Myslenka, ze hry jsou pro proces uceni se uzitecné,
zaznéla jiz z ust fady autorii [1, 2, 3, 4]. Toto obecné
tvrzeni by mohlo byt nékterymi uciteli pocitovano jako
problematické a proto by snad bylo 1épe fici, Ze urcité
druhy her mohou byt pro dané konkrétni vzdélavaci cile
vyuzity 1épe nez jiné, takze tajemstvim tspéchu je nalézt
ty spravné vzdélavaci hry. Tuto domnénku podporuje i
fakt, Ze vysledky mnohych studii zabyvajicich se
vyuzitim her pro vyuku jsou nepritkazné [5]. To muze
byt i disledkem skute€nosti, Ze vyuziti vyukovych her ve
vyuce je proces velmi slozity a ovlivnény velmi Sirokou
Skalou raznych faktort [1]. Zéasady pro tvorbu vyuko-
vych her uvadi napt. Gredler [6] a s odvolanim na né&j i
chemicky zamétena prace [7].

Autofi obhajujici mySlenku vyuziti her ve vyuce apeluji
na nazor, ze pii vyuziti hernich prvka ve vyuce zaci ¢i
studenti vice zapojuji smyslové vnimani, coz nasledné
1épe podporuje rozvoj riznych dimenzi inteligence [1, 8].

Prestoze odptrci vyuziti her ve vyuce upozoriiuji na to,
ze by hry mohly svadét pozornost zaka i jinym nez
pozadovanym smérem a Ze jejich vyuziti je Casové piilis
naro¢né, existuje fada vyzkumil potvrzujicich zlepSeni
vysledkl vyuky pfi vhodném vyuziti her. V préci [1] jsou
v tomto smyslu zminény tfi disertacni prace uskutecnéné
v Irdnu, tykajici se her podporujicich vyuku jazyku.
Prace [9] dokladuje zlepSeni matematickych dovednosti
zakti (ve trech piipadech téz motivace) pfi vyuziti
vhodnych pocitacovych her, a to rozborem vysledkl
celkem 16 nezavislych vyzkumi uskutecnénych v rozpéti



cca 14 let. Také dalsi prace dochazeji k zavéru, ze hry
maji pozitivni vliv na schopnost feSeni problémd,
motivuji zaky k feseni tikoll a zlepSuji studijni vysledky
[10, 11, 12, 13].

Pokud jde o motivaci pro vyuku konkrétné chemie, Ceské
déti podle Trnové [14] uvadéji pravé kvizy, kiizovky a
Ze zahrani¢nich praci se vyuzitim her ve vyuce chemie
zabyvala napt. prace [1], jejiz autofi dochdzeji k zavéru,
ze vyuziti ucitelem cilené pfipravené hry pro vyuku
chemického ndzvoslovi pozorovatelné zlepsi zvladnuti
daného uciva oproti kontrolni skupiné vyucované
klasickym zplsobem, pfi¢emz neni statisticky vyznamny
rozdil mezi vyuzitim hry pocitatové a hry s kartami.
Vyuziti pocitacové hry ve vysokoskolské vyuce obecné
chemie v Brazilii testovala s kladnym vysledkem prace
[7], ktera téz uvadi prehled vysledka dalSich 8 vyzkuma
zaméfenych na vyuziti her ve vysokoskolské vyuce
chemie.
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