik. Tyto dva pfistupy je mozné rozlisit také na zdkladé pouzivanych metod. Zatimco
typicky kvantitativni metodu sbéru dat predstavuji dotazniky, nastrojem kvalitativniho
vyzkumu byvaji rizné podoby rozhovoru. Charakteristickymi prvky kvalitativnich metod
vyzkumu jsou mensi pocet respondentd, od kterych badatel ziskava potfebna data, a vyssi

¢asova narocnost.

Vyznamnym prvkem kvalitativniho vyzkumu je také klicova role subjektivity, tedy
snahy o pochopeni rozdilnych perspektiv a dlrazu na specifika jazykového projevu.
Specifické zplsoby vyjadiovani dokazi znac¢né ovlivnit nase zkusenosti, vnimani a jednani.
Tuto skutecnost oznaduje jako , lingvistickou teorii relativity” napftiklad Patton (2002). Pfi
kulturné orientovaném vyzkumu se musi dle Pattona vyzkumnik ujistovat v tom, zdali
mluvi zcela stejnym jazykem jako jeho respondenti. Mluveni stejnym jazykem znamena
i podobnéjsi zplsob premysleni. Kulturam (jako je napt. také sub-kultura hracd videoher)
je tak mozné skutecné porozumét jen za predpokladu, Ze dobfe zname kulturou uzivany

jazyk a jeho specifika.

Za pfinosnou je ve kvalitativnim vyzkumu povaZzovana i vlastni subjektivita badatele.
Badatelova vyzkumna prace se za pomoci subjektivniho chapani skutecnosti a zpUsobU
premysleni stava adaptabilnim myslenkovym postupem, nikoliv pouhym mechanickym
aplikovanim metod. Badatelova subjektivita a vlastni zkuSenosti jsou poté zakladem
»dialogi¢nosti” kvalitativniho vyzkumu. Dialogicnost je syntézou teorii se zkuSenostmi,
podle které je nezbytné, aby se vyzkumnik naprosto ponofil do studované reality a Zivota
dotazovanych jedincll a neopiral svlj vyzkum pouze o teoretické poznatky. V idedlnim
pfipadé by se tak vyzkumnik mél zaclenit do studovanych spolecenskych atvar(. Na
zakladé takto ziskanych zkuSenosti déla vyzkumnik predbéiné zavéry a formuluje
hypotézy, pro které poté hleda oporu v pozdéji ziskanych datech. Pozice neutralniho

badatele je tak v kvalitativnim vyzkumu zcela opusténa (Svaticek, Sedovd a kol., 2014).

Analyza ziskanych dat v kvalitativnim vyzkumu neni badatelem provadéna podle
pevnych pravidel, ale hledanim skrytych souvislosti a jejich propojovanim do logickych
celkdl. Podle Smékala (1983) ve Svafickovi, Sedové a kol. (2014), hraji pfi analyze dat
zasadni roli nejen vypovédi respondentd, ale také vyzkumnikova subjektivni interpretace.

Badatelem predem formulované zavéry a hypotézy jsou po interpretaci dat pretvoreny na
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hypotézy a teorie nové. Ziskané poznatky neni pfi kvalitativnim vyzkumu mozné

zobecriovat. Platné jsou pouze pro vyzkumny vzorek, ktery byl u vyzkumu pfitomen.

4.2 Biograficky design

Vyzkum této diplomové prdace je proveden podle ,biografického designu“. Biograficky
design je vhodny ke zkoumani komplexnich jevd, které se dlouhodobé vyvijeji béhem
Zivota jedincl. Biografii je moiné zjistovat, jak respondenti na tyto zkoumané jevy
pohlizeji, jak k nim pfistupuji a jak vypadaji jejich subjektivni interpretace. Cilem
biografického designu je tedy zachytit pohledy vsech ucastnikl vyzkumu (badatele
i respondent(l) a nalézt odpovédi na vyzkumné otdzky v jejich Zivotnich pribézich.
Biograficky design se zpravidla nesnazi o zachyceni celé skutecnosti, ale pouze o vysek
vychazejici z perspektiv Ucastnikd. Nejcastéji vyuzZivanou biografickou metodu sbéru dat
predstavuji rtizné formy rozhovora. Klicovym faktorem je pfi sbéru dat dobry vztah mezi

vyzkumnikem a jednotlivymi respondenty (Cerméak, 2006).

4.3 Vyzkumné otazky a hypotézy

Dle Svaficka, Sedové a kol. (2014) tvofi vyzkumné otazky jadro vyzkumu. Jejich hlavni
funkci je orientovani vyzkumu takovym zplsobem, aby zlstal co nejvice v souladu s jeho
stanovenymi cili. Vyzkumné otazky jsou obvykle nasledovany tvorbou hypotéz neboli
vypovédi, jejichZz platnost je predpokladana a které jsou v zavéru vyzkumu potvrzeny nebo

vyvraceny.

Pro vyzkumny problém ,osvojovdni anglického jazyka prostrednictvim videoher” byly

stanoveny tyto vyzkumné otazky:

1) Poskytuje digitdlni prostor videoher vhodné podminky pro podvédomé osvojovani
anglického jazyka?

2) Jaké jazykové prostiedky a recové dovednosti mohou byt hranim videoher nejvice
rozvijené?

3) Jaky maji pokrocili uZivatelé anglického jazyka nazor na vzdélavaci potencial videoher?
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Zformulovany byly pro vyzkum také nasledujici hypotézy:

1) Komercni videohry poskytuji vhodné podminky pro pfirozené osvojovani druhych
jazykd.

2) Hrani videoher v anglickém jazyce vede k rozvoji fady jazykovych prostredkd, prevazné
poté k rozsifovani slovni zdsoby.

3) Hrani videoher pro jednoho hrace rozviji receptivni i produktivni recové dovednosti
(Eteni, poslech a porozuméni textu, psani a mluveni).

4) Studenti anglického jazyka se citi vyrazné lépe pfi svém vyjadfovani béhem hrani

videoher nez v pribéhu klasické skolni vyuky

4.4 Sbér a analyza dat

Sbér dat byl realizovdn metodou polostrukturovaného rozhovoru, vedeného
s pokrocilymi uzivateli anglického jazyka. Velkou ¢ast téchto pokrodilych uzivatel(

predstavuji studenti Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v Ceskych Budé&jovicich.

Polostrukturovany rozhovor je dle Kvaleho (1996) ve Svafickovi (2014) jednim z dvou
hlavnich typld rozhovoru hloubkového. Hloubkovy rozhovor je nej¢astéji pouzivanou
metodou sbéru dat kvalitativné orientovaného vyzkumu. Ugelem této metody je ziskat
nahled do svéta dotazovaného respondenta, s respektem k jejich interpretaci zkoumanych
jevd. Badatel se pti hloubkovém rozhovoru dotazuje prevainé otazkami otevienymi, které
odpovédi respondentl nejméné omezuji. Polostrukturovany hloubkovy rozhovor je
uskutec¢iovdn za pomoci predem pfipraveného seznamu témat a otdzek. Rozhovor je
témito otazkami usmérniovan bez toho, aby byl respondentim upfen prostor pro volné

vyjadrovani.

Rozhovor zhotoveny pro ucely této diplomové price byl sestaven z kombinace 22
otevienych, polootevienych (vybér odpovédi a doplnéni informaci) i uzavienych otazek.
Otazky byly uskupeny do péti hlavnich tematickych okruhl. Kone¢nou podobu rozhovoru

s presnym znénim jednotlivych otazek je mozno nalézt v pfiloze €. 18).
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Hlavni tematické okruhy polostrukturovaného rozhovoru:

1) Zakladni profilové informace o respondentech

2) Informace o jazykové urovni respondentu

3) Vztah respondentl k videohram

4) ZkusSenosti respondentl s anglickym jazykem v prostredi videoher

5) Obecné vzdélavaci pfinosy videoher dle respondentd

Jako vhodné respondenty pro uskutecnéni rozhovor( bylo zapotrebi nalézt Ceské
pokrocilé uZivatele anglického jazyka. Vyse zminéné podminky kvalitativniho vyzkumu
(napf. Zadouci specificky vztah mezi Gcastniky rozhovoru, vyjadfovani ,stejnym jazykem®,
subjektivita badatele aj.) mi umoznily pozddat o spolupraci mé spoluzdky z Pedagogické
fakulty JihocCeské univerzity. Vyzkumny vzorek mi také napomohli doplnit dalsi, mné
predem zndmi respondenti, disponujici dostate¢né vyhovujici znalosti anglického jazyka.

Dohromady byla vyzkumna data sebrdna od devatenacti respondent.

Sbér dat byl zkomplikovan vypuknutim pandemie koronaviru Covid-19. Dle usneseni
VIady Ceské republiky v souladu s €l. 5 a 6 Ustavniho zdkona ¢. 110/1998 Sb., o bezpe&nosti
Ceské republiky, platil za pribé&hu mého vyzkumu nouzovy stav, béhem kterého platil
zakaz sdruzovani osob. Rozhovory tak nebylo mozné uskutecnit skrze osobni setkani.
Respondentim tak byly nabidnuty moznosti uskuteénéni rozhovoru skrze e-mailovou
elektronickou korespondenci, on-line videohovor nebo telefonat. Z ddvodu témér
jednoznaéné preference respondentl byly rozhovory provedeny formou e-mailové
komunikace. Respondentiim byl nasledovné zaslan soubor obsahujici seznam 22 nize
v praci rozepsanych otazek, které byly vSemi respondenty zodpovézeny. Po precteni
poskytnutych rozhovor( jsem se rozhodl jesté nékolik z respondentl znovu kontaktovat

a pozadat o upresnéni nebo rozvinuti nékolika jejich vybranych odpovédi.

Zdlvodu ochrany osobnich Gdajd jsou ucastnici provedenych rozhovord v této
diplomové prdce uvadéni anonymné. Namisto jmen jsou jednotlivi respondenti
v nasledujici kapitole, poskytujici vysledky Setfeni, oznaceni pismeny od A po S
v abecednim poradi. Jako jediné osobni uUdaje, relevantni pro ucely tohoto vyzkumu, jsou

uvedeny informace o véku a pohlavi respondent(.
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5 Vysledky Setreni

Tato kapitola prezentuje vyzkumnd data ziskand vySe popsanou metodou
hloubkového, polostrukturovaného rozhovoru, vedeného s devatenacti respondenty
formou e-mailové komunikace. Kapitola je rozdélena podle v metodologii prace uvedenych
tematickych okruhl rozhovoru. Pod jednotlivymi rozhovorem poloZenymi otazkami jsou

shrnuty odpovédi respondent.

5.1 Zakladni profilové informace o respondentech

V Uvodnich otazkach rozhovoru jsem pozadal respondenty, aby o sobé uvedli nékolik
zakladnich osobnich informaci (vék a pohlavi), za ucelem vytvofeni predstavy

o demografickém sloZeni a reprezentativnosti vyzkumného vzorku:

1) ,Kolik je ti let?”

2) ,Jaké je tvé pohlavi?”

Prehled odpovédi respondentl na tyto otazky poskytuje tabulka €. 1:

Tabulka ¢. 1: profilové informace o respondentech rozhovoru

Respondenti Vék Pohlavi
Respondent A 24 Zena
Respondent B 24 muz
Respondent C 21 Zena
Respondent D 25 Zena
Respondent E 25 Zena
Respondent F 25 muz
Respondent G 25 muz
Respondent H 24 Zena
Respondent | 25 muz
Respondent J 24 muz
Respondent K 25 Zena
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Respondenti Vék Pohlavi
Respondent L 27 Zena
Respondent M 25 muz
Respondent N 26 muz
Respondent O 25 muz
Respondent P 25 muz
Respondent Q 25 muz
Respondent R 22 Zena
Respondent S 25 muz

Zdroj: vlastni zpracovani

Rozhovor byl veden s pokrocilymi mluvéimi anglického jazyka ve véku 21 az 27 let. Tyto
Udaje jsou silné ovlivnény vySe uvedenou skutecnosti, Ze jsem k vyplnéni rozhovoru
oslovoval mné prfedem znamé vrstevnické respondenty. Druhou otazkou bylo zjisténo, Ze

své odpovédi v rozhovorech poskytlo 11 muzl a 8 Zen.

5.2 Jazykova uroven respondentt

Otazky druhého tematického okruh byly zaméreny na Zivotni zkusenosti respondent(
se Skolni vyukou anglického jazyka a na jejich zhodnoceni své soucasné Urovné jazykové
kompetence. Respondentll jsem se dotazal také na to, jaké faktory povazuji pro dosazeni

své soucasné znalosti anglického jazyka nejpfinosnéjsi.

3) Udil/a jsi se nékdy anglicky jazyk? Pokud ano, v pfiblizné jaké tfidé jsi se angli¢tinu ucit

zacal/a?

Z poskytnutych odpovédi je zfejmé, Ze se vsichni z pfitomnych respondent(ll setkali se
Skolni vyukou anglického jazyka jiz na zakladni Skole ¢i dfive. Respondenti | a L se anglicky
jazyk zacali ucit jiz na materské Skole. Respondentlim E a H byla vyuka anglického jazyka
poskytnuta v 1. rocniku zakladni skoly, respondentim C a D vrocniku druhém,
a respondentim A, M, R v ro¢niku tfetim. Nej¢astéji se respondenti (B, F, J, K, N, P, Q, S)

zacali ucit anglicky jazyk ve 4. ro€niku zakladni Skoly. Jako druhy volitelny cizi jazyk se

angli¢tinu zacali ucit v 7. ro€niku zakladni Skoly respondenti G a O.
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Tabulka 2: Zacdtek Skolni vyuky anglického jazyka

Vzdélavaci rocnik Respondenti
materska skola I, L

1. ro¢nik zakladni skoly E,H

2. ro¢nik zakladni skoly C,D

3. ro¢nik zakladni Skoly A, M, R

4. roénik zakladni Skoly B,F,J,K,N,P,Q,S
7. ro¢nik zakladni Skoly G,0

Zdroj: vlastni zpracovani

4) UCil/a jsi se nékdy anglicky jazyk ve skole? Pokud ano, na jakych skolach?

Touto otazkou byl ziskan kompletni prehled zkusenosti respondentll se skolni vyukou
anglického jazyka. Vsichni z dotazovanych jedincl disponuji minimalné stfedoskolskym
vzdélanim, pfi¢emz si vétSina z nich zvolila Uplné stfedni vSeobecné vzdélani na gymnaziu.

S vyukou anglického jazyka na vysoké Skole se nesetkali pouze respondenti Q a S.

Respondenti E a L se s vyukou anglictiny setkali také na jazykové Skole.

Tabulka 3: Kompletni historie Skolni vyuky anglického jazyka

Druh skoly

Respondenti

materska Skola

I, L

zakladni skola

vSichni respondenti

gymnazium

A CDFGHLJLKLM,NO,R,S

stfedni odborna skola (vyuéni list)

H, Q

stfedni odbornd skola (maturita)

B,E P

vyssi odbornad skola

G,J

univerzita

A, B,CD,EFHIKLMN,O,P,R

jazykova Skola

E, L

Zdroj: vlastni zpracovani
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5) Do které z nasledujicich jazykovych urovni bys svou znalost anglického jazyka

zaradil/a?

Respondentim jsem kzodpovézeni této otdzky poskytl nezbytné informace
o spolecném evropském referenénim ramci pro jazykové trovné (SERR) a nabidl moznosti
odpovédi. Vétsina dotazovanych zaradila své znalosti anglického jazyka do pokrocilé
Respondentka A uvedla, Ze ackoliv slozenymi jazykovymi zkouskami oficidlné dosahla
jazykové drovné C2, stale by zaradila své znalosti spiSe do urovné C1. Respondentka H
naopak uvedla, Ze pfes své dosaZzené vzdélani na drovni B2 povaZzuje své soucasné znalosti
anglického jazyka jiz hodny Grovné C1. Podobnym zplsobem se vyjadfil také respondent O,
ktery dosahl jazykového vzdélani na urovni B2, ale své soucasné znalosti zafazuje do
urovné C1. Unikatni odpovéd poskytl respondent Q, ktery se rozhodl zaradit do dvou
kategorii Urovné najednou, na zakladé velkého rozdilu mezi svymi feCovymi dovednostmi.
Svou schopnost porozumét anglickému textu zaradil respondent Q do Urovné B2, zatimco

pro své pisemné i Ustni vyjadfovani zvolil pouze Uroven B1.

Tabulka 4: Vlastni zarazeni respondentu do kategorii jazykové trovné anglictiny

Uroveri jazykové kompetence Respondenti

Al Zadny z respondent(

A2 Zadny z respondent(

B1 Q

B2 G QS

C1 A BEFGHILIJKM,O,P,R
C2 D, L N

Zdroj: vlastni zpracovani

6) Co mohlo dle tvého nazoru vyrazné prispét k tvé znalosti anglického jazyka?

Respondenti uvedli velké mnoZstvi rlznorodych faktor(, jeZz jsou podle nich nejvice
zodpovédné za dosaZeni jejich soucasné jazykové urovné. Skolni vyuce ptipsala zasluhy
vice neZ polovina respondentll. Respondent M zmifiuje, Ze mu Skolni vyuka napomohla

prevainé k pochopeni gramatickych struktur jazyka. Dalsimi nékolika respondenty
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zminénymi vyznamnymi faktory jsou podpora rodicl, vliv starSiho sourozence nebo
vrstevnik(, spolecenské prostredi (respondentka L zminuje odpor rodicl a starSich lidi
k ruskému jazyku a viru v budouci uplatnéni jazyka anglického) a provozované zameéstnani
(napf. v restauraci). Casto uvedenymi faktory jsou také pobyt v zahrani¢i a komunikace
s cizinci ¢i jinymi, anglicky mluvicimi, osobami. Mnoho z respondent( jako prostrfedek
napomocny ke zlepseni vlastni jazykové Urovné uvedlo také velké mnoiZstvi rdznych
zabavnich prostfedkl a volnocCasovych aktivit, jako jsou sledovani filmQ, seriall Cci
internetovych videi v anglickém znéni, traveni ¢asu na internetovych socidlnich sitich,
poslouchani zahrani¢ni hudby a ¢éteni anglicky psanych knih nebo odbornych ¢lanka.
Respondenti L a N rozvijeji své odpovédi a vysvétluji, Ze je k pochopeni anglickych text(
obsazenych ve filmech a pisnich motivovala touha porozumét vyznamu sdéleni nebo
pfibéhl. Znacné mnozstvi respondentd zminilo bez vnéjsiho nabadani také hrani videoher.
Zde svou odpovéd nejvice rozved| respondent O, ktery uvedl, Ze nedostupnost ¢eského
prekladu urcitych her slouZila jako motivator pro hrani v anglickém jazyce a vlastni
prilezitostni prekladani téch vyrazl, které nebyly vramci hry za pomoci piktogrami
rozeznatelné. Respondent P zminuje videohru ,World of Warcraft”, ve které citil potfebu
komunikovat s dalSimi hraci. Respondent M oznacuje veskeré vySe zminéné zabavni

aktivity za nejvice pfinosné zejména pro rozsifovani vlastni slovni zasoby.

Tabulka 5: Respondenty uvedené prinosné faktory pro vlastni znalost anglického jazyka

Pfinosné faktory Respondenti

Skolni vyuka AE G I,J,K,MO,P,R,S
podpora rodicl ALLN

starsi sourozenec J,N

vrstevnici LK, L P,Q

spolecenské prostiedi I, Q

zameéstnani M, R

pobyt v zahranici B,D,EIP

komunikace s cizinci / anglicky mluvicimi
C,D,EG,ILMR
osobami

AI BI CI DI FI GI HI II JI KI LI IVII NI OI PI QI
sledovani film{ a serial v anglickém jazyce
R, S

socialni sité F,L, M, N
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PFinosné faktory Respondenti

poslouchani zahrani¢ni hudby AE F,HJ,MN,R

hrani videoher B,F,G,1,J,M,N,O,P,Q,S
¢teni knih / odbornych ¢lankd B,H,I,N,R

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3 Vztah respondenti k videohram

Treti tematicky okruh otdzek je vénovan vztahu respondentd kvideohram.
Respondent( jsem se dotazal na to, zdali se s videohrami setkali, v jaké fazi svého Zivota
je hrali &i hraji nejvice, jaka elektronicka zafizeni k tomuto hrani nejéastéji vyuzivaji a jaké

videohry ¢i druhy videoher patii mezi jejich nejoblibenéjsi.

7) Hral/a jsi nékdy ve svém volném Case néjakou videohru?

Vsichni z respondentl uvedli, Ze se v néjaké fazi svého zivota svideohrami setkali

a méli si jejich hrani pfilezitost vyzkouset.

8) Hrajes videohry od détstvi? Hrajes je i v soucasné dobé? Vyber jednu z nasledujicich

moznosti:

V této uzaviené otdzce bylo respondentliim nabidnuto nékolik moznych odpovédi,
podle nichZ je mozné zjistit, zdali hrali respondenti videohry pouze v détstvi nebo zdali je
hraji doposud a pfiblizné jak cCasto. VétSina respondentll uvedla, Ze videohry hraje od

détstvi doposud, a to bud pomérné stejné casto, nebo méné.

Tabulka 6: Soucasnd cetnost hrani videoher respondenty

Soucasna ¢etnost hrani Respondenti
»Hrdl/a jsem videohry pouze v détstvi.” D, E

,Hraji videohry od détstvi, ale dnes je hraji jiZ méné.” B,C,F,G HKLR,S
,Hraji videohry od détstvi, dnes je hraji jesté vice.” 0,Q

»Hraji videohry od détstvi dodnes pomérné stejné casto.” ALLMN,P
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Soucasna ¢etnost hrani Respondenti

»Zacal/a jsem hradt videohry aZ v pozdeéjsim véku.” zadny z respondentu

Zdroj: vlastni zpracovani

9) Na jakém hernim zafizeni obvykle videohry hrajes? Vyber jednu nebo vice moznosti:

Respondentim byly vtéto otdzce rovnéZ nabidnuty moZnosti odpovédi k vybéru.
Respondenti mohli uvést také jina, méné tradic¢ni herni zafizeni, jako jsou napfiklad herni
automaty. Tuto moznost nepotieboval zadny z respondent(l vyuZit a nejcastéji uvadénou
odpovédi herniho zatizeni pro hrani videoher se tak stal stolni pocita¢ nebo notebook.

Nékolik z respondentll hraje také videohry na hernich konzolich nebo mobilnich

telefonech.
Tabulka 7: Respondenty uZivand herni zarizeni
Herni zafizeni Respondenti
stolni pocitac¢ / notebook A BCD,E FGHIJKLM,NO,PQR,S
herni konzole F,H,1,J,N,O
mobilni telefon / tablet I,LJ,LR

Zdroj: vlastni zpracovani

10) Uved, kterou videohru nebo videohry jsi doposud hrél/a nejvice (ndzev nebo popis

hry):

Mezi odpovédmi se objevovaly starsi i novéjsi videohry mnoha Zanr(. Jednotlivi

respondenti zminili nasledujici nazvy videoher a hernich sérii (dale jen ,HS“):

The Sims (HS), SimCity, Star Stable, Zoo Tycoon, Factorium, Stardew Valley, Tekken
(HS), Rayman, Neverwinter Nights, Jazz Jackrabbit 2, Call of Duty (HS), Heroes of Might and
Magic Ill, Gothic, The Elder Scrolls (HS), World of Warcraft, Lineage Il, Diablo (HS), Warcraft
[ll, DOTA 2, Operace Flashpoint, Age of Empires Il, Bioshock (HS), NHL (HS), FIFA (HS), Forza
(HS), Starcraft (HS), Commander Keen, Terraria, Amnesia: The Dark Descent, Left
4 Dread 2, Counter-Strike: Global Offensive, Alan Wake, Binding of Isaac, Child of Light,
Dishonored, Half-Life (HS), Portal (HS), Life is Strange (HS), Lego (HS), Mafia (HS), Mirrors
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Edge, Mortal Kombat (HS), Super Meat Boy, Tomb Raider, PUBG, League of Legends,
Pokemon (HS), Spiderman (HS), Batman: Arkham Trilogy, GTA (HS), Assasin’s Creed (HS),
Witcher Ill: The Wild Hunt, Fortnite, Hearthstone.

11) Které druhy videoher jsi doposud hrdl/a nejcastéji?

evvys

respondenti pozadani, aby uvedli ty zZanrQ, které patfi mezi jejich oblibené.
Nejpopuldrnéjsim zanrem se mezi respondenty ukdzaly byt videohry typu RPG (,Role-
playing game”). Vsichni z respondent( uvedli, Ze hraji hry pro jednoho hrace. Vice nez
polovina respondentl hraje také ,multiplayerové” videohry, ve kterych prichazeji do

kontaktu s jinymi hraci.

Tabulka 8: Oblibené videoherni Zdnry respondenti

Zanry videoher Respondenti

Simulatory AJKP QR

Logické hry AJLP,S

Strategické hry AE G, J, K M,P,Q

Sportovni hry B,G,J, M

RPG / MMORPG B,C,D,F,G H,IJ L MO,P QRS
Akéni hry B,D,F,G H,IJ,MN,P,Q,

Hry pro jednoho hrace vsichni respondenti

Hry pro vice hraci E,F,G,H1,J,M,0O,P,Q,S

Zdroj: vlastni zpracovani

5.4 Respondenti a anglicky jazyk ve videohrach

Pfedmétem pro ucely prace klicového ctvrtého tematického okruhu jsou otazky
zamérené na zkuSenosti respondentd s anglickym jazykovym materidlem, se kterym se
setkali béhem hrani videoher. Otazkami byly dale také ziskavany nazory respondentl na
to, zdali tyto herni zkusenosti napomohly jejich jazykovému rozvoji, a pokud ano, v jakych
oblastech jazykovych védomosti byly ndpomocny nejvice. Obsazeny jsou také dvé otdzky

zamérené na komunikaci v anglickém jazyce s ostatnimi hraci.
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12) Setkdvas se pti svém hrani s velkym mnoZstvim textu v anglickém jazyce? Pokud ano,

setkavas se castéji s psanou nebo mluvenou formou anglictiny?

Odpovédi respondentl na tuto otazku je mozZno roztfidit do nékolika hlavnich
zastresujicich kategorii. Prvni a nejrozsifenéjsi z nich tvofi odpovédi téch respondentd,
ktefi uvedli, Ze se pfi hrani videoher nejCastéji setkdvaji s psanou formou anglického
jazyka. Druhd kategorie reprezentuje ty respondenty, jiz se s anglickym jazykem béhem
hrani setkdvaji spiSe v mluvené podobé, a to prevaziné skrze projevy naprogramovanych
hernich postav. Tyto projevy byvaji ¢asto doprovazeny titulky. Nékolik respondentl také
uvedlo, Ze znacnou cast anglického jazykového materidlu, se kterym se ve videohrach
setkavaji, predstavuji Ustni projevy ostatnich hracl, komunikovany skrze ve hre
zabudovany ,voice chat” (hlasovy kandl). Respondentka D uvedla, Ze se s anglickym

jazykem pti hrani videoher pfilis nesetkava.

Tabulka 9: Kontakt respondentt s formami jazykového materidlu

Podoba anglického textu Respondenti

Psany text A B CEFGJKLMOPQR,S
Mluveny text s titulky H,I,L,LM,N,O,P,Q

Hlasové projevy hracl F,J,M,0,P,Q,S

Zdroj: vlastni zpracovani

13) Rozumis anglickému textu ve videohrach? Myslis si, Ze ti nékdy nedostatecnd znalost

anglického jazyka hrani ztéZuje nebo komplikuje? Pokud ano, uved prosim priklady:

Odpovédi respondentld na tuto otazku se ukazaly byti velmi rozmanité. Vice nez
polovina z nich uvedla, Ze anglickému textu v prostfedi videoher prevainé rozuméji,
s komplikacemi se nesetkavaji a jejich herni zazitky nejsou pfipadnym neporozuménim
textu hanobeny. Respondent Ssvou odpovéd rozsifil a uvedl, Ze se citi motivovan
k dohledavani slovi¢ek ¢i celého prekladu ve vzacnych pripadech, kdy anglickému textu
béhem svého hrani neporozumi. Respondentka A sdélila, Ze pokud textu videoher
nerozumi, pokracuje volné ve svém hrani. Podle zazitych zkuSenosti si je poté obvykle

zpétné schopna domyslet vyznam textu a nova slovicka nebo fraze si tak zapamatuje.
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Respondenti B a F rovnéz zminili, Ze jim kontext videoher zna¢né napomaha v porozuméni

cizojazy¢nému textu.

Komplikace pfi hrani zplsobené neporozuménim textu uvedla napfiklad respondentka
C. Hrani je dle jejiho ndzoru komplikovano v ten okamzik, kdy je pfileZitostni nezndmé
slovo pro postup hrou klicové. Respondent | poukazuje na to, Ze miZe chybné porozumeéni
textu zpUsobit u pfibéhové zamérenych videoher pozastaveni postupu hracd nebo hrace
dovést k ¢inéni mylnych rozhodnuti, kterd vypravény pribéh ovliviiuji. Respondent | dale
také vyjadfuje ten nazor, Zze mlze neznalost jazyka vést k limitaci herniho zazitku pfi hrani
videoher typu MMORPG (napt. World of Warcraft), z didvodu omezené komunikace
s ostatnimi hraci. S komplikacemi se béhem hrani setkavaji také respondenti J, K a N, ktefi
si nejsou pfi neporozumeéni textu jisti tim, co po nich hra dédle k postupu vyzaduje nebo

napriklad jaké predméty maji naddle za ukol nalézt.

14) Oznac ta tvrzeni, kterd povazujes ze svého pohledu za pravdiva (mozZno vice odpovédi):

Cilem této otazky je ziskat data o tom, které jazykové prostfedky (slovni zasoba,
gramatické struktury, vyslovnost a intonace) mohou byt videohrami nejsnaze a nejcastéji
rozvijeny. Respondentiim bylo pro jeji zodpovézeni nabidnuto nékolik predem
formulovanych tvrzeni. Respondenti byli poté pozadani, aby oznadili ta tvrzeni, se kterymi
se ztotoznuji. VétSina respondentl se shoduje na tom, Ze se skrze pUsobeni videoher
dokazala naudit mnoho novych slov z anglického jazyka. Mnozi oznacili za pravdiva také ta
tvrzeni, kterd poukazuji na ptiznivy vliv videoher v oblasti anglické vyslovnosti jednotlivych

slov i frazi.

Tabulka 10: Videohrami rozvijené jazykové prostredky

Tvrzeni Respondenti

AI BI CI EI FI GI HI II JI KI LI
»Videohry mé naucily mnoho novych anglickych slov.”
N,O,P,Q,S

,Diky videohram dokdzi sndze skladat dohromady
B,F,J,P,Q
anglické véty.”

,,Diky videohrém umim lépe vyslovovat nékterd anglickd
B,F,G I,LLN,P,QS
slova a véty.”
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Tvrzeni Respondenti

»Videohry ovlivnily to, jaky tén hlasu pouZivam pfi
mluveni v anglickém jazyce, a jak tento ton ||

pfizplsobuji.”

»Videohry kmé znalosti anglictiny nijak vyrazné

neprispély.”

Zdroj: vlastni zpracovani

15) Za_pomoci Ciselné Skaly na rozmezi od 1 (naprosto souhlasim) po 5 (naprosto

nesouhlasim) ohodnot ze svého pohledu véechna nésleduijici tvrzeni:

Otazka ¢. 15 byla zamérena na hrdci nejcastéji uplatfiované a rozvijené fecové
dovednosti, konkrétné na porozuméni psanému a mluvenému textu a na psanou i Ustni
komunikaci. Kziskani dat byli respondenti pozddani o ohodnoceni pfedem sepsanych
tvrzeni za pomoci Likertovy $kdly't. Respondenti tak mohli ke viem vtabulce €& 11
sepsanym tvrzenim pfiradit Cislice 1 (naprosto souhlasim), 2 (spise souhlasim), 3 (nevim), 4

(spisSe nesouhlasim) nebo 5 (naprosto nesouhlasim), vyjadrujici droven vlastniho ztotoznéni

s tvrzenim.
Tabulka 11: Uplatriované rfecové dovednosti hract videoher
Tvrzeni 1 2 3 4 5
A B, F G,
,Pri hrani videoher obvykle rozumim
psanému anglickému textu, ktery se L C,N,S |- E D, |
v téchto hrdch vyskytuje.” M0 P
QR
,Pri hrani videoher obvykle rozumim A F, G,
anglickému dstnimu projevu postav a LM, K,N,P,|B,C E D, |
ostatnich hraca.” O R Q,S
,Pri  hrani videoher se uspésné | B,F,G,H,
dorozumivdm psanim v anglickém | J, K, L, O, | M - - IC'ND' &

jazyce.” P,Q,R,S

1 https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/likertovy-skaly
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Tvrzeni 1 2 3 4 5

»Pri  hrani videoher se uspésné

F, G, H,]J, A B, C
dorozumivdm s ostatnimi  hrdcéi za

KI LI MI QI S - - DI EI I/
pomoci ustni komunikace v anglickém

O,P,R N

jazyce.”

Zdroj: vlastni zpracovani

16) Jak se béhem hrani videoher v anglickém jazyce dorozumivas? Vyber jednu

z nasledujicich mozZnosti:

Tato otazka se zaméruje vyhradné na vlastni komunikaci hraci. Respondenti byli
pozadani o to, aby zvolili z nize sepsanych zastfesSujicich tvrzeni to, které nejlépe popisuje
jejich vlastni zplsoby anglického vyjadrovani v digitdlnim prosttedi videoher. Respondenti
D, E a Kuvedli, Ze se béhem hrani nijak v anglickém jazyce nevyjadfuji. Malé mnozstvi
respondentl se dle ziskanych dat vyjadfuje pouze za pomoci hrou nabizenych
predepsanych moznosti odpovédi. Velkd ¢ast respondentll uvedla, Zze se béhem hrani
videoher vyjadfuji nejen uzivanim predepsanych odpovédi, ale také vlastnimi slovy.
Alternativné se mohli respondenti rozhodnout také pro sepsani vlastni, odliSné odpovédi.

Této moznosti se rozhodl vyuZit pouze respondent O.

Tabulka 12: Cizojazycné vyjadrovadni respondentd pri hrani videoher

Tvrzeni Respondenti

»Pri hrani videoher se anglicky nijak nevyjadruji.” D,E K

»Hraji pouze videohry pro jednoho hrdce, ve kterych se
dorozumivdm s postavami volbou z nabizenych mozZnosti | A, C, L, N, R

odpovédi.”

»Hraji hry pro jednoho i vice hrdcu, ve kterych se
dorozumivdm nejen vybérem z odpovédi, ale i vlastnimi | B, F, G, H,1,J, M, P,Q, S

(psanymi nebo fecenymi) slovy.”

Jind odpovéd: ,Pri hrani her se dorozumivam prevdzné
psanym textem, kdyZ je moZnost mluvit, tak ji uvitdm, | O

protoZe to tolik nebrdni ve hre”,

Zdroj: vlastni zpracovani
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Nasledujici navazujici otazky ¢. 17 a 18 byly poloZeny pouze tém z respondentd, ktefi
jako odpovéd v otazce €. 16 uvedli, Ze hraji videohry multiplayerového typu, ve kterych

prichazeji do kontaktu nejen s virtudlnimi postavami, ale také s ostatnimi hradi.

17) Komunikuje$ v anglickém jazyce s jinymi hraci? Pokud ano, jak ¢asto a v jakych

situacich? Jedna se spiSe o tvé spoluhrace nebo protihrace? Co té k této komunikaci

motivuje? Co té od ni naopak odrazuje?

Z dotazovanych respondentl hrajicich multiplayerové hry se svymi spoluhradi
i protihraci témér nekomunikuje pouze respondent B. Respondenti F, G, H, |, J, M, O, P, Q
a Suvedli, Ze se obvykle pokouseji o co nejvice efektivni komunikaci v anglickém jazyce
s vlastnimi spoluhraci. Kromé spoluhracd komunikuji také s protihraci respondenti G, J, O,

PaQ.

Nejcastéji uvadénym motivatorem respondentli pro komunikaci s ostatnimi hraci byla
uvedena snaha o spolupraci, plynulejsi koordinaci, vytvareni tymovych strategii a snazsi
dosazZeni spole¢nych hernich cild. Komunikace se spoluhradi déld podle respondenta M
také samotnou videohru mnohem zabavnéjsi. Respondent F je motivovan také vlastni
soutézivosti a potfebou prekondvat své protihrace. Respondent P priznava, Ze je mnohdy
ke komunikaci doveden také svou potfebou pro konfrontovani protihracd. Podobné
chovani mlGze mit neblahy vliv na komunikacéni motivaci ostatnich hracua. Jako priklad je
zde moziné uvést odpovéd respondenta O, ktery sdéluje, Ze ho pfipadné nepratelské
chovani ¢i predem zaujatd zast druhych hracd videohry od pokusll o vzajemnou
komunikaci odrazuji. Respondent Q je od komunikace rovnéz odrazovan v situacich, kdy

zneprateleni hraci poukazuji na pravopisné chyby v jeho pisemném projevu.

Mnozi z respondentl ve svych odpovédich uvedli také priklady oblibenych videoher, ve
kterych jsou ke komunikaci s ostatnimi hraci motivovani nejéastéji. Jmenovany zde byly
prevaziné videohry zanrG MMORPG (World of Warcraft), MOBA (League of Legends) a FPS
(Call of Duty). Vsechny ztéchto her vyZzaduji tymovou spolupraci a obvykle poskytuji

moznost kontaktovani protihracud. Jedna se o videohry velice kompetitivniho charakteru.
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18) Jak se pfi vyjadiovani v anglickém jazyce béhem hrani videoher citis? Jsi pfi svém

projevu spise nervdzni, klidny/4a, nebo sebejisty/a? Citi$ se pfi vyjadfovani ve hrach

lépe, ne? jsi se obvykle citil/a ve skole pFi hodiné anglié¢tiny?

Druha navazujici otazka se jesté podrobnéji zaméfuje na ptipadné pocity uUzkosti
prozivané hraci videoher pfi komunikaci s ostatnimi hraci. Cilem je také porovnat, zdali se
respondenti pfi svém vyjadiovani v anglickém jazyce citi pohodInéji v digitalnim prostredi
videohry, ne? je tomu tak v klasické $kolni t¥idé. Zadny z dotazovanych respondent( se
udajné neciti pfi komunikaci ve videohrdch méné pohodiné nez ve skole. Vsichni
respondenti uvedli, Ze jsou pfi komunikaci ve videohrach obvykle klidni, nebo az sebejisti.
Lépe, neZ ve Skolni tfidé se dle svych odpovédi citi pfi vyjadfovani v prostfedi videoher

respondenti F, G, M, O a P.

Respondenti se dale snazi zd(vodnit své odpovédi. P se vonline prostredi citi
sebevédoméji a klidnéji nez ve Skole ztoho dlvodu, Ze tvori valnou vétsinu kolektivu
mluvcich Ucastnikd samouci, ktefi se pfilis§ nezaméruji na rozdily v jazykové drovni mezi
jednotlivymi hraci. Podobné jsou také odpovédi respondentll F a O, ktefi se pfi svém
vyjadfovani citi pohodiné z toho dlvodu, 7e se obvykle nikdo nezabyva tim, zdali se
dopoustéji gramatickych chyb ¢i Spatné vyslovuji slova, pokud je vyznam jejich sdéleni
srozumitelny. Respondent O svou odpovéd' jesté doplriuje o nazor, Ze je dovednost mluvit
anglickym jazykem pti hrani videoher ostatnimi hracéi povazovdna za nadstandardni
vyhodu. Ve Skolni vyuce se oproti tomu jednda o povinnou znalost, kterd je uciteli
oCekavana a vyZadovana. Na studenta je tak ve Skolnim prostiedi vyvijena znaéné vyssi

mira natlaku.

19) Myslis si, Ze prispélo hrani videoher ke zlepSeni tvé znalosti anglického jazyka? V éem

toto zlepsSeni pozorujes?

V této otevrené otazce je respondentim poskytnut dostateény prostor pro obecnou
reflexi toho, zdali jejich celoZivotni zkuSenosti s videohrami potencidlné pfispély ke
zdokonaleni vlastnich znalosti anglického jazyka. Témér vsichni z respondentl ve svych
odpovédich na otdzku uvedli, Ze jim videohry umoznily zapamatovat si a porozumét

vyznamu mensiho ¢i vétsiho mnoistvi novych anglickych slov. Nadpoloviéni vétsSina
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respondentd se také domniva, Ze si béhem svého hrani videoher neosvojili pouze nova
slova, ale pfimo ucelené komunikacni fraze. Témér polovina respondentl zminuje, Ze jim
ve videohrach obsaZeny anglicky text napomohl v pochopeni pravidel slovosledu a umoznil
jim tak sndze tvofit véty pfi vlastnim vyjadfovani. Jako dalsi pfinosy videoher byly v oblasti
cizojazy€nych védomosti respondenty zminény nasledujici jazykové schopnosti a fecové
dovednosti: zlepseni pravopisu, vyslovnosti, intonace hlasu, porozuméni textu (¢tenim
i poslechem), psani, mluveni, tvoreni zkratkovych slov, porozuméni vyjadfovanym emocim

a pocitlim ucastnikd rozhovoru.

Nékteri z respondentll na své odpovédi dale navazuji. Respondent F sdéluje, Ze mu
videohrami bylo dle jeho nazoru umoZnéno zlepsSeni ve vsSech jazykovych oblastech.
Anglicky text ve videohrach ho Udajné také namotivoval k dodate¢nému studiu anglického
jazyka. Respondenti M a O li¢i své Zivotni zkuSenosti, kdy je komunikace s hraci videoher
postupné dovedla k Uplnému odbourdni vysoké miry nervozity a Uzkosti, kterou pfi
mluveni v anglickém jazyce dfive pocitovali. Respondent P si uvédomuje, Ze je pfi online
komunikaci v anglickém jazyce schopen plynuleji mluvit a rychleji reagovat na okolim
vyjadfované podnéty, nez je tomu tak pfi jeho pokusech o komunikaci probihajicich ve
vnéjSim svété. Respondent J se pokousi o presné urceni nejpfinosnéjsich slozek videoher.
Zasluhy za vlastni jazykové zlepSeni pfripisuje zejména ve hre obsazenym popislim

predmétd, jejich vlastnostem a také komunikaci s ostatnimi hraci.

Respondenti ve svych odpovédich nastinili také nékolik nazord pojednavajicich
o obtizich a problémech souvisejicich s jazykovym vzdélavacim potencidlem videoher.
Respondent | zminuje, Ze se pfi hrani videoher setkal s velkym mnoZstvim jazykového
materidlu, ktery byl prezentovdn pouze v pisemné formé. Nésledkem toho si respondent |
naucil velké mnozstvi slov, ke kterym si vSak domyslel nebo prejal chybnou vyslovnost,
nebo ji prejal od ostatnich hracd. Respondenti O a R naznacuji, Ze m(Ze byt poskytovana

slovni zasoba jazykového obsahu nékterych videoher velice limitovana a repetitivni.

5.5 Obecné vzdélavaci pfinosy videoher dle respondentu

ZavéreCny okruh otazek se odchyluje od tématu osvojovani anglického jazyka

a zaméfuje se na obecny vzdélavaci potencidl komercnich videoher. Respondenti jsou
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otazkami pozaddni o zhodnoceni toho, zdali jim jejich ¢as stradveny s videohrami pfinesl
jakékoliv v redlném Zivoté uplatnitelné znalosti ¢i napomohl rozvinout uzitecné schopnosti
a dovednosti. Ziskany jsou také zkusenosti a nazory respondent( souvisejici s uplatnénim

komercnich videoher v prostredi klasické Skolni vyuky.

20) Dokazes urcit jakékoliv_nejazykové znalosti, které jsi_ hranim videoher ziskal/a, nebo

schopnosti a dovednosti, které jsi si hranim zdokonalil/a?

Ve svych odpovédich byli téméf vsichni respondenti schopni urcit alespon jeden
pozitivni vzdélavaci dopad videoher, ktery na né mél v urcité fazi jejich Zivota efekt.
Respondentky A, D, L a R popisuji, jak jim hrani simuldtoru Zivota The Sims napomohlo
k lepSimu pochopeni mezilidskych vztaha a jinych socidlnich interakcich. Pfinosné byly také
pfitomné zaklady planovani staveb a vybavovani interiéru dom0 ¢i bytl. Ekonomicky
simulator stavby a udrZovani zoologické zahrady jménem Zoo Tycoon jim poté nabidl lepsi
ponéti o slozitostech a zodpovédnosti souvisejicich se spravou velkych instituci, stejné tak
jako mnohé geografické a biologické znalosti o fauné a flofe. Respondent B poukazuje na
rozvoj kreativniho mysleni hranim videoher typu RPG (tvoreni smyslenych postav a hrani
skrze jejich Uhel pohledu). Respondentka C véfi, Ze zdokonalila svlj postfeh hranim
akénich videoher, ve kterych potrebovala rychle reagovat na objevujici se podnéty.
Respondent F si rovnéz zdokonalil postfeh, multitasking, schopnost koncentrace
a rychlého rozhodovani skrze hrani stfeleckych FPS videoher (Call of Duty, Medal of
Honor). Zasazeni téchto videoher do prostredi 2. svétové valky vedlo dle respondenta také
k ziskdni mnoha déjinnych znalosti z této historické éry. Mezi originalnimi prvky fikce
videohry a jejim skute¢nym historickym kontextem je dnes respondent schopen spravné
rozliSovat. Historické znalosti ze stfedovékého prostiedi ziskal hranim strategickych (Age of
Empires) a RPG (Kingdom Come: Deliverance) respondent G. Respondentka H si hranim
hororovych videoher zdokonalila vlastni trpélivost a obezfetnost. Uvadi dale také rozvoj
logického mysleni a schopnosti rychle reagovat i planovat postupy a vyvijet strategie.
Respondent | uvadi témér vSechny vySe zminéné znalosti a dovednosti. Dale uvadi, zZe
ziskal hospodarenim se ,zlataky” ve hife World of Warcraft lepsi ponéti o hodnoté penéz
a zdokonalil také své pocitani. Respondent J sdéluje, Ze ziskal klicové informace pro
sepsani své bakalarské prace pojednavajici o systému pohonu motorovych vozidel hranim

videohry Car Mechanic Simulator. Respondent M jako jediny zminuje také adventury
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(dobrodruzné hry), ve kterych rozvijel své logické uvazovani feSenim hadanek a zahad
pfibéhu. Pro respondenta N byly videohry pfinosné hlavné v predskolnim véku, kdy mu
prispély napt. k osvojeni barev a zdokonaleni psani a pocitani. Respondent O véfi, ze je
diky zkuSenostem zvideoher schopen zachovat klid a postupovat logicky i pfi FesSeni
skutecnych krizovych situaci. Respondent P byl udajné videohrami doveden k zakladnimu
chapani statistickych udajd. Praktické znalosti z oblasti zemédélstvi, jako je napfriklad

pfiprava pole pred zasevem, ziskal hranim simulatord farmareni respondent Q.

21) Hrél/a jsi nékdy jakoukoliv videohru se tfidou ve Skole v rdmci vyuky?

Ze vsech dotazovanych respondentl se s vyuZitim videoher v ramci Skolni vyuky setkali
pouze respondenti B, C, I, M a P. Respondenti B, | a M se setkali s videohrami pti vyuce
anglického jazyka. Jednalo se o jednoduché didaktické hry, ve kterych méli studenti
napfiklad za ukol zaddvat postavam jednoduchymi anglickymi frazemi instrukce k plnéni.
Respondentka C vzpomina na didaktickou videohru prezentujici zdklady ekologického
chovani, vyuZitou lektorem pti vyuce zemépisu na zakladni Skole. Respondent P zmiruje
vyvojovy software uréeny pro vyuku zakladd programovani nesouci nazev ,Baltik“. Zadny

z respondentl nezazil skolni vyuku za pomoci volné prodejné komercéni videohry.

22) Daiji se dle tvého nazoru videohry vyuZivat v rdmci Skolniho vzdélavani?

Jako odpovédi na posledni otdzku poskytli respondenti vlastni ndzory na téma videoher
jakozto nastroju pro klasické Skolni vzdélavani. VétSina respondentli se vyjadfila ve
prospéch didaktickych i komercénich videoher. Nékolik respondentl véri, Zze do prostredi
8kolni vyuky pat¥i pouze videohry didaktické. Zadny z respondentt se nestavi proti navrhu

vyuzivani videoher ve vyuce.

Tabulka 13: Ndzory respondentt na vyuZiti videoher ve vyuce

Tvrzeni Respondenti

,Ve skolni vyuce by se mély vyuzZivat didaktické i
A,B,CD,EFG,HIJKLS
komeréni videohry.”

,Ve skolni vyuce by se mély vyuzivat pouze didaktické
M,N,O,P,Q,R
videohry.”
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Tvrzeni Respondenti

»Ve skolni vyuce by se videohry nemély vyuZivat.” zadny z respondentd

Zdroj: vlastni zpracovani

Respondenti své odpovédi znovu rozvijeji a poskytuji také nékolik vlastnich navrh(
potencialné vyuZitelnych komercnich videoher. Dle respondentky A mlze byt hra Zoo
Tycoon snadno vyuzivdana v hodindch pfirodopisu. Respondentka E je toho nazoru, ze do
vyuky vétsiny Skolnich pfedmétl pasuji pouze videohry didaktické. Potencialni prostor pro
komeréni videohry ovsem vidi pfi vyuce anglického jazyka. Pfiklad takové videohry uvadi
napfiklad respondentka K, kterd se snaZi o popis vyuky anglického jazyka za pomoci
videoher z herni série , The Sims“, ve kterych museji studenti zaddvat hernim postavam
instrukce k plnéni cinnosti z kazdodenniho Zivota. Respondent F jmenuje videohru
Kingdom Come: Deliverance, ktera by dle jeho nazoru diky svym RPG prvkim a zasazeni
prib&hu do historického prostiedi Ceského kralovstvi roku 1403 mohla slouZit jako zdbavni

forma vyuky historie na stfednich ¢i vysokych skolach.

84




6 Vyhodnoceni vyzkumu

V této kapitole vyzkumu se na zakladé ziskanych vyzkumnych dat pokusim o poskytnuti
struénych odpovédi na dfive formulované vyzkumné otazky a vyhodnoceni platnosti

sepsanych hypotéz.

6.1 Odpovédi na vyzkumné otazky

1) Poskytuje digitalni prostor videoher vhodné podminky pro podvédomé osvojovani

anglického jazyka?

Ano, digitalni prostor dostatecné komplexnich videoher obvykle poskytuje vhodné
podminky pro osvojovani anglického jazyka. Vybrané komercéni videohry predstavu;ji
takové spolecenské prostredi, které je v souladu s modelem procesu osvojovani druhych
jazykll dle lingvistického odbornika S. D. Krashena. Hracdi videoher pfijimaji hrou
poskytovany srozumitelny jazykovy vklad, ktery zpravidla neni blokovdn vznikem
afektivnich filtrd, a hracovym vnitinim zafizenim pro osvojovdni jazyki jsou tak nové
ziskany znalosti, které ma hrdc prilezitost nadale vyuzivat pro vlastni vyjadrovani
v anglickém jazyce pfi komunikaci s ostatnimi ucastniky virtualniho prostoru. Ktéto
komunikaci je hrac prostfedim videohry znaéné motivovan. Projev hracd byva v této fazi
stale monitorovan jejich vnitifnim kontrolorem a poopravovan vyuzivanim ostatnich, jinymi
zpUsoby nabytych jazykovych znalosti. NejvhodnéjSim hernim Zanrem pro osvojovani
anglického jazyku se zdaji byt videohry typu MMORPG, které poskytuji velké mnoZstvi
srozumitelného jazykového materidlu a nejvice podporuji komunikaci mezi jednotlivymi

hradi.

2) Jaké jazykové prostiedky a Fecové dovednosti mohou byt hranim videoher nejvice

rozvijeny?

Z jazykovych prostredkll je videohrami podporovano zejména obohacovani slovni

zasoby, zdokonalovani vyslovnosti a utvareni spravného slovosledu vét. Mezi videohrami

nejcastéji rozvijené recové dovednosti patfi ¢teni a poslech anglického textu.

85



3) Jaky maiji pokrocili uZivatelé anglického jazyka ndazor na vzdélavaci potencial

videoher?
Osloveni uzivatelé anglického jazyka si uvédomuji a uzndvaji jazykovy i obecné

vzdélavaci potencidl videoher a zaujimaji pfevdiné pozitivni postoje k ndvrhu o vyuziti

videoher v ramci klasické skolni vyuky.

6.2 Platnost hypotéz

1) Komeréni videohry poskytuji vhodné podminky pro ptirozené osvojovani druhych

jazyki.

Tato hypotéza se dle vysledkl vyzkumu ukdzala byti platnou. Videohry naplfiuji dvé
z hlavnich, v teoretické casti uvedenych, podminek osvojovani druhych jazyk(, kterymi
jsou dostate¢ny pfisun srozumitelného jazykového materidlu a vysokd mira motivace

studentl jazyka.

2) Hrani_videoher v anglickém jazyce vede krozvoji fady jazykovych prostiedku,

prevazné poté k rozsifovani slovni zasoby.

Hypotéza zlstava rovnéz platnou. Mezi pfinosy hrani videoher pro svou znalost
anglického jazyka uvedli respondenti rozSifovani slovni zasoby ze vSech jazykovych

prostfedkld nejcasté;ji.

3) Hrani videoher rozviji receptivni i produktivni feCové dovednosti (Cteni, poslech

a porozumeéni textu, psani a mluveni).

Tato hypotéza je Castecné potvrzena. Dle vysledkl vyzkumu pfispivaji témér vSechny
komeréni videohry krozvoji receptivnich fecovych dovednosti. Produktivni fecové
dovednosti vSak byvaji rozvijeny zpravidla pouze témi videohrami, které umozZnuji

a nejlépe zcela integruji do herniho pozitku pravidelnou mezihrac¢skou interakci.
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4) Studenti anglického jazyka se citi vyrazné lépe pfi svém vyjadiovani béhem hrani

videoher neZ v prubéhu klasické $kolni vyuky.

Hypotéza byla rovnéz potvrzena pouze ¢astecné. Respondenti vyzkumu uvedli, Ze se
pfi vyjadfovani béhem hrani videoher citi klidné ¢i sebevédomé. Pouze mald ¢ast z nich

vSak popsala vyrazné zlepsSeni ve srovnani se Skolni vyukou anglického jazyka.
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7 Diskuze

V provedeném kvalitativnim vyzkumu byla za pouziti biografického designu a metody
hloubkového polostrukturovaného rozhovoru ziskdana data popisujici Zivotni zkuSenosti
pokrocilych uzivateld anglického jazyka s hranim pocitacovych videoher. Data nabizeji také
nahled na potencidlni dopady pUsobeni videoher na soucdasnou uroven jazykového
i obecného vzdélani respondentl. V nasledujici diskuzi se pokusim o mou subjektivni
interpretaci ziskanych vypovédi. Tato interpretace je ovlivnéna mym specifickym vztahem
s jednotlivymi respondenty a vlastnimi Zivotnimi zkuSenostmi spojenymi s hranim
videoher, kulturou hracstvi a se specifickymi jazykovymi projevy hraca videoher. Tyto
vlastni zkuSenosti mi podle principu dialogi¢nosti napomahaji k propojeni vypovédi

respondentl s odbornymi poznatky uvedenymi v teoretické ¢asti diplomové prace.

Uvodnimi otazkami z prvnich dvou tematickych okruhd bylo potvrzeno, ze vyzkumny
vzorek predstavuji muzi a Zeny v dospélém véku (21 az 27 let) s pokrocilymi znalostmi
anglického jazyka a zkusenostmi s klasickou tfidni vyukou angli¢tiny na zakladni, stfedni Ci
vysoké Skole. Této skolni vyuce pfipisuje ¢astecné zdsluhy za svou soucasnou Uroven
znalosti anglického jazyka nadpolovi¢ni vétsina respondentu. Velkd ¢ast respondentl vSak
uvedla za prinosné také nékolik rlznych faktor(, které rozvijeji znalosti anglického jazyka
cestou podvédomého osvojovani. Mezi témito faktory bylo zminéno mnoho zdbavnich
volnocasovych aktivit, jejichz hlavni vyhodou pfi procesu osvojovani je jejich schopnost
motivovat studenty k dobrovolnému pfijimani velkého mnozstvi ciziho jazykového
materidlu. Z téchto volnocdasovych aktivit uvedlo mnoho respondentl bez jakéhokoliv
vnéjsiho nabddani také hrani videoher. Na zdkladé tohoto vysledku je bezpelné fFict, Ze si
néktefi pokrocili uZivatelé anglického jazyka pfinosy videoher pro rozvoj vlastni Grovné

jazykového vzdélani plné uvédomuiji.

Na probadani obecnych zkusenosti respondentl s videohrami se zamérily otazky
tretiho tematického okruhu rozhovoru, které potvrdily, Ze se vsichni z respondentd ve
vétsi ¢i mensi mife s hranim videoher béhem svého Zivota setkali. Dle vypovédi hrali
respondenti videohry vétsSinou spiSe béhem jejich détstvi, ackoliv se této aktivité mnoho
znich vénuje dodnes. Na roli véku pfi procesu osvojovani, jak jiz bylo vysvétleno

v teoretické casti prace, neexistuje dodnes mezi lingvistickymi odborniky jednotna
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odpovéd. Za predpokladu platnosti teorie kritického obdobi pro osvojovani druhych jazyk(
by se daly videohry povazovat za vhodny osvojovaci prostfedek vzhledem k jejich
atraktivité pro mladsi vékové skupiny hracd. Vétsina pritomnych respondentl uvedla, Ze
vyuzivd k hrani videoher prevainé stolni pocitate a notebooky. Tato herni zafizeni
disponuji zejména oproti mobilnim telefonim dostate¢nym technologickym vykonem pro
mechanismy umozniuji vyssi interaktivitu a vedou hrace k intenzivnéjSimu zapojeni do déje
virtudlniho prostoru. Je tedy mozné vyhodnotit, Ze jsou pocitacové a konzolové hry
vhodnéjSimi kandidaty pro pfivedeni hracd do stavu tzv. dplného ponoreni (total
immersion). Respondenti uvedli také velké mnozZstvi priklad( jednotlivych oblibenych her
a hernich sérii, mezi kterymi se v celkem rovnomérné mire objevili zastupci ze vSech

hlavnich videohernich zanrg.

Data potfebna pro zhodnoceni kvality podminek digitdlniho prostoru videoher pro
osvojovani druhych jazyk( pfinesly otazky ¢tvrtého tematického okruhu. Témér vsechny
videohry, se kterymi se respondenti setkali, obsahovaly vétsi ¢i mensi mnoZstvi anglického
textu. Nejcastéji se jedna o predeterminovany text prezentovany samotnou videohrou,
ato ve psané i mluvené formé. Hraci multi-playerovych videoher se také pravidelné
setkavaji s autentickymi projevy ostatnich spoluhracl a protihracq, at uz se jedna o plynulé
mluv¢i anglického jazyka ¢i zacinajicimi samouky z rozliSnych ¢asti svéta. Tento jazykovy
material je dle vypovédi respondentl diky kontextu videoher (rGzné vizualni piktogramy,
ukazatele, barevné kédovani a jiné nastroje usmérnujici hraée) v mnoha pripadech ihned éi
skrze zpétnou dedukci srozumitelny. Jednd se tak o srozumitelny jazykovy vklad.
V opacnych pripadech obsahuji videohry také sloZitéjSi jazykovy material, ktery pro
nékteré zhracd ihned srozumitelny neni. Ve vyjimecnych pfipadech, kdy takto
nesrozumitelny anglicky text komplikuje ¢i zneptijemnuje herni pozitky hracl, mohou ti
z nich, ktefi jsou hrou dostatené motivovani, prejit od podvédomého osvojovani
k védomému procesu uceni se. Dochazi k tomu dle vypovédi respondentl napfiklad skrze

vyhledavani neznamych vyrazl ve slovnicich ¢i internetovych prekladacich.

Mezi hranim videoher nejsnaze rozvijené jazykové prostfedky spadaji dle odpovédi
respondentl zejména obohacovani slovni zasoby, zdokonalovani vyslovnosti a snazsi

utvareni spravného slovosledu. Hraci videoher si dokazi osvojit také jednotlivé pripady uziti
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sloZitéjsich gramatickych struktur, jejichz pravidlim vsak obvykle zcela nerozuméji,
a gramatické struktury tak nemuseji byt schopni v odliSnych situacich pfi vyjadfovani
spravné aplikovat. Z feCovych dovednosti poskytuji videohry nejvice prostoru zejména
k rozvoji dovednosti receptivnich, jako jsou ¢teni a poslech. Tyto fecové dovednosti
povazuje S. D. Krashena pro pocatecni fadze procesu osvojovani za klicové pred tim, nez se
mohou studenti pokouset o vlastni projevy v nové nabytém jazyce. Volna, neomezovana
produkce jazyka je hracdm obvykle umoZnéna pouze ve hrach multi-playerového typu.
Této moznosti vyuzivd nadpolovi¢ni ¢ast respondentd vyzkumu, ktefi se v prostoru
videoher s NPC postavami i ostatnimi hraci psanou i ustni formou komunikace
dorozumivaji uspésné. K projeveni snahy o tuto komunikaci byvaji hraci podle vypovédi
respondentl motivovani prevainé instrumentalné. Anglicky jazyk je tedy nastrojem
vyuzivanym za Ucelem dosazeni lepSich hernich vysledk( skrze efektivnéjsi tymovou
spolupraci, pfipadné pro uspokojeni potifeb pro verbalni konfrontaci protihrac. Své
uplatnéni zde nachazeji také motivace integrativni (hraci se chtéji zaclenit do herniho
kolektivu neboli vySe definovaného praktikujiciho spolecenstvi) a vysledna (pfichazi poté,
co hraci za pomoci komunikace dojdou ke splnéni obtiznych tUkold). Vhodné podminky pro
osvojovani druhych jazyk( dokaZi videohry nastolit také diky schopnosti odbourdvani
afektivnich filtri. Toto tvrzeni je prokdzano za platné u vzorku respondentl vyzkumu této
prace, ktefi se v prostiedi videoher i pfi vlastnim vyjadifovani v anglickém jazyce zpravidla

citi klidné, nebo aZ sebevédomé.

Ve svych odpovédich na otazky zavéreéného tematického okruhu rozhovoru
vyjmenovali respondenti zna¢né mnozstvi videoher, které povazuji v jisté mife za prinosné
pro obohaceni své soucasné uUrovné obecného vzdélani ¢&i pro rozvoj jedné ¢i vice
z nékolika vySe rozepsanych kompetenci, schopnosti ¢i dovednosti (postieh, kritické
uvazovani aj.). Zminény byly prinosy videoher ve vzdélavacich oblastech spolecenskych
véd, geografie, biologie, historie, matematiky aj. VSichni z respondentd projevili alespon
¢astecnou viru ve vyuZiti videoher béhem klasické Skolni vyuky, pfestoze se velmi mald ¢ast
z nich stakto vedenou formou vyuky setkala. Aplikace videoher do Skolni vyuky vsak
zUstava i nadale problematickou vzhledem k nékolika potencialnim komplikacim, na které
bylo respondenty poukazano, jako jsou napftiklad ¢asova narocnost takto vedené vyuky,

nebo obtizné vyhovéni vzdélavacim a zajmovym potrebam vSech zaku.
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Ziskané poznatky tohoto kvalitativniho vyzkumu se ve velké mite shoduji s teoretickymi
znalostmi uvedenymi v teoretické casti prace. Zavéry vyzkumu zUstavaji platnymi pouze
pro pfitomny vyzkumny vzorek a nemohou byt zcela zobecrfiovany. V nasledujicim na téma
navazujicim vyzkumu by se bylo mozné zaméfit na mladsi, v anglickém jazyce méné zbéhlé
respondenty ¢i na podrobné;jsi probadani praktické implementace komerénich videoher do

ramce klasické skolni vyuky.

Na zdkladé mych vlastnich Zivotnich zkuSenosti jsem byl vidy presvédcen o tom, ze je
mozné naucit se anglicky jazyk skrze hrani komercénich videoher. Zpracovani této
diplomové prace mé v tomto nazoru utvrdilo a pomohlo mi daleko lépe pochopit mnoho
dllezitych souvislosti o tom, jak tento jev probihd a jak na néj nahliZeji ostatni hraci ci
pokrocili mluvéi anglického jazyka. JakoZto zacinajici ucitel anglického jazyka na zakladni
Skole mam nyni moznost ovéfit, zdali jsou vyzkumem ziskané poznatky uplatnitelné také
v praxi. Videohry se postupem casu stavaji ¢im dal vlivnéjsSim médiem a predstavuji
nezanedbatelnou soucast kazdodenni reality mnoha zaka. Za nejvétsi pfinos sepsani mé
diplomové praci povaZuji dokonalejsi pochopeni této reality, zejména poté po jeji jazykové

strance.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zaméfuje na kvalitu podminek virtudlniho prostredi
komercnich pocitatovych videoher ve vztahu k pfirozenému, podvédomému osvojovani
anglického jazyka. Hlavnim cilem prace bylo prozkoumat, zdali videohry osvojovani
druhych jazyk( umoznuji, a pokud ano, jakym zplsobem hraci videoher nové jazykové
kompetence nabyvaji, jak je cely tento vzdélavaci proces efektivni, jaké oblasti jazykovych
znalosti jsou béhem tohoto sebevzdélavaciho procesu nejvice rozvijeny a také jaké zasadni
nedostatky muiZe tato forma vzdélavani predstavovat. Druhotnym cilem prace bylo
prozkoumat obecny vzdélavaci potencial komercénich videoher a jejich potencialni
moznosti uplatnéni ve skolni vyuce. Prostudovani této oblasti je podstatné z toho dlvodu,
Ze se komer¢ni videohry v dnesni dobé stavaji ¢im dal popularnéjsi zabavni ¢innosti déti,
mladeze i dospélych jedincl a predstavuji kazdodenni volnocasovou realitu jejich zivot(.
Tato rychle nabyta popularita videoher, spolecné s jejich komplexni a inovativni povahou,
méla za nasledek nahly vyskyt relevantniho, avsak védecky stdle pomérné neprobadaného
spole¢enského prostiedi. Akademické studie orientované na zdbavni technologie byvaji
mnohdy zamérovany na nékteré z jejich podloZenych i fabrikovanych negativnich nasledk
na lidskou osobnost, zatimco pozitivni vlivy videoher, jako je napf. jejich vzdélavaci

potencial, zUstavaji doposud bézné opominany.

Diplomova prace je sloZena ze dvou casti, kterymi jsou casti teoretickd a prakticka.
V teoreticka ¢asti je predstavena odbornd prostudovand literatura zamérfujici se na
osvojovani jazykl a struény prehled doposud provedeného vyzkumu v oblasti vzdélavaciho
potencialu videoher. Praktickou ¢ast predstavuje vlastni vyzkum prace zaméreny na Zivotni
zkuSenosti nabyté hranim videoher pokrocilymi ceskymi uZivateli anglického jazyka.

Vyzkum je realizovan metodou hloubkového rozhovoru.

Teoreticka cast prace je rovnéz rozdélena na dvé hlavni kapitoly. Prvni z téchto kapitol
informuje o procesu osvojovani jazyk( z nékolika odborné vymezenych hledisek. Jeji prvni
podkapitoly se zaméfuji na obecnou definici jazyka a na zasadni vymezeni rozdilu mezi
osvojovanim druhych a uceni se cizich jazyk(. Uvedeny jsou také podkapitoly pojednavajici
o zdakladnich teoretickych perspektivach osvojovani, o pro osvojovani pfiznivych

podminkach prostfedi a o souvisejicim vyznamu role véku studentl. Pro Ucely prace

92



stéZejni podkapitola je vénovdna teoretickému modelu osvojovani druhych jazyk( dle
lingvistického odbornika S. D. Krashena. Druha hlavni kapitola teoretické casti prace
pojednava o pocitacovych hrach jakoZto o potencidlnim nastroji pro vzdélavani. Jeji
podkapitoly blize definuji, co je to hrani, jaké technologie jsou zahrnuty pod vyrazem
»pocCitaCové hry“, jaka je struktura téchto zabavnich technologii a jaké hlavni zanry
jednotlivych videoher existuji. Kapitolu poté dopliuji podkapitoly shrnujici dosavadni

vyzkum obecného a jazykového vzdélavaciho potencidlu videoher.

Prakticka ¢dast prace je realizovana provedenim kvalitativné orientovaného vyzkumu za
uplatnéni biografického designu a hloubkového, polostrukturovaného rozhovoru jakozto
metody sbéru dat. Rozhovor byl veden s pokrocilymi ¢eskymi uZivateli anglického jazyka
a byl sloZen z dvaceti dvou jednotlivych otdzek rozdélenych do péti hlavnich tematickych
okruhd. Cilem rozhovoru bylo ziskat vypovidajici data o Zivotnich zkuSenostech
respondentl s hranim videoher, o nazorech a postojich respondentl na téma videoher pro
vzdélavani a o potencidlnich jazykovych i obecnych védomostech ¢i dovednostech
nabytych vlivem puUsobeni této volnocasové aktivity. Ziskand data byla interpretovana,
analyzovdna a porovnana s odbornymi poznatky uvedenymi v teoretické casti prace.
Vyzkumem bylo prokdzano, ze mohou virtualni prostifedi modernich komerénich videoher,
spolecné se souvisejicimi spole¢enskymi interakcemi a kulturnim dénim odehrévajicim se
vonline prostorech internetu, utvaret vhodné podminky pro pfirozené, podvédomé
osvojovani druhych jazykd. Vypovédmi respondentl bylo prokazano také nékolik dalsich
pro vzdélavani ¢i jiny osobni rozvoj prinosnych dopadl plsobeni videoher. K navrhu vyuziti

komercnich videoher v ramci skolni vyuky se vétsina z respondent( vyjadrila kladné.

Cilem diplomové prace bylo zmapovat adekvatnost podminek virtualniho prostredi
videoher k pfirozenému osvojovani anglického jazyka a dalSich pro vzdélavani pfinosnych
vlivli videoher. Tohoto cile se podafilo dosahnout a je moZné prokazat, Ze ma primarné
zabavni aktivita hrani dostate¢né komplexnich videoher pozitivni vzdélavajici ucinky, jako
jsou naptiklad c¢astecné nebo i Uplné osvojeni anglického jazyka. Implementace
komercnich videoher do skolni vyuky se tedy nejevi byti zcela neredlnou predstavou.
Skutecnd podoba takto realizované vyuky vSak zlistava nadale nejasnou a pro lektory

predstavuje zna¢nou vyzvu.
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SUMMARY

This diploma thesis focuses on a quality of the conditions set by the virtual
environment of commercial video games in relation to the natural, subconscious process
of the English language acquisition. The main aim of the work was to examine whether
video games enable the acquisition of second languages, and if so, in what ways do the
video game players acquire new language skills, how effective this whole educational
process is, what areas of language skills are during this self-educational process most
developed and what major shortcomings does this form of education represent. The
secondary goal of the work was to explore the general educational potential of
commercial video games and to consider the possibilities of their application in school

lessons.

The examination of this area is quite essential. Playing commercial video games has
become an increasingly popular entertainment activity among children, youth and adults
alike and represents the everyday leisure reality of many people’s lives. This rapidly
acquired popularity of video games, together with their complex and innovative nature,
has resulted in a sudden emergence of a relevant, yet still relatively unexplored social
environment. Academic studies that examine entertainment technologies are often
focused only on the negative effects they have on the human personality, while the
positive effects of video games, such as their educational potential, still remain commonly

omitted.

The diploma thesis consists of two parts, theoretical and practical. The theoretical part
is based on the study of specialized literature dealing with the topics of language
acquisition and the concurrently carried out research examining educational potential of
video games. The research conducted in the practical part of the work documents lifelong
experiences of people who play video games and the beneficial educational outcomes of
this activity. The research was realized through the method of an in-depth interview led

with Czech advanced speakers of the English language.

The theoretical part of the work is divided into two main chapters. The first of these

chapters informs about the process of a language acquisition, which is done from several
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professionally established points of view. Its initial subchapters focus on the general
definition of language and on the fundamental distinction between a foreign language
learning and a second language acquisition. Present are also subchapters describing the
essential theoretical perspectives of a language acquisition, the ideal environmental
conditions that support language acquisition and the degree of importance played by the
role of learners’ age. For the purposes of this work, the essential subchapter is devoted to
the theoretical model of a second language acquisition according to linguistic expert S. D.
Krashen. The second main chapter of the work’s theoretical part considers computer
games as a potential tool for education. Its subchapters closely define what is the act of
playing, what exact technologies fall under the umbrella term of computer games, what is
the structure of these entertainment technologies and into which main genres are the
individual video games categorized. The second chapter is then concluded with the
inclusion of subchapters summarizing the concurrent research done on the general and

linguistic educational potential of video games.

The practical part of the work is realized through the conduction of a qualitatively
oriented research using biographical design and an in-depth, semi-structured interview as
a data collection method of choice. The interview was led with advanced Czech users of
the English language and consisted of 22 individual questions divided into five main topical
parts. The aim of the interview was to obtain data closely describing the life experiences of
the interview participants connected to the playing of computer games throughout their
lives and through this activity acquired knowledge or skills. The participants were also
asked for their opinions and attitudes on the topic of using commercial video games as an
educational tool in schools. The obtained data were interpreted, analyzed and compared
with the knowledge presented in the theoretical part of the work. The work’s research has
proven virtual environments of modern commercial video games (together with related
social interactions and cultural events occurring in the online spaces of the Internet) to be
suitable for natural subconscious acquisition of second languages. The presence of video
games’ other various beneficial educational effects was also confirmed through the
participants’ statements. Most of the participants expressed a positive attitude towards
the possibility of implementing a commercial video into the framework of a typical school

lesson.
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The aim of this diploma thesis was to analyze the virtual environment of video games
and determine the suitability of such conditions for a second language acquisition or an
acquisition of other, non-linguistic knowledge or skills. This goal has been accomplished
and it has been proven that despite their initial design for entertainment, video games are
also capable of adding knowledge to the players and developing their various skills. The
non-native English speakers are capable of a subconscious acquisition of the language
while playing sufficiently complex videogames. The implementation of commercial video
games into the framework of a school lesson remains a possibility. The actual practical
details associated with such method of teaching remain unclear and represent significant

challenge for the world’s educators.
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