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Anotace

Tato bakalarska prace se zaméruje na strategie uceni se slovni zdsoby mezi hra¢ci MMORPG
her. Teoreticka ¢ast popisuje slovni zadsobu jakoZto systém, strategie uceni se slovni zasoby a
jejich klasifikaci. Déle je popsano, jakou roli hraji videohry v kontextu uceni se slovni zasoby a
jak slovni zasobu ovliviiuje konkrétné zZanr MMORPG her. V praktické ¢asti je provedena
vlastni analyza dat nasbiranych dotaznikovym Setfenim. Analyza zkouma, jaké strategie
pouzivaji hra¢i MMORPG, jak se strategie lisi napfi¢ Zanry a tituly. Tato ¢ast také zkouma

aplikovatelnost téchto strategii mimo herni primysl.
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Abstract

This bachelor's thesis focuses on vocabulary learning strategies among MMORPG players. The
theoretical part describes vocabulary as a system, vocabulary learning strategies, and their
classification. It also explains the role of video games in the context of vocabulary learning and
how the MMORPG genre specifically affects vocabulary acquisition. The practical part
presents an original data analysis gathered through a questionnaire survey. The analysis
examines which strategies MMORPG players use, how these strategies differ across genres

and titles, and also explores the applicability of these strategies outside the gaming industry.
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Uvod

Videohry se stavaji stdle popularnéjSimi a predstavuji jeden z nejrozsahlejSich zdroja
anglického jazyka pro ¢eské mluvci. Sdm mam ke hram dlouholety vztah, a jsem presvédcen o
tom, Ze praveé videohry vyrazné ovlivnily mou anglictinu, zejména slovni zadsobu. Toto téma je
mi tedy velmi blizké a osobné mé zajim3, jaky vliv videohry skute¢né maji, co se slovni zasoby

tyce.

Hry mohou byt rliznorodé a mit odliSny dopad na angli¢tinu ¢eskych mluvdi. Jednim z
nejpopularnéjsich zanrd jsou MMORPG hry, které diky svému rozsahlému svétu, velkému
mnozZstvi textu a hlavné interakci s ostatnimi hraci stimuluji u€eni angliCtiny a rozsifovani

slovni zasoby.

Tato prace zkouma, jakym zplsobem se hra¢i MMORPG her uci slovni zdsobu a zda se tyto
strategie néjak liSi od ostatnich Zanr(, nebo jednotlivych hernich titul(. Zkoumani téchto
strategii je zaloZeno na analyze dat ziskanych pomoci dotaznikového Setfeni. Specifické
strategie uceni se slovni zdsoby v ramci tohoto Zanru jsou porovndvany s analyzou dat z jiné
studie zamérené na zcela odliSny herni Zanr a strategie specifické pro jednotlivé herni tituly
jsou zkoumdny srovnavanim s dalSimi tituly. V neposledni fadé jsou tyto strategie specifické

pro MMORPG hodnoceny z hlediska jejich aplikovatelnosti mimo herni priimysl.



|  TEORETICKA CAST

1 Slovni zasoba jako systém

Slovni zasobu nebo jazyk obecné Ize povaZovat za systém, jelikoZ se jedna o soubor jednotek
stejného typu, které jsou propojeny tak, Ze se navzajem ovliviuji a vytvareji jednotny celek.
Zakladni jednotkou tohoto systému je slovo, ale mohou to byt i viceslovna pojmenovani, tyto
jednotky jsou provazany pravé riznymi vztahy. S jakou jednotkou pracujeme a jaky je mezi
nimi vztah zdlezi na pohledu usporadani slovni zasoby. Jedna se tedy spiSe o systém sloZeny

z dalSich systém( (Malusov3, 2010, s. 9).

Slovni zdsoba je navic systém adaptivni, neustale se prizpisobuje ménicim se pozadavkim a
podminkam lidské komunikace, kulturnim nebo jinym potfebam. Geeraerts (2010, s. 48)
prirovnava jazyky ke spolecenskym zvyklostem ve smyslu, Ze nevznikaji na zakladé explicitniho
projednavani mezi jednotlivci ani nejsou vysledkem demokratického rozhodovani, ale spiSe se
predavaji z generace na generaci a v pripadé potreby se upravuji jako reakce na ménici se

okolnosti. Pojdme se podivat na néjaké konkrétni pfistupy k organizaci slovni zasoby.

1.1 Centrum a periferie slovni zasoby

Jednim z mnoha pohledl je, Ze se slovni zasoba sklada z centralni a periferni ¢asti. Centralni
¢ast zahrnuje zdkladni a frekventovana slova, kterda jsou béiné pouzivdna v kazdodenni
komunikaci. Tato slova jsou dobfe zndma vétSiné mluvcich daného jazyka a maji ustalené
prototypické vyznamy. Napfiklad to mohou byt slova jako ,,dim*, ,chléb” nebo ,laska”. Tato
slova jsou ¢asto soucasti zakladniho slovniku a jejich vyznamy jsou obvykle jednoznaéné a
zasadné se neméni v zavislosti na kontextu. Jsou to casto slova prototypova nebo blizka

prototypu viz kapitola 1.3 Teorie prototypu. (Geeraerts, 2010, s. 188-189, 199-200).

Naopak periferni ¢ast slovni zasoby obsahuje méné casta, odborna nebo nové vznikla slova,
kterd nejsou tak ¢asto pouZivana a jejich vyznam muze byt méné stabilni nebo méné znamy.
Tato slova jsou Casto vzdalenéjsi od prototypu, jako napftiklad: ,bungalov”, ,toustovy chléb”
nebo ,,amor”. Vyznam téchto slov mliZze byt pro mnoho mluvéich neznamy nebo obtizné

pochopitelny bez specifického kontextu Ci vysvétleni. (Geeraerts, 2010, s. 188-189, 199-200).
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Rozdéleni centrum-periferie rozhodné neni binarni, mezi centrem a periferii je jakasi
pfechodnd zéna, kde neni jasné, co je periferie a co je centrum, nebo co pro nékoho je
centrum, mUzZe byt pro nékoho jiného periferie. JelikoZ se jednd o adaptivni systém, ktery se

neustale méni, mlze se z centra stat periferie a naopak (Geeraerts, 2010, s.250).

1.2 Lexikalni pole a relacni sémantika

Teorie lexikdlnich (nebo také slovnich) poli pojednavd o tom, Ze jsou slova usporadana do
rdznych kategorii, podle vyznamovych vztah(. Lexikalni pole vyuZivaji pfedevsim dva hlavni
typy struktur: lingvistické a psycholingvistické. Lingvistické struktury se zabyvaji sémantikou
(vyznamy slov), zatimco psycholingvistické se zaméruji na asociacni vazby a primingové
charakteristiky. Tyto struktury jsou velmi Uzce spojené. O vztazich mezi témito slovy ve

strukturach pojedndva pravé relacni sémantika (Cruse, 2000, s. 179).

LexikdIni pole je tedy usporadani slov do skupin podle néjakého spolec¢ného vyznamu. Jednim
takovym usporadanim je hierarchie, coz je paradigmatické usporadani, kde nadrfazené pojmy
(hyperonyma) vedou k podifazenym pojmam (hyponyma) a vytvafti tak ,,stromovou” strukturu.
V této hierarchii se vyskytuji dva druhy vztahl: dominance (pf. A a B viz obr. 1) a rozdilnost
(pf. B a Cviz obr. 1). Taxonomické hierarchie jsou klasifikacni systémy, které zobrazuji zplsob,
jak lidé pouzivajici jazyk tfidi slova do rdznych kategorii. Priklad ¢asti taxonomie je zobrazen
na obr. 2. Pojmy uvedené vyse v hierarchii jsou vice obecné a pojmy uvedené nizko jsou ¢asto
specifické, zakladni uroven v takovéto hierarchii byva ta, kterou si ¢lovék vybavi vétSinou jako
prvni, v hierarchii viz obr. 2, tomu odpovida uroven, kde jsou zminéna zvirata jako pes, kocka,

vrabec a orel (Cruse, 2000, s. 179-182).

D

Obrdzek 1: Hierarchickd struktura Obrdzek 2: Jedna z moZnych taxonomii zvirat
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Déle existuje jeSté meronymicka struktura (viz obr.3), kterd vyjadfuje vztah Casti a celku.
Meronym zde vyjadfuje ¢ast (procesor ve vztahu k pocitaci, fadi¢ ve vtahu k procesoru) a
holonym celek (pocitac ve vzathu k jednotkam pod nim, procesor ve vzathu k jednotkdm pod

nim) (Cruse, 2000, s 185-186).

Poéita¢

./l\,

Zakladova

Procesor Graficka karta
deska
ALU Radi¢ Registry

Obradzek 3: Meronymickad struktura

Mimo stromové ¢lenéni jsou i linedrni struktury, které vyuzivaji dalsi rizné vztahy. Bipoles:
struktura dvou opacnych vyznam, které nelezi na spektru — komplementarni antonyma;
Bipolar chains: protiklady se stupfiovanim vlastnosti — anytonyma; Monopolar chains:
zfetézeni, kde neni na koncich fetézu opacny vyznam — stupné, stadia, mira, poradi, sekvence;
Grids: opakujici se konkrétni smyslové vztahy — analogie; Clusters: shluk slov stejného nebo
podobného vyznamu-— synonymie; Word families: slova odvozend ze stejného

korene — derivaty (Cruse, 2000, s. 189-194).

1.3 Teorie prototypu

Teorie prototypu predstavuje jednu z dalSich mnoha perspektiv, jak nahlizet na organizaci
slovni zdsoby. Tato teorie navrhuje, Ze kategorie slov maji typické priklady, tzv. prototypy,
které jsou vnimany jako nejreprezentativné;jsi priklady téchto kategorii. Napfriklad v kategorii

vvvvvv

stejné kategorie. (Geeraerts, 2010, s. 183-191).

Cely koncept kategorii je stavén na téchto prototypech, uZivatelé jazyka pfi vyjmenovavani
polozek k dané kategorii, Casto pouzivaji priklady blizké prototypu, coz mize byt pro né
vyhodné, jelikoz pfi fazeni rliznych polozek do kategorii mlze byt porovnavani s prototypem
lehéi neZz si pamatovat néjaka pravidla, kterd ftikaji, jestli dana polozka zapadd do dané

kategorie, nebo ne (Cruse, 2000, s. 132-133).
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Jestli je dana poloZka blizkd prototypu nebo ne, je ddno nebindrné, nékteré polozky jsou blize
k prototypu a nékteré déle. To, co je prototypem dané kategorie, muize byt opét subjektivni a
mUzZe zaviset napt. na kulture uzivatel( jazyka. Napf. v kategorii ,,slavnostni obleceni” mlze
nékdo jako prototyp uvést sako, jiny mize uvést jako prototyp kimono (Cruse, 2000, s. 132-

133).

1.4 Nejcastéjsi slovotvorné procesy

Nejcastéjsi slovotvorné procesy, jako jsou skladani, odvozovani, konverze a zkracovani, jsou
zakladnimi mechanizmy, které umoznuji dynamicky rozvoj a pfizpUsobivost systému slovni
zasoby. Tyto procesy popisuji, jak se nova slova mohou vytvaret a jak se propojuji s jiz

existujicimi slovy, ¢imz se obohacuje slovni zasoba.

Procesy slovotvorby v anglictiné lze rozdélit do dvou hlavnich kategorii: konkatenativni
(concatenative) a nekonkatenativni (non-concatenative). Konkatenativni procesy zahrnuji
pridavani dvou a vice morféma k existujicim slovim. Nekonkatenativni procesy jsou ty, které
ohybaji a méni koren slova bez pfipojovani morfém(. Pro anglickou morfologii je konkatenace

vice charakteristicka nez nekonkatenace (Bauer aj., 2013, s. 631).
Konkatenativni slovotvorné procesy:

Skladani (compounding): Tvoreni slov kombinaci zakladl. Zaklady mohou byt kombinovany
zriznych slovnich druh(. Podstatné jméno + podstatné jméno: toothbrush; sloveso +

predlozka: take off; pridavné jméno + sloveso: long jump apod. (Bauer aj., 2013, s. 431-439).

Odvozovani: Nova slova vznikaji pridavanim pripon a predpon ke koreni slova. Pridavani
predpon (prefixace): connect (pfipojit) — disconnect (odpojit); Pridavani pripon (sufixace): kind

(mily, laskavy) — kindness (laskavost, dobrosrdec¢nost) (Bauer aj., 2013, s. 161-332).
Nekonkatenativni slovotvorné procesy:

Konverze (conversion): Proces, pri kterém se slovo preméni z jednoho slovniho druhu na jiny,
nejéastéji se konverze pouzivd mezi podstatnym jménem a slovesem. podstatné jméno na

sloveso: ship (lod) —to ship (transportovat, nalodit néco za ucelem transportovat lodi); sloveso

13



na podstatné jméno: run (bézet) — a run (béh); pridavné jméno na podstatné jméno: regular

(b&Zny) —a regular (staly zakaznik) (Bauer aj., 2013, 562-564).

Zkracovani (clipping): application — app, internet — net, advertisement — ad, university — uni

(neformalni) (Bauer aj., 2013, s. 401-404).

2 Vocabulary learning strategies

,Strategie slovni zasoby (Vocabulary learning strategies) jsou tvoreny strategiemi k uceni,
zapamatovani, opakovani a vybavovani novych slovicek, coz je dllezité pro vsechny zakladni
fecové dovednosti“ (Vecerkovd, 2010, s. 19). Schmitt (2008) tvrdi, Ze uceni se slovni zasoby je
jednou z nejzdkladnéjSich sloZek jazyka, soucasti vSech jazykovych dovednosti a hlavnim
faktorem vyznamové Cinnosti. Lepsi studenti jazyk( obecné pouzivaji strategie odpovidajici
jejich fazi uc€eni a pouzivaji rliznorodé strategie (Letchumanan aj., 2016, s. 174, preloZeno

autorem).

VLS jsou soucasti strategii uceni se cizim jazyk(m (angl. language learning strategies), které
jsou soucasti obecnych strategii u¢eni (Nation, 2001, preloZzeno autorem, s. 326). Vyzkum VLS
je pevné zakorfenén ve dvou hlavnich oblastech aplikované lingvistiky — osvojovani slovni
zasoby (angl. vocabulary acquisition) a strategiich uceni se cizimu jazyku (angl. language
learning strategies) (Mizumoto 2010, s.12, pfeloZeno autorem). Vocabulary acquisition se
zabyva predevsim procesy uceni se slovni zasoby (napfr. Nielsen, 2002), kdeZzto language
learning strategies (LLS) se zabyvaji tim, jak se studenti uci cizi jazyk (napt. Oxfordova 1990).
Tyto dvé vyzkumné oblasti (Vocabulary acquisition a LLS) jsou tedy svou povahou odlisné, ale
byvd snimi zachazeno témér stejné, jelikoz se obé zabyvaji uenim se slovni zasoby
(Mizumoto, 2010, s.12, prelozeno autorem). Vyzkumy tykajici se VLS ptirozené zahrnuiji
poznatky jak z oblasti vocabulary acquisition, tak z oblasti LLS. Schmitt (1997, s. 2 ptelozeno
autorem) poznamenal, Ze v procesu identifikace a kategorizace LLS se mnoho studii neptimo
zabyvalo strategiemi konkrétné pouzitelnymi pro uceni se slovni zdsoby. LLS a VLS si jsou tedy

velmi podobné a ¢asto sdileji stejné strategie.
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2.1 Klasifikace VLS

Existuje nékolik klasifikaci VLS, které se lisi v tom, jak rozdéluji strategie a jakym zplsobem je
interpretu;ji. Klasifikace Oxfordové (1990) rozdéluje VLS do dvou hlavnich skupin, a to na pfimé
a nepfrimé strategie. Pfimé strategie zahrnuji, kognitivni a kompenzacéni strategie, zatimco
strategie nepfimé zahrnuji metakognitivni, afektivni a socidlni strategie. O'Malley a
Chamotova (1990) VLS do tfi skupin: metakognitivni, kognitivni a socidlné-afektivni strategie.
Gu a Johnson (1996) ¢leni VLS do dvou skupin: metakognitivni a kognitivni. Metakognitivni
strategie zahrnuji sebeiniciaci a selektivni pozornost. Kognitivni strategie zahrnuji hadani
z kontextu, pouzivani slovnikQ pro ucely uceni (na rozdil od hledani slov pouze pro
porozumeéni), psani poznamek, vénovani pozornosti tvorby sloviim, kontextové kédovani a

zamérnou aktivaci novych slov.

Schmitt (1997, s. 2) povazuje klasifikaci Oxfordové (1990) za jednu z nejvice obsahlych, jelikoz
rozliSuje Sest rliznych kategorii strategii, které dale déli na pfimé a neprimé. Ackoliv je tato
klasifikace obecné vhodnd, povaZuje ji za neuspokojivou v kategorizaci strategii. Uvédomuje
si, Ze chybi kategorie zahrnujici strategie, které jednotlivec pouZziva pfi objevovani vyznamu
nového slova bez potfeby odborné pomoci, a proto zavadi novou kategorii: determinacni
strategie. Schmitt (1997, s. 5) také upozornuje na strategie, které Ize zaradit do dvou nebo vice
kategorii. Na rozdil od Oxfordové (1990) déli strategie do dvou skupin: pro zjiSténi vyznamu
nového slova a pro upevnéni slova, se kterym se jedinec jiz setkal. Letchumanan a kol. (2016,

s. 175) povazuji tuto klasifikaci za presnéjsi a ucelenéjsi.

Pti vybéru strategii hraje roli mnoho faktora: stupen uvédoméni, faze uceni, pozadavky na
ukoly, ocekavani ucitele, vék, pohlavi, narodnost, obecny styl ucéeni, osobnost, Uroven
motivace a dlvod uceni se jazyka (Oxford, 1990, s. 13). Schmitt (1997, s. 25) uvadi jako dalsi
faktor kulturu. VI¢kova (2010, s. 187) uvadi, Ze vybér mlzZe byt dan mimo jiné také , pojetim
didaktiky cizich jazykd a tradici vyu€ovani cizich jazyk(“. Efektivita, s jakou mohou byt VLS
pouzivany podle Schmitta (1997, s.25) zavisi na Urovni odbornosti, plvodni jazyk jednotlivce,
kultufe jednotlivce, jejich motivace a ucel uceni se druhého jazyka, na pouzivaném textu nebo

ukolu a na povaze druhého jazyka.
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2.1.1 Pamétové strategie

»,Pamétové strategie umoznuiji jedinci zapamatovat si informace a poté si je vybavit, kdyz jsou
potiebné pro urcitou komunikaci. V historii lidstva maji dlouhou tradici, byvaly oznacované
jako mnemotechniky“ (VIckova, 2010, s. 45). U¢innost téchto strategii se obvykle zlepiuje,
pokud jedinec pfi uceni pouzivd vhodné metakognitivni (napfiklad fizenou pozornost) a
afektivni strategie (napftiklad sniZzovani uzkosti) (VI¢kovda, 2010, s.45). Pamétové strategie
pomahaji jednotlivelim udit se slovi¢ka rychleji a lépe si je pamatovat, protoze napomahaji
zatazeni nového uciva do stavajicich kognitivnich jednotek, jelikoz poskytuji podnéty pro

vybaveni si slovic¢ka (Schmitt, 1997, s. 13).

Podle Vickové (2010, s. 45) pamétové strategie Casto spojuji rizné druhy informaci, jako je
napfiklad vytvareni obrazli nebo mentalnich predstav spojenych se slovy nebo frazemi.
Schmitt (1997, s. 12-13) kromé vytvareni obrazl a asociace zmifuje pouzivani klicovych slov,
seskupovani a sémantické mtizky. Podle Gu a Johnsona (1996, s. 644-645) Ize pamétové
strategie rozdélit na dvé zdkladni kategorie: procvicovaci (rehersal) a kédovaci (encoding).
Mizumoto (2010, s. 14) oznacuje procvi¢ovaci strategie Gu a Johnsona (1996) jako kognitivni
a kédovaci jako pamétové. Mezi procvicovaci strategie patfi ¢innosti jako opakované psani si
sloviéek, Ustni opakovani a prepisovani. Kédovaci strategie zahrnuji techniky jako asociace,
vizualizace a zapamatovani si slovicek v konkrétnim kontextu. Procviovaci strategie jsou
zaméreny na mechanické procesy a maji tedy blize ke kognitivnim strategiim, jak je definuji
Schmitt (1997) a Oxfordova (1990). Naopak, strategie kdédovaci vice pfipominaji pamétové

strategie, které se opiraji o hlubsi zpracovani v paméti.

V dlouhodobé paméti maji vizudlni informace obvykle vétsi kapacitu nez verbalni informace.
Proto jsou vizudlni predstavy efektivnim prostfedkem pro uchovani verbalnich informaci.
Stejné tak mohou Zaci vyuzivat zvukové, pohybové i dotykové strategie, které nejlépe vyhovuji

jejich individudlnim preferencim (VI¢kova, 2010, s. 45-50).

Stejné jako spojovani slov s obrdzky, spojovani slova s osobni zkusenosti mize byt rovnéz
efektivnim prostfedkem k zapamatovani novych slov. Tento pfistup umoznuje spojit nova

slova s vyznamnymi osobnimi zazitky, které jsou spojeny s danym pojmem. Napfiklad student
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si mUZe spojit slovo ,,snih“ se vzpominkou na détstvi strdvené hranim ve snéhu. Podle vyzkumu
provedeného Schmittem (1997, s. 9, 13) tuto strategii vyuziva 37 % studentd, pticemz 62 % z

nich ji hodnoti jako uzite¢nou.

Podle Oxfordové (1990, s. 38) pamétové strategie zahrnuji: usporadani v poradi, vytvareni
asociaci a opakovani. Tyto principy zahrnuji vyznam, ktery musi byt pro studenta smysluplny.
Déle zdleZi na pouzitych materidlech, ty musi byt relevantni pro sémanticky obsah daného

slova (Letchumanan aj., 2016, s. 175 preloZeno autorem).

2.1.2 Kognitivni strategie

Podle Schmitta (1997, s. 16) jsou kognitivni strategie podobné pamétovym strategiim, avsak
nejsou tak specificky orientovdny na manipulaci s mentdlnimi procesy. Tyto strategie zahrnuiji
opakovani a vyuzivani mechanickych metod pfi studiu slovni zasoby. Oxfordova (1990, s. 44)
rozliSuje kognitivni strategie na Cétyfi hlavni podskupiny: opakovani, pfijimani a predavani
sdéleni, analyza a logické Uvahy a strukturovani jazykovych vstupl a vystup(i. Gu a Johnson
(1996, s. 648-649) berou kognitivni strategie jako velice obsdhlou skupinu strategii, kam

spadaji strategie jiz zminéné v kapitole 2.1 klasifikace VLS.

Spole¢nym rysem vsech kognitivnich strategii je proces zpracovani a transformace jazykového
materidlu zadkem. Je tfeba poznamenat, Ze nékteré psychologické klasifikace zahrnuji do
oblasti kognitivnich strategii i strategie tykajici se paméti a urcité kompenzacéni strategie

(VIEkov, 2010, s.50).

Z vyzkumu Schmitta (1997) plyne, Ze kognitivni strategie jsou jedny z nejpouzivanéjsich a zaky
nejvice doporucovanymi. Nejlépe hodnocenou a zaroven nejvice pouzivanou kognitivni
strategii opakované psani slovicka. Tuto strategii pouzivd 76 % Zakd a z toho 91 % Zaka ji
doporucuje. Dulezité je podotknout, Ze Schmittova (1997) studie se zabyva Japonskymi Zaky.
Mizumoto (2010, s. 34 preloZzeno autorem) podotyka: ,Jednim z ddvod( prevazujiciho
pouzivani pisemného opakovani/nacviku mezi japonskymi studenty EFL mUzZe byt
pravdépodobné uceni se kandzi neboli ¢inskych znakd pouZivanych v modernim japonském
systému psani po celou dobu povinné skolni dochazky (Sest let na zakladni skole a tfi roky na

stfedni Skole).”
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2.1.3 Metakognitivni strategie

»Metakognitivni strategie zahrnuji védomy prehled o procesu uéeni a rozhodovani o
planovani, monitorovani nebo vyhodnocovani nejlepsich zplsob studia” (Schmitt 2000, s. 17,
preloZzeno autorem). Podle Oxfordové (1990, s. 137) se tyto strategie déli do tfi podskupin:

strategie zaméreni uceni, pfipravy a pldnovani uceni a evaluace uceni.

Strategie zaméreni uCeni se zaméruje na konkrétni kroky, které zak prijima k podpore uceni se
ciziho jazyka. Mezi né patfi: shrnuti uciva a jeho propojeni s jiz zndmymi informacemi, aktivni
koncentrace (zak se pfedem rozhodne, Ze bude ddvat pozor a ignoruje pripadné rusivé vlivy)
a ddraz na poslech pred mluvenim (zak se zavaze k dikladnému poslechu az do doby, nez si

|épe osvoji porozuméni mluvenému jazyku) (Oxford, 1990, s. 138).

Strategie pripravy a pldnovani uceni slouzi k systematické organizaci a planovani uéeni s cilem
maximalizovat zisk z LLS. Tato oblast zahrnuje Sest strategii: 1. vzdélavani se v oblasti LLS, 2.
organizace (vytvoreni harmonogramu, optimalizace ucebniho prostfedi atd.), 3. stanoveni
cilt, 4. uvédoméni si podstaty Ukolu (napfiklad rozhodnuti o Ucelu konkrétni jazykové aktivity,
jako je mluveni, psani, ¢teni; konkrétni priklady jsou: poslech radia za uéelem ziskani novych
informaci, ¢teni pro zdbavu, psani kamarddovi, mluveni pti koupi vlakového listku), 5.
planovani jazykové aktivity zahrnuje identifikaci jazykovych prvkd a funkci nezbytnych pro
dany ukol nebo situaci (popis Ukolu/situace, stanoveni potfeb, kontrola lingvistickych zdroja,
identifikace dalSich jazykovych prvkd nebo funkci nezbytnych pro ukol nebo situaci) 6. aktivni
hledani prilezitosti k procviceni (napriklad sledovani filmU v cizim jazyce, komunikaci v cizim

jazyce a mysleni v cizim jazyce) (Oxford, 1990, s. 138-139).

Evaluace uceni se déli na dvé strategie, které pomahaji jedincim kontrolovat jejich vykony
v uceni se cizimu jazyku. Prvni strategii je sebe monitorovani, které spociva v identifikaci chyb
v porozuméni nebo produkci ciziho jazyka a v identifikaci zdroje téchto chyb. Druha strategie
je sebehodnoceni, kterd spocivd v hodnoceni svého pokroku pomoci ukazatell jako jsou

napfiklad: schopnost Cist rychleji, lepsi porozuméni v konverzaci apod (Oxford, 1990, s. 140).

Z4ci Easto &eli pretizeni novymi slovy, nejasnymi gramatickymi pravidly a rozdily ve fonetickém

nebo ortografickém systému ciziho jazyka, stejné jako ve zvyklostech pochazejicich z jinych
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kultur, a nékdy i jinym stylem vyuky, neZ jsou zvykli od rodilych mluvéich. To mlzZe vést k
Ubytku jejich zajmu, ktery lze vSak znovu probudit prostfednictvim védomého pouzivani

vhodnych metakognitivnich strategii (VICkova, 2010, s. 64).

Gu a Johnson (1996, s. 650) fadi k metakognitivnim pouze dvé strategie: selektivni pozornost
(rozliSovani na dulezité a nedUlezité informace, dulezitym informacim davaji jedinci vétsi
pozornost a nedulezité informace jedinci ignoruji) a sebe iniciace (pouZivani rGznych
prostiedk(, aby si jedinec ujasnil polozky slovni zasoby, které mu nejsou Uplné jasné a ¢teni
jinych knih neZ u¢ebnicovych v rdmci zajmu jedince). Schmitt (1997, s. 17-18) identifikoval Ctyfi
metakognitivni strategie: pouzivani anglickych médii, zkouseni se ze slovicek, opakovani slovni
zasoby s pravidelnymi a rozloZzenymi ¢asovymi intervaly, vynechani nového slova (podobné

jako selektivni pozornost), pokracovani ve studiu slova po urcitou dobu.

Z vyzkumu provedeného Schmittem (1997, s. 9) vyplyva, Ze metakognitivni strategie jsou ve
srovnani s ostatnimi strategiemi pouzivany pomérné malo. Nej¢astéji pouzZivanou strategii je
pokracovani ve studiu slova po urcitou dobu, kterou uplatnuje 45 % student(, a 87 % studentl
tuto strategii doporucuje. Relativné nizka frekvence pouzivani metakognitivnich strategii
muze byt zplUsobena rokem provedeni vyzkumu (1997), kdy vyuzivani anglickych médii nebylo
tak dostupné jako dnes diky rozvoji internetu. Podle vyzkumu provedeného VI¢kovou v roce
2010 sleduje filmy v angli¢tiné/némciné 56 % zaku a posloucha pisnicky v angli¢tiné/némdciné
dokonce 75 % Zakd. Zminéné strategie jsou zde zarazeny jako kognitivni, ale ve Schmittové
(1997) taxonimii by spadaly pod strategii pouzivani anglickych médii, jelikoz strategii oznacuje,

jako ,,MET Use English-language media (songs, movies, newscast etc.)” (Schmitt, 1997, s. 9).

2.1.4 Determinacni strategie

Schmitt (1997) rozdéluje VLS na strategie pfi setkani se s novym slovem a strategie pro
upevnéni jiz objeveného slova. Mezi strategie pfi setkdni se s novym slovem Schmitt (1997)
zahrnuje pravé determinacni strategie a strategie socialni. ,Pokud Zaci slovo neznaji, musi jeho
vyznam zjistit na zakladé svych strukturalnich znalosti jazyka, na zdkladé pribuznych slov
v materském jazyce, na zakladé kontextu, pomoci referenénich materialll nebo dotazovanim

se nékoho jiného” (Schmitt, 1997, s. 10, preloZzeno autorem). Determinacni strategie
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usnadnuji ziskani znalosti o novém slové pomoci prvnich ¢tyf moznosti. Studenti mohou byt
schopni identifikovat slovni druh nového slova, coz muZe pomoci v procesu odhadovani

vyznamu slova. Také jim mlze napovédét koren slova, nebo pripony, avSak ne vzdy spolehlivé.

Vyzkumy provedené Schmittem (1997, s. 8) naznacuji, Ze determinacni strategie jsou v praxi
relativné €asto vyuzivany. Casté pouzivani téchto strategii lze pFirozené vysvétlit jako disledek
jejich vyznamu, jelikoZ tvofi jednu ze dvou hlavnich skupin strategii pro zjisténi vyznamu
novych slov. Mezi japonskymi studenty se jako nejpouzivanéjsi strategie pro uréeni vyznamu
novych slov ukdzalo pouzivani dvojjazy¢ného slovniku. Konkrétné 85 % zaka tuto strategii
vyuZiva a 95 % z nich ji doporucuje. Naopak pouze 35 % zakl vyuziva jednojazycné slovniky,
pficemz 77 % z nich tuto strategii doporucuje. Dalsi velmi pouzivanou strategii je hadani v
textovém kontextu, kterou vyuzivd 74 % student(, z nich 73 % tuto strategii doporucuje.
Strategii hadani z kontextu na zékladé obrazku a gest, oznacenou jako ,, Analyze any available
pictures or gestures” (Schmitt, 1997, s. 8) vyuziva 47 % studentd, avsak 84 % z nich tuto

strategii doporucuje.

Alahmadi a Foltz (2020, s. 977) zdUraznuiji, Ze jak hadani z kontextu, tak pouZzivani slovniku
vyZaduje od studentl urcité dovednosti. Konkrétné Alahmadi a Foltz (2020) uvadéji, ze
schopnosti, které studenti potfebuji k UspéSnému hadani z kontextu, jsou identifikovany
Hasstrupem (1991, s. 272) jako ,inferencing”. To znamena schopnost vyuzit vSechny dostupné
jazykové signaly ve spojeni s obecnymi znalostmi studenta o svété, jeho povédomim o souvéti
a jeho relevantnimi jazykovymi znalostmi. Podobné jsou na tom i slovnikové strategie, podle
Alahmadi a Foltz (2020, s. 977) pouzivani slovniku vyZaduje, aby Zaci nasli ve slovniku pfislusny
vyraz a nasledné vybrali preklad, ktery je v daném kontextu vhodny, z obvykle rozmanitych
moznosti prekladu. Na stejnou skutecnost ukazuje i Schmitt (1997, s. 10-11), podle kterého
musi mit jedinec urcitou Uroven jazykovych znalosti, v€etné schopnosti presné dekdédovat
pravopisnou podobu novych slov, ale také musi mit dostatecné zakladni znalosti o tématu a
strategické znalosti o tom, jak efektivné projit procesem odvozovani. Schmitt (1997, s. 10-11)
mimo jiné poukazuje na kontext samotny, ktery musi byt dostatec¢né bohaty co se tyce voditek

k odvozovani, pficemz nejlépe vyuZitelna voditka jsou v blizkosti neznamého slova. Efektivita
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pouzivani determinacnich strategii se mlze liSit u jedincl zavisle na jejich zkuSenostech jak

z oblasti souvislych jak s hadanim z kontextu, tak pouzivani slovnik(.

2.1.5 Socialni strategie

»Socidlni strategie vyuZivaji interakci s ostatnimi lidmi ke zlepSeni uceni se jazyka” (Schmitt
2000, s. 135). Schmitt (1997, s. 8-9) rozdéluje socidlni strategie podle toho, zda dana strategie
uci jedince nové slovo, nebo pouzivd socidlni strategii k upevnéni jiz zndmého slova. Oxfordova

(1990) cleni socialni strategie do tfi skupin: dotazovani, spoluprace a empatie.

Kromé pouzivani determinacnich strategii mlze jedinec zjistit vyznam nového slova tim, Ze se
zepta nékoho jiného, kdo to slovo zna. Pokud se zak obrati na ucitele, existuje nékolik zpUsobd,
jak mu muze ucitel vyznam slova predat. Mlze poskytnout preklad do Zakova materského
jazyka, pouZit slovo ve vété, uvést synonymum, definici nebo kombinovat tyto strategie.
Nejrychlejsim zplsobem, jak predat vyznam nového slova, je prostfednictvim prekladu.
Nicméng, je treba mit na paméti, Ze vétsina prekladovych dvojic neni zcela ekvivalentni a mlze
dojit k nespravnému poufziti slova v daném kontextu, jak upozorniuje Schmitt (1997, s. 11-12).
Oxfordova (1990, s. 145) dotazovani rozSifuje dale o pozadani vysvétleni nebo verifikaci a
pozadani o opraveni. Pozadani vysvétleni nebo verifikaci se tyka predevsim: zopakovani,
parafrazovani, vysvétleni, zpomaleni a zeptdani se, zda je specifickd vyslovnost spravna. , Cilem
Zadani o parafrazovani nebo opakovani je obdrieni zpétné vazby, zda je néco spravné“
(VICkova 2010, s. 73). Pozadani o opraveni je strategie predevsim vyuzivana v konverzaci, ale
muZe se vyuzit i pfi pisemném projevu (Oxfordova 1990, s. 146-147). Kromé dotazovani se
uciteld mohou Z4ci také oslovit své spoluzaky nebo pratele. Skupinova prace je dalSi moznosti,
jak seznamovat zaky s novymi slovy a objevovat jejich vyznamy. Timto zplsobem se mohou

Zaci navzdjem podporovat ucit se novym sloviim (Schmitt, 1997, s. 12).

V ramci skupinové prace, Zaci pravé také slovni zasobu procvicuji a neudi se zasadné pouze
novym slovim a tim padem tato strategie spada i ke strategiim definovanym Schmittem
(1997, s. 12): procvi¢ovani jiz znamych slov. Podle Oxfordové (1990, s. 147) jde o strategie,
které zahrnuji interakci s jednim nebo vice lidmi za ucelem zlep3Seni dovednosti v druhém

jazyce a mimo jiné také zvySuji Zdkovo sebevédomi a spoleéenské pfijeti.
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Oxfordova (1990, s.147) identifikuje strategie spoluprace jako rozdélené na spolupréci s
vrstevniky a spolupréaci s pokrocilejSimi mluvéimi. Spoluprdce s vrstevniky se zaméruje na
spolupraci s ostatnimi Zaky s cilem zdokonalit se v cizim jazyce a eliminovat soutéZivost, rivalitu
a jiné negativni vlivy. Naopak, spoluprace s pokrocilejSimi mluvéimi mize zahrnovat jak rodilé
mluvdi, tak i jiné zkuSené mluvdi. Tato strategie se obvykle uplatiuje mimo prostor jazykové
ucebny a klade dlraz na pozornost k jednotlivym konverzac¢nim rolim (Oxford, 1990, s. 147;

Vi¢kova, 2010, s. 73-74).

Posledni skupinou socialnich strategii podle Oxfordové (1990, s. 147) jsou strategie empatie,
které mohou pomoci jedinci empatizovat s ostatnimi. Prvni strategii empatie je rozvijeni
kulturniho porozuméni. Jedna se o snahu empatizovat s ostatnimi prostrednictvim kultury,
dozvidani se o dané kulture vice a snaha pochopit vztah jedince k dané kulture. ,Znalost
kulturniho kontextu usnadnuje porozuméni cizimu jazyku a lidem” VI¢kova (2010, s. 74).
Druhou strategii je uvédomovani si myslenek a pocitl druhych. Tato strategie se zaméruje na
pozorovani chovani ostatnich ve smyslu projevovani jejich myslenek a pocitli. Také se mlze
jednat o dotazovani se ostatnich ohledné jejich myslenek a pocitli v pripadé, kdy je to vhodné

(Oxford, 1990, s. 147; ViIckova, 2010 s. 74).

Vyzkumy Schmitta (1997, s. 8) ukazuji, Ze funkce socialnich strategii ve smyslu uréovani
vyznamu nového slova je pouzivanéjsi nez funkce upeviovani vyznamu jiz znamého slova.
Nejpouzivanéjsi socidlni strategii studenty je zeptani se spoluzdka na vyznam slova, tuto
strategii pouziva 75 % zakl a 65 % z nich tuto strategii doporucuje. Nejvice doporucovanou
strategii je pozadani ucitele o parafrazi nebo synonymum slova, tuto strategii pouziva 45 %
zakt, ale 86 % znich tuto strategii doporucuje. Nejpouzivanéjsi a zaroven nejvice
doporucovanou strategii v ohledu upeviovani si slovni zasoby je skupinova prace, tuto
strategii pouzivd pouze 30 % zakl a 51 % z nich ji doporucuje. Strategii, kterou nikdo nepoutzil
je interakce s rodilym mluvéim. Z vyzkumu Vickové (2010) Ize zjistit, Ze i zde jsou strategie

dotazovani nejvice pouzivané, naopak nejméné pouzivané jsou strategie empatické.
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3 Videohry v kontextu uceni se cizimu jazyku

Videohry zaznamenaly v poslednich letech velky narlst popularity, ktery stale pokracuje.
Podle Turnera (2024) je v roce 2024 na svété 1,31 miliardy aktivnich hrac a odhaduje se, ze
doroku 2027 tento pocet vzroste na 1,47 miliardy. V USA se dokonce az 65 % obyvatel zapojuje
do hrani her. ,Digitalni hry stoji za to prozkoumat jako kontext pro vyuku jazyku, protoze
stovky miliona lidi je hraji a vyuZzivaji druhy jazyk” (Bytheway 2015, s. 509 preloZeno autorem).
Vétsina studii dokazuji pozitivni dopad videoher na ziskavani slovni zasoby v cizim jazyce.
Napfiklad vyzkum provedeny Agharou a Tamjidem (2011) ilustruje pozitivni vliv videoher na
slovni zasobu zak(. Je dlleZité poznamenat, Ze ve studii byla zkoumana hra SHAIEx (Adaptive
Hypermedia System for language teaching at an early age), ktera je zcela odliSna od béznych
her, jez lidé hraji ve svém volném case, nebot je specidlné navriena pro vzdélavaci ucely.
Ashraf a spol. (2014) se naopak zaméfili na zkoumani vlivu béZnych her, jako jsou Sims, Chess
Master, FIFA 2011 a dalsi. Jejich cilem bylo vytvofit pfijemné prostredi, kde by Uc¢astnici mohli
procvi¢ovat pouzivani rliznych anglickych slov v kontextu béhem hrani téchto her. | kdyz tyto
hry nejsou primarné uréeny pro vzdélavaci Ucely, tato studie ukdzala, Ze videohry mohou mit

pozitivni vliv na rozsifovani slovni zasoby.

Negativni vliv zaznamenal deHaan (2010), ktery porovnaval skupinu hracli a skupinu
pozorovatelU, ktefi sledovali, jak hru hraji hraci. Zkoumanou hrou byla Parappa the Rapper 2.
Je to rytmickd hra, kde kazda droven je kratky rap. Hra¢ dokoncuje radky rapu stisknutim
vhodnych tlacitek na ovladadi ve spravny cas. Studia ukazala, Ze skupina hract, si pamatuje
méné slovicek neZz skupina pozorovatell. Skupina hracd tvrdi, Ze bylo pro né tézké se
soustiedit na nacasovani stiskd a zdroven vnimat anglickd slovicka. Jeden z hracd podotkl, Ze
jiné zanry by byly lepsim tréninkem ¢teni. Podle Purushotmy et al. (2009, s. 32) maji hry Zanru
MMORPG jeden z nejvétsSich rozsahl a potencidl( pro vytvoreni imerzivniho prostredi pro

vyuku jazyk(, avsak jsou zaroven nejndroc¢néjsi na uspésnou implementaci.

3.1 MMORPG v kontextu uceni se cizimu jazyku

MMORPG (angl. Massively multiplayer online role-playing game, cesky ,hra obrovského poctu

hrach za hrdiny“) oznacuje hry, které umoznuji hrat souc¢asné velké mnozstvi hracd. Tyto hry
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umoznuji hracam interakci v redlném cCase, kde spoluprace casto hraje klicovou roli. Hraci se
mohou pfipojit k rdznym skupindm, jako jsou guildy nebo cechy, kde spole¢né obchoduji
s prostredky, bojuji s neprateli a ziskavaji odmény. V zZanru RPG (angl. Role Playing Game) hrac
ztvarnuje postavu vymysleného svéta. MMORPG Zanr vynikd rozsahlosti a rozmanitosti,
virtudlni svéty byvaji veliké a hracéi maji tu moznost je objevovat a rozvijet své postavy podle
vlastnich preferenci, zde hraje aspekt obrovského poctu hraca dllezitou roli, jelikoZz umoznuje
stovkdm nebo dokonce tisicdm hraclm interagovat a komunikovat vramci jednoho
virtudlniho svéta soucasné a v redlném cCase. Mezi zndmé tituly patfi napf: World of Warcraft,

Guild Wars 2, Lineage a Black Desert (Cheng Ye & Shih, 2022).

Rama aj. (2012, s. 323) oznacili MMO hry jako pohlcujici, graficky bohata 3D prosttedi, v nichz
se mnoho hracd z geograficky odliSnych mist mlze pohybovat hernim prostorem a
komunikovat prostfednictvim digitalnich postav znamych jako avatafi, kterd nabizi pfilezitost
k velkému mnozstvi neformalni, v kontextu orientované interakce v cilovém jazyce studenta,
véetné interakce s rodilymi mluvcimi. Peterson (2010, s. 430) uvadi jako hlavni vyhody textovy

a hlasovy chat v redlném Case, interakce za U¢elem dosazeni cile a jiZ zmifiovani osobni avatafi.

Hlasovy a textovy chat predstavuje cenny zdroj pro uceni se druhého jazyka, jelikoZz umozniuje
hracdm komunikovat s rGznymi lidmi, véetné rodilych mluvéich. Hraci jsou pribéiné
vystavovani cilenému jazyku, aniz by museli byt aktivni v chatu. V pfipadé nedorozuméni se
hraéi mohou kdykoliv doptat. Hraci vyuzivanim chatu trénuji ¢teni a psani nebo dokonce
poslech a mluveni, pokud vyuZiji hlasovy chat. Chat se béiné vyuZivd jak pro béinou
konverzaci, tak pro r(izné dohody a obchodovani s hernimi predméty. K interakci mezi hraci
vétsSinou vede néjaky cil, mlze jit o pomoc pfi plnéni Ukolu (¢asto oznacované jako quest),
obchodovani, nebo ziskavani informaci od ostatnich hracq, jak efektivné postupovat danou
hrou. Tyto aspekty ddvaji hra¢llm motivaci zacinat a vést konverzace, coz mlzie vést
k vytvareni komunit a procviovani jazyka zabavnou formou. Komunikace prostfednictvim
hernich avatari miZe hracm vnofit se do MMORPG svéta. Hraci se mohou citit vice

sebevédomé, jelikoz vystupuji za svého avatara a sniZuji se tak zabrany socialniho kontextu.

Thorne (2008, s. 318-323) zkoumal interakci mezi ukrajinskym a americkym hracem ve hre

World of Warcraft (WoW), jednom z nejhranéjSich MMORPG podle statistik TOP MMOS od
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MMO Populations (dostupné z: https://mmo-population.com/list). Jejich konverzace

zahrnovala béZna témata, ale i ta specificka pro svét WoW. Jednalo se o ptirozenou vyménu,
kterd obsahovala korekce a Zadosti o zpétnou vazbu pfi pouZzivani druhého jazyka. Pro oba
hrace to byla pfileZitost uéit se novy jazyk, jelikoz americky hrac znal od svého ukrajinského
pritele razné fraze, které pak aktivné zkousel pouzivat a dotazoval se na jejich spravnost. Tato
vymeéna nejenze prispivala k rozsifeni jazykovych dovednosti, ale také pomahala vylepSovat
strategie v samotné hfe WoW. Rama aj. (2012) zkoumali interakce ve skupinach hra¢t WoWw.
Studenti Spanélstiny, byli umisténi do skupiny hract (znamé jako guildy) ktera byla Spanélsky
mluvici. Student, ktery byl zkusenéjsi ve WoW, ale zaroven horsi ve Spanélsting, mél lepsi
vysledky nez studentka, kterd byla zacatec¢nikem ve WoW, ale pokrocilejsi ve Spanélstiné nez
prvni student. Rama aj. (2012, s. 336) to vysvétluji tak, Ze studenti, ktefi nejsou seznameni
s hrou jako je WoW maji problémy s mechanikou hry a jejich jazykové schopnosti mohou byt
tak zastinény. To naznacuje, Ze pfi vyuzivani prostord, jako je WoW, pro vyuku jazyk(i maze
byt prospésné zajistit, aby studenti méli alespon zakladni znalosti mechaniky hry. Celkové
studie ukazala, Ze pro oba studenty, byly moznosti herniho prostoru pfinosné pro rozvoj jazyka
a socializaci ucastnik(, ale je dllezité podotknout, Ze zkusenosti s danou hrou maji vtomto

kontextu vliv na efektivitu uceni.

3.2 VLS v MMORPG

Vétsina studii (viz viSe uvedené) se soustfedi na kontext uceni se ciziho jazyka pomoci
MMORPG her, pfedevsim pomoci interakci s ostatnimi hraci. MMORPG hry ale mohou nabizet
vice moznosti, jak se ucit cizi jazyk a rozSifovat svou slovni zasobu. MMORPG hry vétSinou
obsahuji také velké mnoiZstvi vyskakovacich oken, popiskd véci nebo kouzel a dialogy
s nehratelnymi postavami (¢asto znamé jako NPC cozZ je akronym pro non-player character).
Hraci mohou tedy vyuZivat mnoho rtznych VLS, jako vyhledavani si slov pomoci internetu

misto doptdvani se ostatnich hraca.

Bytheway (2015) vytvofila taxonomii VLS pouzivanych hra¢i MMORPG her, jelikoz ostatni
taxonomie jsou zaméreny na Skolni kontext nebo kontext redlného svéta. Jak jiz bylo zminéno
v kapitole 2.1 Klasifikace VLS, Schmitt (1997) uvadi jako jednim z faktor( ovliviujici volbu VLS

také kulturu, cozZ je v kontextu MMORG problematické, jak jiz uvadi Bytheway (2015, s. 512,
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preloZeno autorem): ,Virtudlni svéty se rozprostiraji mezi zemémi a kulturami a ¢asto jsou to
kontexty bez naroda, které rozvijeji a udrzuji svou vlastni herni kulturu a nedefinuji lidi jako
rodilé ¢i nerodilé”. Bytheway (2015) tedy ve svém vyzkumu identifikovala 15 VLS pouZzivanych
hraci MMORPG her. Vlastni taxonomii VLS v kontextu MMORPG her také vytvorili Ng a Raghbir
(2021), ktefi upravili taxonomii Gu a Johnsona (1996) pro ucely zkoumani strategii VLS mezi

hraci MMORPG her.

3.2.1 Socialni strategie

Ve vyzkumu Bytheway (2015, s. 515) je interakce s hraci jedna z nejvice doporucovanych
strategii hra¢i MMORPG her. Interakce jsou vétSinou v textové podobé, ale Ize interagovat
s ostatnimi hraci pomoci hlasové komunikace, nékteré hry podporuji hlasovou komunikaci
ptimo ve hre, jindy hrac¢i komunikuji pomoci program( treti strany. Jedna se o jedu z nevice
zkoumanych strategii (viz Thorne, 2008, Rama aj., 2012). Studie, ale nejcastéji zahrnuiji
interakce pouze s rodilymi mluvéimi (viz Thorne, 2008), hraci ale vidy tuto moznost nemaiji.
Bytheway (2015, s. 519) uvedla, Ze zkoumani hraci, nerozliSovali ostatni na rodilé a nerodilé
mluvdi, ale na lepdi a hordi uzivatele angli¢tiny. ,U&astnici béhem pozorovéni neuvedli ani
neprokazali, Ze by si vice cenili interakce s rodilymi mluvcéimi, ktera jim pomohla rozsifovat
slovni zasobu“ (Bytheway, 2015, s. 519, preloZeno autorem). Svoji povahou je mozné tuto
strategii zaradit mezi socidlni strategie, interakce s hraci se mliZze podobat strategii interakce

s rodilym mluvéim a skupinové praci ve Schmittové (1997) taxonomii.

PoZadovani / podavani vysvétleni je vzajemna strategie: hrac¢ se na jedné strané obraci na
ostatni hrace, kdyZz narazi na nezndmé slovo, zatimco na druhé strané ma moznost posilit svou
slovni zasobu tim, Ze vysvétli vyznam slova jinému hraci nebo vyuZije pfilezitosti k dohledani
vyznamu slova pomoci jiné strategie a sdili ho (Bytheway, 2015, s. 516). Strategie pozadovani
vysvétleni se podoba strategii pozadani ucitele o parafrazi nebo synonymum neznamého slova
ve Schmittové (1997) taxonomii. Schmitt (1997) neuvadi ve své taxonomii socialni strategie,
které radi zaky do ucitelské role, ale strategie podavani vysvétleni by mohla spadat svou

povahou do strategie skupinové prace.
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Strategie prijimani nebo poskytovani zpétné vazby nemusi vZdy spocivat v opravovani dalsiho
hrace, ale mlze se jednat o doptavani, treba pomoci ,?“ v chatu, coZz naznacuje potiebu
dovysvétleni nebo parafrdzi. Zpétna vazba muZe byt i negativni napf. vysmivani se za
nespravné poufiti slova (Bytheway, 2015, s. 517). U&astnici vyzkumu Bytheway (2015, s. 520)
si vazili jak role studenta, tak role ucitele pfi u¢eni se slovni zadsoby. Podobné jako ve strategii
podavani vysvétleni, ve Schmittové (1997) taxonomii neni strategie, kterd by radila zaky do
ucitelské role, ale mohla spadat svou povahou do strategie skupinové préce, ktera se fadi mezi

strategie socialni.

Pouziti nového slova: Hraci ve vyzkumu Bytheway (2015, s. 517) pouzivali nova slova k tomu,
aby si potvrdili, zda mu rozumi a pouzivaji ho spravné. Nevyhodou této strategie je, Ze spoléha
na zpétnou vazbu od ostatnich. Hra¢ dané slovo pouZije a ¢eka, zda ho nékdo opravi nebo se
ho zeptaji na dovysvétleni, pokud hrace nikdo neopravil a nezadal dovysvétleni, hra¢ povazuje
pouZiti slova za Uspésné. Schmitt (1997) neuvadi zZaddnou strategii, kterd se podoba pouziti
nového slova. JelikoZ tato strategie zavisi na zpétné vazbé od ostatnich, da se povazovat za

strategii socialni.

3.2.2 Metakognitivni strategie

Dalsi doporucenou strategii ve vyzkumu Bytheway (2015) je hrani v angli¢tiné. Hraci uvadi, ze
MMORPG s anglickym rozhranim na anglickém serveru predstavuje obrovské mnoZstvi
anglického jazyka, ktery povaZzuji za cenny pro uceni slovni zasoby a pro smysluplnou a
autentickou komunikaci (Bytheway, 2015, s. 515). Rozhrani v angli¢tiné rovnéz usnadnuje
hracdm komunikaci s ostatnimi, nebot umoznuje pouzivat stejné herni terminy jako vétsina
komunity. Ve Schmittové (1997) taxonomii se tato strategie nejvice blizi strategii pouzivani

anglickych médii, kterd spadd mezi metakognitivni strategie.

Cteni popisk(l a vyskakovacich oken: Popisky a vyskakovaci okna mohou obsahovat dilezité
informace pro hrace, které napomdhaji hra¢lim postupovat hrou. Tato strategie pobizi
k pouzivani ostatnich strategii, jako je hadani slov z kontextu, dotazovani se ostatnich hracu,

nebo vyhledavani si slovni zasoby. Tato strategie je soucasti strategie hrani v anglictiné a

27



taktéz ji lze pfirovnat k metakognitivni strategii: vyuzivani anglickych médii ve Schmittové

(1997) taxonomiii.

Vsichni hraci ve vyzkumu Bytheway (2015) poutZili strategii oznacenou jako ,VSimani si
frekvence / opakovani slov”. U€astnici studie Bytheway (2015, s. 516) poznamenaly, Ze si
vSimali po dobu hrani slov, ktera se ¢asto opakuji. Tato strategie je efektivné;jsi, ¢im déle dany
hrac hraje. Bytheway (2015, s. 516) dale poznamendv4, Ze ucastnici byli schopni tuto strategii
pouzivat kvilli obrovskému mnozstvi opakujiciho se jazyka, se kterym se setkdvaji. Schmitt
(1997) ve své taxonomii neuvadi Zzadnou strategii jako je vSimani si frekvence opakovani slov.
Svoji povahou je strategie vSimani si frekvence opakovani slov podobnd metakognitivni
strategii pouzivani anglického média, jelikoz pfi pravidelném vystaveni anglickému médiu se

néktera slova zacnou taktéz opakovat.

Rozpoznavani mezery ve znalostech ciziho jazyka: strategie spociva v opakovaném setkdvani
se hrace se slovem, kterému nerozumi a poté mu za¢ne vénovat pozornost. Je to strategie
Uzce spojend se strategii udélovani pozornosti slovim (Bytheway, 2015, s. 516). Z dlivodu
podobnosti se strategii udélovani pozornosti slovliim a povahy této strategie, se tato strategie

blizi k metakognitivnim strategiim ve Schmittové (1997) taxonomii.

Strategie pozorovani ostatnich hract vyuziva zdmérné sledovani chatovych konverzaci, nebo
poslouchani hlasové komunikace jinych hracd za ucelem rozsifovani slovni zdsoby a
pozorovani vhodnych kontextl a uZiti slov. Jednd se o pasivni metodu, kdy hraci nechtéji
aktivné komunikovat, ale spiSe pozorovat (Bytheway, 2015, s. 518). Schmitt (1997) ve své
taxonomii neuvadi strategii odpovidajici pozorovani cizich konverzacich, ale Ize ji pfirovnat k
metakognitivni strategii pouzivani anglického média, jelikoz hrac se v tomto pripadé interakci

vyhyba.

Udélovani pozornosti slovim spocivd v tom, Ze hraci vyhodnoti, zda je dané slovo pro hrace
dllezité nebo ne. Hraci se mohou rozhodovat predevsim podle toho, jak ¢asto se dané slovo
vyskytuje, coZ souvisi se strategii vSimani si frekvence slov (Bytheway, 2015, s. 516). Schmitt
(1997) ve své taxonomii uvadi podobnou strategii: preskocit nebo vynechat nové slovo, ktera

se radi mezi metakognitivni strategie.
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3.2.3 Determinacni strategie

Ve vyzkumu Bytheway (2015, s. 515) poutzili vSichni hraci strategii vyhledavani si slov. Hraci ale
uvedli, Ze tuto strategii pouzZili aZ po neuspésném poutziti jinych strategii. DalSim poznatkem
ze studie je, Ze hraci vyhledavali slova hlavné po hrani, a ne béhem hry. Pouziti jednojazyénych
nebo dvojjazyénych slovnikl neni specifikovano. Schmitt (1997) fadi poutziti slovnik(l do

skupiny determinacnich strategii.

Taktéz vsichni hraci ve vyzkumu provedeny Bytheway (2015, s. 516) poutZili strategii prifazeni
akce / obrazku ke slovu. Tato strategie spociva vtom, Ze hraci novym slovem predstavi obrazek
nebo akci, ktera predstavuje dané slovo namisto ekvivalentu v matefském jazyce.
Néktefi hraci mohou obcas nepochopit popis kouzla nebo schopnosti, kterou odemkli, ale po
jejim vyzkouseni si zapamatuji akci, kterd nasleduje po jejim pouziti. Ve Schmittové (1997)
taxonomii tato strategie odpovida strategii analyza vSech dostupnych obrazki nebo gest, kterd

se radi mezi determinacni strategie.

Odhadovani slova z textu, ve kterém se nachazi: V ramci této strategie hraci odhaduji vyznam
nezndmého slova z textu, ve kterém se nachazi (Bytheway, 2015, s. 517). Schmitt (1997)
identifikoval strategii, odhadovani z textového kontextu, ktera koresponduje s touto strategii.

Jedna se o strategii determinacni.

3.2.4 Pamétové strategie

Strategie vSimani si slova v jinych souvislostech vyuziva vytvareni rliznych mentdlnich spojeni
mimo textovy kontext. Jedinec si mize slovo spojit napfr. se vzpominkou, kterd je spojena
s novym slovem nebo slovo miZe znit podobné jako jiné slovo, které si jiz jedinec pamatuje
(Bytheway, 2015, s. 517; VIckova, 2010, s. 45). Ve Schmittové (1997) taxonomii, tato strategie

odpovida pamétové strategii spojeni slova s osobni zkusenosti.

Doplnéni stavajicich znalosti: Tato strategie stavi na predeslych zkusenostech s cizim jazykem.
Hraci mlze pripadat nové slovo povédomé a poté si vzpomene, Ze se s timto slovem jiz dfive
setkal (Bytheway, 2015, s. 517). Tato strategie je opét podobna strategii ve Schmittové (1997)

taxonomii spojeni slova s osobni zkuSenosti, ale spiSe se podobd strategii asociovani a
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elaborace, kde si hrac napr. mlze spojit slovo billboard se slovickem board (deska, tabule) a
lépe si tak slovo billboard zapamatovat (VI¢kovd, 2010, s. 46-47). Strategie asociace a

elaborace vychazi z taxonomie Oxfordové (1990) a jedna se o pamétovou strategii.

Zaclenovani slova do kontextu redlného svéta: Jedna se o strategii, kde hraci spojuji anglicka
slova, se kterymi se setkali béhem hrani, s anglickymi slovy pouzivanych bézné v realném
sveété. Studenti tak byli schopni porozumét slovnim definicim, které se vyskytuji ve hrach,
prostrednictvim skuteénych okolnosti (tj. objektl, okoli atd.). Pf. Pod slovem oscilator si hrac
predstavi vétrak, ktery osciluje z leva do prava (Ng a Raghbir, 2021, s. 102). Tato strategie je
prevzatd z taxonomie Gu a Johnsona (1996) a odpovida strategii pouziti slov v rdznych
kontextech, kterd se fadi mezi aktivacni strategie. V porovnani se Schmittovo (1997)
taxonomii, by se tato strategie dala porovnat se strategii spojeni slova s osobni zkusenosti,

ktera se fadi mezi pamétové strategie.

Pti pouziti strategie porovnani slov hraci porovnavaji nova slova se slovy, které jiz znaji. M{ize
jit napfiklad o odvozovani. Kdyz zna hrac slovo buff (pozitivni efekt), dokdze odvodit slovo
debuff (negativni efekt) (Ng a Raghbir, 2021, s. 105). Jednd se o strategii prevzatou
z taxonomie Gu a Johnsona (1996), kterd se podoba pamétovym strategiim opakovani a
kddovani. V porovnani se Schmittovou (1997) taxonomii lze tuto strategii pfirovnat k
pamétové strategii spojeni slova s osobni zkusenosti, nebo s pamétovou strategii asociace a

elaborace z taxonomie Oxfordové (1990).
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I PRAKTICKA CAST

4 Metodologie vyzkumu

Praktickd ¢ast této bakaldrské prace se zabyva analyzou VLS uZivanych hrac¢i MMORPG pfi
hrani. Tato ¢ast prace zkouma pomoci dotaznikového Setfeni konkrétni zplsoby, jak hraci
témi, které jsou vyuzivany v jinych hernich Zanrech. Tato ¢ast se pokousi objasnit, do jaké miry
jsou strategie spjaté s konkrétnim hernim titulem, ptipadné celym Zanrem a hodnoti

aplikovatelnost téchto strategii mimo herni priimysl.

Pro dosazeni vyzkumnych cilll je pouzita kvantitativni metoda prostfednictvim dotaznikového
Setfeni, které umoznilo sbér dat od respondentl z rlznych hernich komunit. Dotaznik byl
vytvofen pomoci Google Forms a distribuovan mezi hrace MMORPG her predevsim na
platformé Discord. Respondenti byli vybirani z rdznych hernich komunit na Discordu, jako jsou
komunity hrac her Metin 2 nebo World of Warcraft. Dotaznik nebyl Sifen pouze v MMORPG
komunitach, ale také v komunitach zndmych ceskych a slovenskych tzv. influencerd nebo
streameru, které disponuiji hraci riznych titul MMORPG her. Distribuce dotazniku probihala
taktéZ prostfednictvim osobnich kontaktl mezi hrace rdznych MMORPG her. Celkem bylo

ziskdno 57 odpoveédi.
Cile vyzkumu

e I[dentifikace nejcastéji pouzivanych VLS: Zjisténi, jaké strategie hra¢i MMORPG nejcastéji

vyuzivaji pro uc¢eni nové slovni zdsoby béhem hrani.

e Porovnani s existujicimi studiemi: Srovnani zjisténych strategii s témi, které byly
identifikovdny v ramci jinych hernich Zanr(i, za ucelem urceni specifickych rysd a

podobnosti.

e Analyza specifik strategii: Zkoumani, do jaké miry jsou identifikované strategie spjaté s

konkrétnim hernim titulem nebo celym zanrem MMORPG.
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¢ Hodnoceni aplikovatelnosti mimo herni priimysl: Zhodnoceni, zda a jak mohou byt tyto

strategie vyuzity v jinych kontextech mimo hrani her, napriklad ve vyuce cizich jazyka.

4.1 Konstrukce dotazniku

Dotaznik obsahuje celkem 20 otdzek rozdélenych do nékolika sekci. Prvni ¢ast dotazniku se
zaméruje na pohlavi respondentl a nejcastéji hrany titul MMORPG. Druha ¢ast dotazniku
predstavuje razné VLS, které respondenti hodnotili pomoci Likertovy skaly (1 - nikdy, témér
nikdy; 2 - obcas, obvykle ne; 3 - nékdy, pll na pll; 4 - ¢asto, obvykle ano; 5 - vidy, témér vzdy).

Vystupem dotazniku je tedy frekvence pouzivani konkrétnich VLS pfi hrani MMORPG her.

Predstavené VLS jsou vybrany z identifikovanych VLS mezi MMORPG hradi predevsim ze studii
Bytheway (2015), Ng a Raghbir (2021). VLS které se prekryvaji nebo popisuji stejny zplsob
rozsifovani slovni zasoby jsou vynechany. Posledni otdzka v dotazniku ,Vite o néjaké dalsi
strategii uceni se slovni zdsoby, kterou pouZivdte pri hrani MMORPG? Pokud ano, popiste ji
zde:” dovoluje ucastnikim popsat dalsi strategie, které nejsou obsazené v tomto dotazniku,

coz napomaha identifikaci novych VLS mezi MMORPG hraci.

Pro hodnoceni frekvence pouzivani jednotlivych strategii uceni se slovni zasoby je pouzita
Likertova sSkala. Toto hodnoceni umoziiuje kvantifikovat ndzory a chovani respondentd, coz je
klicové pro naslednou statistickou analyzu. Skdla je navriena tak, aby poskytla uceleny obraz
o tom, jak casto hrdci vyuzivaji rlzné strategie v kontextu uceni se slovni zasoby pti hrani

MMORPG.

4.2 Zpracovani dat a etické aspekty

Data ziskana z dotaznik(l jsou analyzovana pomoci statistickych metod a programu Excel a
SPSS. Analyza se zaméfuje na identifikaci nejéastéji pouzivanych VLS, porovnani téchto

strategii s vysledky existujicich studii z jinych hernich Zanra.

Pti sbéru dat byla vénovana pozornost ochrané osobnich udajl respondentl. Dotaznik je
anonymni a vSechny ziskané Udaje jsou pouZity pouze pro uUcely tohoto vyzkumu. Respondenti

byli informovani o ucelu vyzkumu a jejich Uc¢ast byla zcela dobrovolna.
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5 Analyza dat

5.1 Spolehlivost dat

Pro zajisténi vnitfni konzistence polozek VLS byla provedena analyza spolehlivosti pomoci

Cronbachovy alfy v programu SPSS.

Statistika spolehlivosti
Cronbachova Pocet
alfa polozek

, 754 20
Tabulka 1: Statistika spolehlivosti

Po provedeni analyzy byla ziskana hodnota Cronbachovy alfy 0,754. Tato hodnota naznacuje
spolehlivou vnitfni konzistenci pouzitého dotazniku, coz umoznuje spolehlivéjsi interpretaci

vysledkl tykajicich se pouzivani VLS mezi hra¢i MMORPG.

U nékterych poloZek jsou odpovédi méné spolehlivé a jejich odstranéni by zvysSilo miru
spolehlivosti. V nasledujici tabulce je uvedend otazka predstavujici VLS, pramér celkového
skdre dotazniku, kdyby byla dana polozka odstranéna, rozptyl celkového skére dotazniku,
kdyby byla dana polozka odstranéna, korelace mezi skérem jednotlivé polozky a celkovym
skérem dotazniku (bez zahrnuti samotné polozky) a hodnota Cronbachovy alfy, kdyby byla

dana poloZka odstranéna. V tabulce jsou zvyraznény polozky, které snizuji miru spolehlivosti.

Cronbach's
Scale Mean if =~ Scale Variance = Corrected ltem- Alpha if ltem
Item Deleted if tem Deleted  Total Correlation Deleted
Komunikujete s hraci v cizim 57,11 96,810 -,070 ,769
jazyce?
Hrajete hry v cizim jazyce? 56,75 90,689 ,306 , 746
Ctu popisky nebo 58,18 94,254 ,025 ,767
vyskakovaci okna ve hre
Googlim preklad slov, nebo 58,75 90,189 ,223 , 751
si je vyhledavam ve
slovnicich
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Nevyhledavam preklady
slov, ale vysvétleni v cizim
jazyce. (Pouzivam
jednojazycné slovniky)

Neéktera slova se opakuji tak
Casto ze se je naucim

Ptam se nékoho ve hre, aby
mi vysveétlil vyznam slova.

Jinému hraci vysvétluji
vyznam slova.

Misto prfimého prekladu si
spiSe vybavim pod slovem
obrazek nebo akci. (pr. Kdyz
pouziji kouzlo, pamatuiji si, co
se stalo)

Opakované narazim na
slovo, kterému nerozumim a
zacnu mu vénovat pozornost

Nékoho opravim, nékdo
opravi mé.

Chci po nékom dovysvétleni,
nékdo chce po mé
dovysvétleni (napr. v podobé
"?" v chatu)

Vyznam slova odvodim z
textu, kde se nachazi

V8imam si slova v jinych
souvislostech (slovo mi néco
pfipomina, napr. vzpominku,
nebo zni podobné jako jiné
slovo atd.)

Nové slovo se pokusim
pouzit (slovo pouziji ve vété
a zkous$im, jestli mé nékdo
opravi, nebo jestli nékdo
bude chtit dovysvétleni)

Pozoruji ostatni hrace (Ctu
konverzace hract v chatu
nebo posloucham jejich
rozhovory)

Vybiram si slova, ktera
ignoruji a kterym davam
pozornost (néktera slova
povazuji za nepodstatna a
ignoruiji je)

Slovo si spojim s né€im, co
uz znam (napr. billboard si
pamatuji, protoze znam
slovi¢ko board)

58,79

56,93

59,02

58,82

58,07

58,11

58,68

58,47

57,61

58,09

58,65

57,81

58,28

58,04

88,848

89,566

87,018

86,254

89,352

91,774

84,291

82,468

87,241

84,831

84,268

83,301

91,348

84,927

,218

,386

,339

,381

,220

,151

473

,569

404

472

,435

,542

,176

,498

,753

,742

,743

,739

,752

,756

,732

,724

,739

,733

,735

727

,754

,731
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Zacleruji slova do kontextu 58,40 87,102 ,348 , 742
realného svéta

(misto zapamatovani si
definice slova, slovo si
propojim s realnou situaci
nebo predmétem, ktery jiz
nam)

pf. Pod slovem oscilator si
predstavim vétrak, ktery
osciluje z leva do prava.

Vyznam nového slova 57,44 89,036 ,300 ,746
porovnam s vyznamem
slova, které jiz znam

pf. Kdyz znam slovo buff
(pozitivni efekt) dokazi
odvodit slovo debuff
(negativni efekt).

Tabulka 2: Vliv danych poloZek na vysledky dotazniku
5.2 Analyza demografickych tdajt respondentl

Na zakladé ziskanych dat byla provedena nasledujici analyza demografickych udaju

respondentu:
Celkovy pocet respondenti: 57
Pohlavi respondent:
e Muzi: 56 respondentt (98,2 %)
e Zeny: 1 respondentka (1,8 %)

Pohlavi:
57 odpovédi

® Muz
® Zena
Nechci uvadét

Graf 1: Pomér pohlavi respondenti
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Z vySe uvedenych dat vyplyva, Zze témér vSichni respondenti jsou muzi. Podle statistiky How
Many Gamers Are There? (2024 Statistics) od GilPress publikovana 31. ledna 2024 (dostupné

z: https://whatsthebigdata.com/number-of-gamers/ ) hraje hry v USA 55 % muz( a 45 % Zen.

Co se tycCe konkrétné zanru MMORPG, podle studie Sex Differences in Competitiveness in
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) (Deaner, Dunlap & Bleske-
Rechek, 2022) bylo zaznamenano, Ze 11 % respondent( tvorily Zeny. Dotaznik této studie byl
rozesldn mezi komunitami na sitich Facebook, oficidlni fora her a Reddit, odkud pfislo 99 %
odpovédi. Je mozné, 7e z7anr MMORPG v Ceské a Slovenské republice je méné rozsiteny mezi
Zenami nez v USA, nebo videohry celkové v Ceské a Slovenské republice mohou byt méné
popularni mezi Zenami nez v USA. Tento nepomér znemoziuje hledani rozdild mezi pohlavimi
v pouzivani VLS v ramci MMORPG her. Dalsi demografické udaje nebyly zpracovavany, jelikoz

nejsou povazovany za relevantni pro ucely této studie.

5.3 Nejhranéjsi tituly mezi respondenty

V rdmci odpovédi je zminéno 10 MMORPG titul: WoW, Metin 2, Albion Online, Black Desert,
Guild Wars 2, Lost Ark, Destiny 2, The Elder Scrolls Online, New World, Perfect World
International. Kazdy titul uvedeny respondenty je povazovan za samostatnou odpovéd. Pokud
respondent zminil vice nez jeden titul, kazdd odpovéd je zaznamendna zvlast. Celkovy pocet

zminek titull je 62.

Jednotlivé tituly MMORPG jsou uvedeny s nasledujici frekvenci:

Tabulka 3: Frekvence zminéni titul respondenty

Nazev titulu Pocet zminek Procentudlni rozlozeni
World of Warcraft 25 40,3 %
Metin 2 25 40,3 %
Albion Online: 2 2 3,2%
Black Desert: 2 2 3,2%
Guild Wars 2 2 3,2%
Lost Ark 2 3,2%
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Destiny 2 1 1,6 %

The Elder Scrolls Online 1 1,6 %

New World 1 1,6 %

Perfect World International 1 1,6 %
2%, 2% 2% 2% = World of Warcraft

e\ L1
% = Metin 2
3;% \\ = Albion Online
Black Desert
' ® Guild Wars 2

® Lost Ark

m Destiny 2
m The elder scrolls Online
= Mew World

m Perfect World International

Graf 2: Pomér hranych MMORPG tituli mezi respondenty

Na zdakladé vysledkll miZzeme konstatovat:

e World of Warcraft a Metin 2 jsou nejéastéji hrané tituly mezi respondenty, kazdy s 25

zminkami, coZ predstavuje 40,3 % z celkového poctu odpovédi.

e Tituly jako Albion Online, Black Desert, Guild Wars 2, a Lost Ark maji shodné 2 zminky,
kazda s podilem 3,2 %.

e Tituly Destiny 2, The Elder Scrolls Online, New World, a Perfect World International

maji kazdy po jedné zmince, coZ predstavuje 1,6 %.

World of Warcraft se o¢ekdvané umistil na prvnim misté v po¢tu zminek od respondentd.

Tento vysledek odpovida jeho statusu nejpopularnéjsiho MMORPG podle statistik TOP MMOS
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od MMO Populations (dostupné z: https://mmo-population.com/list). Zajimavé je, Ze prvni

misto sdili s hrou Metin 2, kterd se v uvedené tabulce TOP MMOS neumistila ani na 139. misté.
PfestoZe neni celosvétove tak popularni, Metin 2 si udrzuje silnou komunitu v Ceské republice.
Divodem je predevsim skutecnost, Ze to byla jedna z prvnich MMORPG her s plnym
prekladem do ¢estiny, coz pritahlo mnoho hracd. Mnozi z nich zGstavaji vérni této hie dodnes,
at uz kvlli nostalgii, nebo kvali stale aktivni ¢eské hracské komunité. Navzdory nizkému poctu
hrach podle statistiky Metin2 Active Player Count & Population od MMO STATS (dostupné z:

https://mmostats.com/game/metin2 ) a transformaci ¢eskych server( na evropské, coz nuti

hraée komunikovat v cizim jazyce, zejména v angli¢tiné, Metin 2 si stdle udrZzuje popularitu

mezi MMORPG hrami v ¢eském prostredi.

5.4 Analyza VLS

Tato kapitola se zaméruje na analyzu VLS, které vyuzivaji hra¢i MMORPG her. Na zakladé dat
ziskanych prosttednictvim dotaznikového Setfeni je provedena podrobna statisticka analyza,
kterd zahrnuje popisnou statistiku, testovani vnitfni konzistence dotazniku, srovnani mezi
skupinami hrach rGznych her. Tato analyza ndm umoini |épe porozumét tomu, jakym
zpUsobem hraci MMORPG her pristupuji k uceni nové slovni zdsoby, jak ¢asto vyuzivaji rGzné

strategie a jaké faktory mohou ovliviovat jejich volbu téchto strategii.

Prdmérnd mira pouzivani VLS mezi hra¢i MMORPG her je 3,0579 (N = 57, SD = 0,49106) na
Skale od 1 (nikdy, témér nikdy) do 5 (vZdy, témér vidy). Hraci tedy strategie uceni pouzivaji
Normalita rozloZeni dat je testovdna pomoci Shapiro-Wilk testu. P-hodnota je mensi nez 0,05,
coz znamend, Ze predpoklad normality je zamitnut. Vzhledem k tomu, Ze data nejsou
normalné rozloZzena, pro analyzu rozdill mezi skupinami respondentl jsou pouZity

neparametrické testy, jako je Mann-Whitney U.
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Histogram

0 Mean = 3,06
Stel. Dev. = 491
N=57

Frequency

prumer

Graf 3: RozloZeni priumérné miry pouZivani VLS mezi hraci MMORPG her

Strategie jsou porovnavany podle priimérného skére dané otazky (1 - nikdy, témér nikdy, 2 -
obcas, obvykle ne, 3 - nékdy, pal na pal, 4 - ¢asto, obvykle ano, 5 - vidy, témér vidy). Otazky /
strategie jsou ocislovany podle poradi v dotazniku a zakdédovany podle skupiny strategii do
které patfi. MET = metakognitivni, MEM = pamétové, SOC = socialni, DET = determinacni.
Nasledné je vypocitand primérna hodnota pro danou skupinu strategii. Je dulezité
podotknout Ze nékteré zarazeni do skupin mlze byt sporné, jelikoz nékteré strategie lze

zaradit do vice skupin.

Pouze tfi strategie jsou hodnoceny nad 4,0, coZz znamena, Ze jsou vyuZivany ¢asto az vidy.
Nejpouzivanéjsi strategie je Hrani her v cizim jazyce (MET 2); poté VSimani si frekvence

opakovani slov (MET 6); a Interakce s hraci (SOC 1).

Mezi 3,0 a 4,0 se nachdzi dalSich devét strategii, které jsou tedy pouZivdny mezi obcas a €asto:
porovnavani slov (odvozovani) (MEM 20), odhadovani slova z textu, ve kterém se nachazi (DET
13), pozorovani ostatnich hracét (MET 16), doplnéni stavajicich znalosti (MEM 18), prirazeni
akce / obrazku ke slovu (DET 9), v8imani si slova v jinych souvislostech (MEM 14), rozpoznavani

mezery ve znalostech ciziho jazyka (MET 10).

Zvyzkumu vyplyva, Ze jednotlivé skupiny strategii jsou pouzivany s odliSnou intenzitou.

Nejcastéji vyuzivanou skupinou jsou metakognitivni strategie s primérnym hodnocenim 3,58
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na Skdle (mezi nékdy a casto), dale pamétové strategie s prdmérnym hodnocenim 3,17 na
Skale (mezi nékdy a Casto), determinacni strategie s primérnym hodnocenim 2,85 na skale
(mezi obcas a nékdy) a socidlni strategie s primérnym hodnocenim 2,70 na Skale (mezi obcas

a nékdy).

Je dllezité zdlraznit, Ze tato hodnoceni reflektuji pouze frekvenci pouzivani jednotlivych
strategii, nikoliv jejich efektivitu. Socidlni strategie sice maji nejmensi primérné hodnoceni,
nicméné jejich role je stdle velmi dllezitd. Komunikace s ostatnimi hraci je 3. nejcastéji
pouzivanou strategii celkové. Ostatni strategie tykajici se vyhledavani zpétné vazby mezi hradi
jsou pouzivané méné cCasto a stahuji tak prdmérné hodnoceni této skupiny. Interakci

s ostatnimi hraci vyuziva casto 36,8 % a velmi cCasto 40,4 % hracd, coz znaci, Zze socialni

strategie jsou stdle velmi pouzivané napfi¢ nizkému priméru.

Frekvence pouziti VLS

soc7
s0C8
DET5 SOC
DET 4
sOC11
S0C 15
s0C12
MEM 19 DET
MET 17
MET 3
MET 10
MEM 14
DET 9
MEM 18
MET 16
DET 13
MEM 20
soc1
MET 6
MET 2

MEM

MET

0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 O’OO 1’00 Z’OO 3’00 4’00

Graf 4: Srovndni primérné miry pouZivéni jednotlivych VLS mezi Graf 5: Srovndni priimérné hodnoty jednotlivych
hraci MMORPG skupin strategii

5.4.1 Kognitivni strategie

Kognitivni strategie, jak je definoval Schmitt (1997), se zaméruji na mechanické a opakované
procesy uceni, jako je opakovani si slov nahlas, opakované prepisovani slov, pouzivani karticek

se slovicky, vyuzivani poznamek a nahravek. Tyto strategie, i kdyz mohou byt ucinné pfi uceni
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se ciziho jazyka, nejsou béziné vyuzivany v kontextu hrani MMORPG diky své mechanické a

narocné povaze.

5.4.2 Metakognitivni strategie

Metakognitivni strategie jsou nejcastéji pouzivanou skupinou VLS (3,58 na sSkale). Konkrétné

byly pouzivany jednotlivé strategie takto:

Hrani her v cizim jazyce (MET 2): Neni jediny respondent, ktery by uvedl, Ze nikdy nehraje hry
v cizim jazyce. 3,5 % hracl hraje hry v cizim jazyce obcas, nékdy 14 %, ¢asto 21,1 % a velmi
¢asto 61,4 %, tato strategie je tedy nejpouzivanéjsi. Cteni popiskd nebo vyskakovacich oken
ve hie (MET 3): nikdy, nebo zfidka ¢te popisky Ci vyskakovaci okna ve hie 14 % hracu, obcas

22,8 %, nékdy 28,1 %, ¢asto 21,1 % a velmi Casto 14 %.

Vsimani si frekvence opakovani slov (MET 6): nikdy nebo zfidka tuto strategii vyuziva 1,8 %
hracd, obcas 3,5 %, nékdy 5,3 % Casto 49,1 % a velmi Casto 40,4 %. Rozpoznavani mezery ve
znalostech ciziho jazyka (MET 10): nikdy nebo zfidka tuto strategii vyuziva 10,5 % hrac(, obcas
24,6 %, nékdy 21,1 % casto 36,8 % a velmi ¢asto 7 %. Udélovani pozornosti sloviim (MET 17):
nikdy nebo zfidka si vybira slova k pozornosti 14 % hrac(, obcas 24,6 %, nékdy 24,6 %, ¢asto

33,3 % a velmi casto 3,5 %.

Pozorovani ostatnich hracl (MET 16): nikdy nebo zfidka pozoruje ostatni hrace 12,3 % hraca,

obcas 7 %, nékdy 28,1 %, casto 38,6 % a velmi ¢asto 14 %.

5.4.3 Pamétové strategie

Pamétové strategie jsou druhou nejvice pouZivanou skupinou VLS (3,17 na Skale). Konkrétné

byly pouzivany jednotlivé strategie takto:

Porovnavani slov (odvozovani) (MEM20): nikdy nebo zfidka tuto strategii vyuziva 5,3 % hraca,
obcas 8,8 %, nékdy 19,3 %, casto 42,1 % a velmi Casto 24,6 %, jednd se o nejvice pouZivanou
pamétovou strategii. Doplnéni stavajicich znalosti (MEM 18): nikdy nebo zfidka strategii

vyuZiva 8,8 % hracu, obcas 17,5 %, nékdy 38,6 %, casto 22,8 % a velmi casto 12,3 %. Vyznam
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nového slova porovnam s vyznamem slova, které jiz znam: nikdy nebo zfidka porovnava

vyznam slova 14 % hracd, nékdy 19,3 %, casto 42,1 % a velmi ¢asto 24,6 %.

Zacleniovani slova do kontextu realného svéta (MEM 19): nikdy nebo ztidka si takto propojuje
slova s redlnymi predméty nebo kontexty 17,5 % hracli, obcas 28,1 %, nékdy 22,8 %, Casto

24,6 % a velmi casto 7 %.

5.4.4 Determinacni strategie

Determinacni strategie jsou pouzivany méné ¢asto nez metakognitivni a pamétové strategie

(2,85 na skale). Konkrétné byly pouzivany jednotlivé strategie takto:

Pouzivani slovnik(l a vyhleddvani si slovicek na internetu (preklad) (DET 4): nikdy nebo zfidka
si preklada slova 24,6 % hracl, obcas 35,1 %, nékdy 21,1 %, casto 14 % a velmi casto 5,3 %.
Pouzivani slovnikd a vyhleddvani si slovicek na internetu (hleddni vyznamu slova v daném
jazyce) (DET 5): nikdy nebo zfidka hleda vyznam slov v daném jazyce 40,4 % hracd, obcas 14 %,

nékdy 24,6 %, ¢asto 10,5 % a velmi ¢asto 10,5 %.

Ptifazeni akce / obrazku ke slovu (DET 9): nikdy nebo zfidka si ke slovu prifadi obrazek nebo
akci 14 % hracu, obcas 19,3 %, nékdy 28,1 %, ¢asto 21,1 % a velmi ¢asto 17,5 %. Odhadovani
slova z textu, ve kterém se nachazi (DET 13): nikdy nebo zfidka takto odvozuje vyznam slova z

textu 5,3 % hracq, obc¢as 10,5 %, nékdy 26,3 %, ¢asto 40,4 % a velmi ¢asto 17,5 %.

5.4.5 Socialni strategie
Socialni strategie jsou pouzivany nejméné ¢asto mezi vdemi skupinami strategii (2,70 na skale).

Konkrétné byly pouZivany jednotlivé strategie takto:

Interakce s hrdci (SOC 1): nikdy nebo zfidka komunikuje s hraci v cizim jazyce 3,5 % hraca,
obcas 5,3 %, nékdy 14 %, casto 36,8 % a velmi ¢asto 40,4 %. Tato strategie je nejpouzivanéjsi

socidlni strategie a také 3. nejpouzivanéjsi strategie celkové.

PoZadovani vysvétleni (SOC 7): nikdy nebo zfidka se takto ptd ostatnich hracd na vyznam slova

42,1 % hracl, obcas 24,6 %, nékdy 15,8 %, Casto 12,3 % a velmi casto 5,3 %. Poskytnuti
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vysvétleni (SOC 8): nikdy nebo zfidka takto vysvétluje vyznam slova ostatnim hracdm 56,1 %

hracd, obcas 21,1 %, nékdy 22,8 %, ¢asto 17,5 % a velmi Casto 3,5 %.

Prijimani / poskytovani zpétné vazby (opravovani chyb) (SOC 11): nikdy nebo zfidka ptijima /
poskytuje zpétnou vazbu 28,1 % hracu, obcas 22,8 %, nékdy 29,8 %, ¢asto 12,3 % a velmi ¢asto
7 %. Prijimani / poskytovani zpétné vazby (vyjadreni nesrozumitelnosti) (SOC 12): nikdy nebo
zfidka tuto strategii vyuziva 21,1 % hracd, obcas 22,8 %, nékdy 29,8 %, ¢asto 19,3 % a velmi

casto 7 %.

5.5 Identifikace novych VLS mezi hraci MMORPG

Na konci dotazniku méli respondenti moznost popsat dalsi strategie, které vyuzivaji pfi uceni
slovni zdsoby béhem hrani MMORPG. Respondenti odpovidali na otazku: , Vite o néjaké dalsi
strategii uceni se slovni zdsoby, kterou pouZivdte pri hrani MMORPG? Pokud ano, popiste ji

“”

zde:

Odpovédi: ,Sledovadni tutoridlt, in-game manudl (pokud je k dispozici)“, ,Vetsinou nejake nove
slovo pochytim, kdyz se hru ucim, jsem na zacatku, bud na twitchi ytb atd....“, ,VyuZivani

anglickych guidu na raid/dungy uceni novych mechanik/postav*

Tyto odpovédi ukazuji, Ze hraci ¢asto vyuZivaji dostupné online zdroje, jako jsou tutoridly,
navodna videa ke hre, YouTube videa a Twitch streamy, k doplnéni svych znalosti, coZ je
prikladem metakognitivni strategie pouzivani anglického média ze Schmittovy (1997)

taxonomie.
Dalsi respondent uved!:

»Zndm itemy v cestiné a kdyZ si prepnu hru do anglictiny, tak znam jak se co jmenuje a vidim

to i vanglictine.”

Tento hrac hry Metin 2 vyuziva prekladu samotné hry, pro komunikaci s ostatnimi hraci, podle
potieby si pfepne hru do anglictiny, aby mél stejné rozhrani a nazvy predmétu jako vétsina
hrach a usnadnuje si tim komunikaci. Tato strategie se da prirovnat ke strategii prekladu ze

Schmittovy (1997) taxonomie a jedna se tedy o determinacni strategii.
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Par hraca vyuzilo tento prostor, aby zduraznily vyznam komunikace s ostatnimi hradi jako

prostfedek uceni se slovni zasoby: , Diskusia“, ,,Prosté komunikovat s hrdci v aj.

Tyto odpovédi potvrzuji, Ze socidlni interakce s hraci hraji klicovou roli v procesu uceni.
Komunikace s ostatnimi hraci, zejména v angli¢tiné, poskytuje hraclim praktickou zkusenost a

podporuje aktivni pouzivani novych slov.

6 Strategie spjaté s urcitym hernim titulem

Tato analyza porovnava pouzivani VLS mezi hrac¢i World of Warcraft a Metin 2. Tento vybér
byl proveden, protoze ostatni tituly byly v dotazniku zminény pfilis malo krat na smysluplnou
analyzu. Pokud respondent uvedl| vice hernich titulQ, je brdn v Gvahu pouze prvni uvedeny
titul. Z odpovédi plyne, Ze je 24 respondent(, ktefi hraji predevsim WoW, a 24 respondentd,
ktefi hraji predevsim Metin 2. Porovnani je zaloZené na rliznych statistickych mérenich véetné

porovnani priméri a Mann-Whitneyho U testu.

Primérna mira pouzivani VLS mezi hraci World of Warcraft je 3,1729 (N = 24, SD = 0,57426).

vy,

vy,

pradmérna mira pouzivani strategii je 1,85 a nejvyssi 3,55.

6.1 Porovnani primérného pouzivani VLS podle skupiny strategii

Tato sekce se zaméfuje na porovnani primérného pouzivani VLS mezi hrac¢i dvou MMORPG
her, World of Warcraft a Metin 2. Vyzkum se zaméruje opét na Ctyfi hlavni skupiny strategii:

socialni, determinacni, pamétové a metakognitivni.

e Socialni strategie: Hra¢i WoW maji o néco vyssi primérné hodnoty (2,73) neZ hraci
Metin 2 (2,65). To naznacuje, Ze hraci WoW pouZzivaji socialni strategie ¢astéji nez hradi

Metin 2.
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e Determinacni strategie: Hraci WoW vykazuji vy$si prGmérné hodnoty (3,01) ve
srovnani s hraci Metin 2 (2,72). Tento rozdil naznacuje, Ze hraci WoW vice vyuzivaji

determinacni strategie.

e Pamétové strategie: Primérné hodnoty jsou vyssi u hraéd WoW (3,39) nez u hraci

Metin 2 (2,95). Hraci WoW tedy vice vyuZivaji pamétové strategie.

e Metakognitivni strategie: Hraci WoW maji o néco vyssi primérné hodnoty (3,58) nez
hraci Metin 2 (3,45), coZz znamena, Ze metakognitivni strategie jsou Castéji pouzivany

hraci WoWw.

Celkoveé tedy hraci WoW castéji vyuzivaji vSechny Ctyfi skupiny strategii VLS ve srovnani s hraci
Metin 2. Nejvétsi rozdil je patrny u pamétovych a determinacnich strategii, kde hra¢i Wow

vykazuji podstatné vyssi priimérné hodnoty.
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Graf 6: Porovndni prumérného skdre jednotlivych skupin strategii mezi WoW a Metin 2
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6.2 Porovnani jednotlivych VLS mezi hrami

6.2.1 Socialni strategie:

Interakce s hraci (SOC 1): Hraci WoW (4,00) a Metin 2 (3,92) vykazuji témér stejnou frekvenci.
Pozadovani vysvétleni (SOC 7): Obé hry maji pomérné nizké hodnoty, WoW (2,17) a Metin 2
(2,04). Podavani vysvétleni (SOC 8): U této strategie jsou hodnoty témér stejné, WoW (2,33) a
Metin 2 (2,38). Pfijimani / poskytovani zpétné vazby (opravovani chyb) (SOC 11): Hraci WowW
(2,58) vyuzivaji tuto strategii vice nez hraci Metin 2 (2,33). Pfijimani / poskytovani zpétné
vazby (vyjadreni nesrozumitelnosti) (SOC 12): Metin 2 (2,79) prevySuje WoW (2,54). Poutziti
nového slova (SOC 15): WoW (2,75) je mirné nad Metin 2 (2,46).

6.2.2 Metakognitivni strategie:

Hrani v angli¢ting (MET 2): Vyrazny rozdil, WoW (4,75) oproti Metin 2 (3,96). Cteni popisk( a
vyskakovacich oken (MET 3): Metin 2 (3,17) je nad WoW (2,83). VSimani si frekvence
opakovani slov (MET 6): Obé hry maji vysoké hodnoty, WoW (4,46) a Metin 2 (4,21).
Rozpozndni mezery ve znalostech ciziho jazyka (MET 10): Metin 2 (3,33) prevySuje WoW
(2,88). Pozorovani ostatnich hracd (MET 16): WoW (3,54) je nad Metin 2 (3,25). Udélovani
pozornosti sloviim (MET 17): WoW (3,04) oproti Metin 2 (2,79).

6.2.3 Determinacni strategie:

Pouzivani slovnik(l a vyhledavani si slovicek na internetu (preklad) (DET 4): WoW (2,79)
prevysuje Metin 2 (2,33). Pouzivani slovnikd a vyhleddvani si slovicek na internetu (hledani
vyznamu slova v daném jazyce) (DET 5): WoW (2,63) je nad Metin 2 (2,08). Prifazeni
akce / obrazku ke slovu (DET 9): Hodnoty jsou témér stejné, WoW (3,04) a Metin 2 (2,96).
Odhadovani slova z textu, ve kterém se nachazi (DET 13): Obé hry maji vysoké hodnoty, WoW
(3,58) a Metin 2 (3,50).

6.2.4 Pamétové strategie:

VSimani si slova v jinych souvislostech (MEM 14): WoW (3,17) prevySuje Metin 2 (3,04).
Doplnéni stavajicich znalosti (MEM 18): Vyrazny rozdil, WoW (3,50) oproti Metin 2 (2,71).
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Zaclenovani slova do kontextu realného svéta (MEM 19): WoW (3,25) vyrazné nad Metin 2

(2,25). Porovnavani slov (MEM 20): Metin 2 (3,79) je nad WoW (3,63).

6.2.5 Vysledky Mann-Whitneyho U testu

Mann-Whitneyho U test odhalil vyznamné rozdily mezi hra¢i WoW a Metin 2 v pouzivani
nékterych strategii. Vyznamné rozdily (p <0,05) byly nalezeny ve strategiich: Hrani v anglic¢tiné
(MET 2) p = 0,001, Doplnéni stavajicich znalosti (MEM 18) p = 0,021, Zaclenovani slova do
kontextu realného svéta (MEM19) p = 0,005.

6.2.6 Shrnuti

Z vyse uvedenych udaja vyplyva, Ze hraci World of Warcraft pouZivaji vSechny strategie Castéji
nez hraci Metin 2, aZz na strategie cteni popisk(i a vyskakovacich oken (MET 3), podavani
vysvétleni (SOC 8), rozpoznani mezer ve znalostech ciziho jazyka (MET 10), pfijimani /
poskytovani zpétné vazby (doptdvani se) (SOC 12) a porovnavani slov (MEM 20). Z toho jsou
signifikantni rozdily ve strategiich hrani v angli¢tiné (MET 2), doplnéni stdvajicich znalosti

(MEM 18), zacleriovani slova do kontextu redlného svéta (MEM 19).

Je moiné Ze signifikantni rozdil hrani her v angli¢tiné se odrazi v rozdilu pouzivani ostatnich
VLS. Jelikoz hraci WoW hraji hry v angli¢tiné daleko Castéji nez hraci Metin 2, tak se zaroven
Castéji setkavaji s novymi slovy coz vysvétluje vyssi miru pouzivani determinacnich strategii a
zaroven také maji lepsi slovni zasobu na které mohou stavét pomoci pamétovych strategii, kde
si spojuji nova slovicka s tim, co jiZ znaji. Tomu naznaduje i fakt, Ze Metin 2 hraci si ¢astéji
uvédomuji nedostatky a mezery ve slovni zadsobé vyssi mirou pouzivani strategie rozpoznani
mezery ve znalostech ciziho jazyka (MET 10) a poskytovani zpétné vazby (vyjadreni

nesrozumitelnosti) (SOC 12), kde se nékoho doptavaji, nebo se naopak nékdo doptdva jich.
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Graf 7: Porovndni prumérii pouZiti konkrétnich VLS mezi WoW a Metin 2

7 Strategie spjaté s Zanrem MMORPG

Tato kapitola popisuje, jaké VLS jsou spjaté s MMORPG. Ke zjisténi, jaké strategie jsou pro
MMORPG specifické, tato kapitola obsahuje porovnani pouziti VLS v jiném hernim Zanru,
konkrétné ve hie Harvest Moon. Harvest Moon je hra pro jednoho hrdce Zanru , Simulator
vztahy s ostatnimi NPC postavami a postupuji pribéhem hry. (Harvest Moon Wiki dostupné z:

https://harvestmoon.fandom.com/wiki/Main Page).

7.1 Upraveni studii za ucelem porovnani

Studie, kterd se zabyva VLS pravé ve hie Harvest moon je: Vocabulary Learning Strategies
Employed by Gamers In The “Simulation Video Game” zpracovana autory Moh. Hasbullah
Isnaini a Resda Cintami Laksana (2018). Tato studie vyuziva odliSnou stupnici Likertovy Skaly

Skaly (0 - nikdy, témér nikdy; 1 - obcas, obvykle ne; 2 - nékdy, pudl na pul; 3 - ¢asto, obvykle
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ano; 4 - vzdy, témér vidy). Vysledky predeslych vyzkum byly tedy prepocitany na tuto skalu,

aby se studie daly porovnat.

Studie tykajici se Harvest Moon, nepredstavuje vSechny strategie obsazené v jejich dotazniku,
ale predstavuje pouze primérné skoére skupin strategii. V téchto skupinach je zahrnuta i
skupina kognitivnich strategiich, kde je obsazena jedna konkrétni strategie ,| confirmed the
meaning of words after the words are repeated”, kterd Ize pfirovnat ke strategii vSimani si
frekvence opakovani slov. Isnaini a Laksana (2018) vychazi ze Schmittovo (1997) taxonomie a
je tedy mozné Ze strategii vSimani si frekvence opakovani slov pfirovnali ke kognitivni strategii
»Written Repetition“ a proto ji tak zaradili. Schmitt (1997, s. 16) popsal tuto strategii takto:
,Pisemné a Ustni opakovani, tedy opakované psani nebo vyslovovani slova, je béZnou strategii
v mnoha ¢astech svéta.”. Jedna se tedy o opakované psani slovicka dokola za Ucelem si ho
zapamatovat, coZz nesouhlasi s povahou této strategie viz kapitola 3.2.2 Metakognitivni
strategie. Strategie vSimani si frekvence opakovani slov je tedy zarazena do metakognitivni
skupiny, jelikoz tato frekvence opakovani slov, zavisi na frekvenci pouzivani metakognitivni
strategie: pouzivani anglického média. Dale by se tato strategie dala pfirovnat k dalsi
metakognitivni strategii: pokracovani ve studiu slova po urcitou dobu, jelikoz hra opakované

hraci predhazuje nékterd opakujici se slova, je to podobné, jak kdyby si je opakoval.

Isnaini a Laksana (2018) v ramci své studie rozdélili, socialni strategie podle toho, zda se jedna
o urceni nového vyznamu, nebo upevnéni jiz zndmého slova. Mezi socidlnimi strategiemi se
nachazi strategie ,| found the meaning of words in Forum Harvest Moon (ID Harvest)”, ktera
se spiSe podoba determinacni strategii: pouzivani slovnikd a vyhleddvani si slovicek na
internetu. Férum, zde slouZi jako preklad nebo vysvétleni nezndmého slova a dany hrac
s nikym neinteraguje, pouze cte néci text vysvétlujici dané slovo. PFi porovndvani byla tato

strategie zarazena do determinacnich strategii.
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7.2 Porovnani primérného pouzivani VLS podle skupiny strategii
7.2.1 Socialni strategie

Data ukazuji, Ze pramérné pouziti socidlnich strategii je vyrazné vyssi u hracd MMORPG (1,70)
nez u hracl Harvest Moon (0,93). Toto je logické, vzhledem k tomu, Ze MMORPG hry ¢asto
zahrnuji mnohem vice socidlni interakce a spoluprdce mezi hraci nez hra Harvest Moon, jelikoz
se jednd o hru pro jednoho hrace a jedind socialni interakce je prostfednictvim herniho féra

nebo komunit na rliznych socialnich siti.

7.2.2 Determinacni strategie

MMORPG (1,85) ma mirné vyssi vyuZiti determinacnich strategii nez u hraci Harvest Moon
(1,54). Obé hry disponuji Sirokym spektrem slovni zdsoby, a proto je nutné pro hrace si
vyhledavat vyznamy novych slov. Zda se, Ze MMORPG hry generuji trochu vice slovni zasoby,
kterd je pro hrdce nezndmad, avSak nemusi jit pouze o slovni zasobu v samotné hre, ale i o

slovni zasobu generovanou hraci v chatu.

7.2.3 Pamétové strategie

Primérné pouziti pamétovych strategii je vyssi u hrac¢l Harvest Moon (2,83) nez u hracd
MMORPG (2,17). Rozdil mGZe byt dan tim, Ze hra Harvest Moon je vice zasazena do kontextu
redlného svéta, a proto je pro tyto hrace lehci pouZivat strategie jako: Zaélefiovani slova do
kontextu redlného svéta (MEM19). Studie tykajici se Harvest Moon neuvadi Zadné konkrétni

pamétové strategie, proto nelze hledat konkrétni divod rozdilu.

7.2.4 Metakognitivni strategie

Hraci MMORPG (2,48) i hraci Harvest Moon (2,57) pouZivaji tyto strategie priblizné stejné, s
mirné vyssim prlimérem u hracl Harvest Moon. Popisky a vyskakovaci okna s dialogy se
vyskytuji v obou hrach casto, coz nasvédcéuje vysokému pouZiti metakognitivnich strategii
v obou hrach. Strategie vSimani si frekvence slov je o néco vétsi u MMORPG viz kapitola 3.2.2
Metakognitivni strategie slov, coZ znamena Ze v Harvest Moon by méli byt ¢astéjsi strategie
jako: udélovani pozornosti slovlim a rozpozndni mezery ve znalostech ciziho jazyka. Presné
strategie a jejich hodnoty nejsou dostupné, tudiz se jedna spise o spekulaci.
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Graf 8: Porovndni priumérného skdre jednotlivych skupin strategii mezi MIMORPG a Harvest Moon

7.3 Porovnani konkrétnich VLS

Kvali nedostatku zvetrejnénych strategii studie rozebirajici VLS hry Harvest Moon, lze v této
podkapitole porovnat pouze strategie: pozadovani vysvétleni (SOC 7) a vSimani si frekvence

opakovani slov.

7.3.1 Pozadovani vysvétleni

Hrac¢i MMORPG (1,14) vyuzivaji tuto strategii o trochu vice nez hraci Harvest Moon (0,93).
Hodnoty jsou si prekvapivé blizko, z predeslych vysledkl vyplivd, Ze hra¢i MMORPG se ptaji na
vysvétleni vyznamu slov pomérné malo a spiSe vyuZivaji bézné interakce bez opravovani se

navzajem a hledani zpétné vazby za ucelem se zlepsit v cizim jazyku.

7.3.2 Vsimani si frekvence opakovani slov

Prdmérné pouZiti této strategie je vyssSi u hraéd MMORPG (3,23) nez u hracu
Harvest Moon (2,86). Je moziné Ze u MMORPG her se vyskytuje vice se opakujici text nez
v Harvest Moon, muZze jit o Ukoly zadavané v MMORPG, které si byvaji podobné, predméty

mohou mit opakujici se popisky s jinymi atributy apod.
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Graf 9: Porovnadni strategii poZadovdni vysvétleni a v§imdni si frekvence slov mezi hrami MMORPG a Harvest Moon

7.4 Shrnuti

Celkové lze fici, ze hra¢ci MMORPG vice vyuZivaji socidlni strategie, cozZ je oCekavané, jelikoz
hra Harvest Moon nedisponuje moznosti komunikovat s ostatnimi hraci v redlném case jako
MMORPG hry, kde jsou socialni interakce klicovym aspektem. MMORPG hry také vyuZzivaji vice
determinacnich strategii, coz mlZe byt dano tim, Ze se v téchto hrach vyskytuje Sirsi slovni
zasoba a nezndma slovicka pro hrace se tak vyskytuji ¢astéji. Naopak u hry Harvest Moon,
kterd je vice realistickd a vice spojenda s prostiedim redlného svéta se uplatni pamétové
strategie Castéji. Z téchto vysledku Ize tedy za hlavni VLS v MMORPG povazovat v prvni fadé

socialni a v druhé radé determinacni strategie.

8 Zhodnoceni aplikovatelnosti hraci nejcastéji pouzivanymi VLS mimo herni
pramysl

Z predeslych zjisténi vyplyva Ze mezi nejpouzivanéjsi VLS jsou strategie Hrani v angli¢tiné

(MET 2), VSimani si frekvence opakovani slov (MET 6) a interakce s hraci (SOC 1), které maji

pramérné skére nad 4. Pro MMORPG hry jsou specifické pravé socidlni a determinacni

strategie. Mezi nejpouzivanéjsi determinacni strategii patfi Odhadovani slova z textu, ve

kterém se nachazi (DET 13). Tato kapitola se zaméfuje na zhodnoceni aplikovatelnosti

nejpouzivanéjsich strategii mimo herni primysl.
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8.1 Interakce s hraci

Jednd se o 3. nejpouzivanéjsi a mozna nejefektivnéjsi strategii kterou hraci pouzivaji. Tato
strategie ma potencidl predevsim vtom, Ze se mlzZe jednat jak o hlasovou, tak textovou
komunikaci, coz je pro uceni se anglictiny velice pfinosné. Strategii Ize vyuZzit k dorozumeéni se
pravé v anglicting, cozZ je jeden z hlavnich davodd, proc se u¢ime anglicky. Tato strategie mlze
¢eskym mluvéim dodat trochu odvahy a sebejistoty k tomu, aby svou angli¢tinu uplatnili
v komunikaci s realnymi lidmi v redlnych situacich. Pokud se hraci podafi zapadnout do
komunity rodilych mluvci, vysledky této strategie mohou byt opét vyssi a hraci si tak mohou

zdokonalit predevsim vyslovnost.

Doposud se zminované vyhody této strategie zabyvaly predevsim hlasové komunikace, ale i
textovd komunikace dokaZze byt pfinosna a mulZe pomdhat hrac¢dm napf. v e-mailové
komunikaci s rlznymi e-shopy, komunikace s rlznymi zahrani¢nimi weby pomoci on-line
podpory apod. Opét zde muze jit o zvySeni sebejistoty a zkuSenosti pravé v hernim prostredi,

které lze pak prevést mimo herni prostredi.

Dalsi vyhodou této strategie je, Ze si student angli¢tiny procvi¢i komunikaci v cizim jazyce
mimo Skolni prostfedi a vystavi se tak hovorovému jazyku. Ve hrdch se ¢asto hraci setkavaji
s aktudlnimi slangy, které se béZné pouZzivaji v hovorové angli¢tiné a neptipraveného mluvciho
by v redlné situaci mohly zarazit. Pokud hrdci vyuzivaji hlasovou komunikaci, tak se zaroven
vystavi rGznym prizvuk(im, které by taktéZz mohli c¢eského mluvéiho v redlné komunikaci
rozhodit. U MMORPG Zanru je predevsim pfi pouzivani této strategie vyhoda v tom, Ze hra
neni striktné soutéziva a davd tak moznost hrdcdm komunikovat i o tématech mimo hru na
rozdil od her kompetitivniho stylu jako stfilecky z prvni osoby, kde jsou kola hry velmi rychla a
komunikuji se prevainé informace ohledné hry, jako je pozice nepratel, nebo plan, jak vyhrat

kolo.

Naopak nevyhoda této strategie mlze spocivat v navyknuti si na neformalni jazyk, coz mlze
vést k pouziti nevhodnych vyrazd ve formalnim prostfedi. Dalsi nevyhoda muzZe spocivat pfi

Casté komunikaci s ,,horSimi“ mluvcimi, kde si hraci mizZou vyménit nékteré zlozvyky vedouci
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ke zhorSeni anglictiny, nebo k chybam, které se diky opakované komunikaci hire odbouravaiji.

V téchto ptipadech mize jit i o kontraproduktivni ¢innost.

8.2 Hrani v anglictiné

Tato strategie je doposud hraci nejpouzivanéjsi. Je to strategie zaloZzend na konzumaci
anglického média podobné jako sledovdani anglickych filmu, nebo seriadl(i. Podobné jako u
sledovani jakéhokoliv jiného anglického média, tato strategie vystavuje hrace nové slovni
zasobé a frazim, jak uz vtextové nebo mluvené formé. Rozviji se tedy pfi pouzZivani této

strategie predevsim schopnosti porozuméni textu, ale i schopnosti poslechové.

Mimo jiné, videohra dokdZe byt dostateCnym motivatorem na to se vystavit anglickému
jazyku, jelikoZ srozumitelnost hry neni vidy nutnd k tomu, aby si ji jedinec uzil. Kdezto
napfiklad u film0 to maze byt horsi, jelikoz Spatna srozumitelnost filmu signifikantné zhorsi
zazitek z filmu. Hra mlze byt pouZita jako jakysi ,otuZzovaci prostiredek” k vystavovani se
anglickému jazyku a maze vést k pouzivani slozitéjsich a komplexnéjsich anglickych médii, kde
muze byt slovni zdsoba pestrejsi a komplexnéjsi. Omezeni této strategie mlize byt predevsim
pravé vystavovani se uzkému spektru slovni zasoby, pokud se napf. jedna o néjakou sci-fi
fantasy hru, hrac se muze ucit slovicka, ktera jsou daleko mimo kontext redlného svéta a vyhne

se tak dllezZité a bézné pouzivané slovni zasobé.

Hrani v angli¢tiné se da povaZovat spiSe jako prostfednik k dalSim strategiim jako je pravé
vSimani si frekvence opakovani slov, kterd se zdd byt Uzce spojena s touto strategii, nebo dalsi
determinacni, ¢i pamétové strategie. Tuto myslenku podporuje i fakt, Ze pfi porovnani rozdill
WoW a Metin 2 viz kapitola 6 Strategie spjaté s uréitym hernim titulem, je signifikantni rozdil
v pouZiti této strategie, coz vede k tomu, Ze komunita, ktera tuto strategie pouziva vice, také

zaroven pouziva vice vétsinu strategii.

8.3 Odhadovani slova z textu, ve kterém se nachazi

Jednad se o strategii, kterd je nejpouzivanéjsi mezi determinac¢nimi strategiemi, které jsou pro
MMORPG hry spolu se socialnimi strategiemi specifické. Tato strategie je ¢asto pouzivand ive

Skolnim prostfedi viz kapitola 2.1.4 Determinacni strategie, kde strategii hadani slov
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z textového kontextu vyuziva 74 % studentd, z nichZz 73 % tuto strategii doporucuje (Schmitt

1997).

Strategii lze vyuZit mimo herni i Skolni prostredi. JelikoZ se strategie tyka textového kontextu,
tak se tato strategie pfilis netyka filma a serial(l, kde jsou kontexty predevsim vizudlni. Tato
strategie je tedy predevsim vyuzivdna nejvice pfi ¢teni knih, nebo ¢lankd, kde rozsahlé texty

davaji prostor této strategii

Nejvétsim uskalim této strategie je, Ze vyZaduje od uZivatell této strategie urcité dovednosti,
predevsim schopnost ,inferencing”, coz znamena vyuZit vSechny dostupné jazykové signaly ve
spojeni s obecnymi znalostmi studenta o svété, jeho povédomim o souvéti a jeho relevantnimi
jazykovymi znalostmi viz kapitola 2.1.4 Determinacni strategie (Alahmadi a Foltz 2020;

Hasstrup 1991).
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Diskuse

Vysledky ukazaly, Ze nejpouzivanéjsi strategie mezi MMORPG hrdci jsou: hrani v anglictiné
(MET 2), vSimani si frekvence opakovani slov (MET 6) a interakce s hraci (SOC 1), které maji
pramérné skére nad 4. Nejvice pouzivanou skupinou strategii jsou metakognitivni strategie, a
nejvice spjaté strategie s MMORPG Zdnrem jsou predevsim socidlni a determinacni strategie.
Tyto vysledky ale velmi zavisi na interpretaci dat, cozZ je vidét v kapitole 7.1 Upraveni studii za
Ucelem porovnani. UZ v teoretické ¢asti je tento problém s klasifikaci rozebiran, je zde ¢asto
mozné zarazeni jedné strategie do vice kategorii VLS viz kapitola 2.1 Klasifikace VLS. Proto
povazuji vysledky a porovndani konkrétnich strategii za prinosnéjsi nez vysledky a porovnani
skupin strategii. BohuZel srovnani bylo s hrou Harvest Moon velmi limitovano, jelikoz autofi

uvedli velmi omezené mnozstvi konkrétnich strategii a v klasifikaci strategii se nase prace lisi.

Klasifikace VLS je tedy Casto nespolehlivd, jelikoz ¢asto zaleZi na interpretaci autora dané
strategie. Co ale situaci jesSté zhorsSuje, je mnoZstvi danych klasifikaci. Téchto klasifikaci je
spousta a mezi vyzkumy tykajici se VLS neni Zadna ustdlena klasifikace, coz by usnadriovalo
porovnani vysledk(. VI¢kova (2010) pouziva napf. klasifikaci Oxfordové (1990), Isnaini Laksana
(2018) vychazi ze Schmitta (1997), Bytheway (2015) taktéz vychazi ze Schmitta (1997) a Ng a

Raghbir (2021) si upravili taxonomii Gu a Johnsona (1996).

Porovnavani studii ddle komplikuje fakt, Ze neexistuji Zadné ustalené VLS v rdmci hrani her.
Bytheway (2015) a Ng a Raghbir (2021) identifikovali nékteré strategie v rdmci MMORPG.
Strategie jako pouZivani slovniku nebo preklddani se shoduji stejné jako strategie konzultace
se strategii interakce s hradi, ostatni srovnani jsou uz ale spornd. Zkoumané strategie v tomhle
vyzkumu jsou pravé prevzaté ze studii Bytheway (2015) a Ng a Raghbir (2021). Tato préce ale
nelze srovnat se studii Bytheway (2015), jelikoz se zabyva pouze identifikaci novych VLS
vramci MMORPG her a je zde uveden pouze pocet minéni dané strategie respondenty
v rozhovorech, coZ nereprezentuje jak frekvenci pouziti dané strategie, tak jeji efektivitu.
Naopak Ng a Raghbir (2021) uvadi frekvenci pouZiti vlastné stanovenych VLS, jedna se ale
pouze o vzorek péti hracl. Nejcastéji pouzivanou strategii je konzultace (12 pouziti), dale
zaClenovani slova do redlného svéta (6 pouZiti), pouZiti slovniku (5 pouZiti) a porovnavani slov
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(4 poutziti) (ostatni strategie jsou prevzaté od Bytheway 2015). Toto poradi pomérné odpovida
vysledklim této prace, rozdilem je, Ze hraci ve studii Ng a Raghbir (2021) pouzivali slovniky
Castéji nez porovndvani slov. Tento rozdil mize byt dan formulaci otazky zastupuijici tuto

strategii v dotazniku, ale také malym vzorkem studie Ng a Raghbir (2021).

Jak jiz bylo zminéno, na vysledek skére jednotlivych strategii ma vliv samotna reprezentace
strategie v dotazniku, kde velmi zalezi na pfesném formulovani otazky, aby odpovidala dané
strategii. Kdyby otdzky byly formulovany jen trochu jinak, je mozné, Ze by to ovlivnilo vysledky,
proto jsou v dotazniku uvedeny i priklady, coz mlze ale plsobit na respondenty moc slozité
nebo nudné, jelikoz dotaznik tak nuti respondenty vice Cist a premyslet nad danou strategii.
Vliv na vysledek taktéZz mize mit dale to, Ze ackoliv dotaznik zahrnoval Uvodni zpravu o tom,
Ze je urcen pouze pro hra¢e MMORPG, neni zde upfesnéné, jak ¢asto respondenti hraji tyto
hry a zda jsou opravdu aktivnimi hraci. Vysledky tak mohou zahrnovat i odpovédi od
respondentu, ktefi se tfeba MMORPG hram jiz nevénuji, nebo maji s timto zanrem daleko

mensi zkusenost neZ s ostatnimi Zanry, coz by bylo dobré v dalSich studii oSetfit.

Co se tyce naplnéni cilQ, tak identifikace nejcastéji pouzivanych VLS se podafila. Mohou se zde
vyskytovat nepresnosti v identifikaci konkrétnich VLS, které mohou byt dany jiz zmifiovanou
reprezentaci strategie v dotazniku. Co se tyce identifikace VLS jakoZto skupin strategii, tak zde
zalezi na interpretaci strategii, jak jiz bylo zminéno viSe. | pfes tyto nepresnosti si myslim, Ze
nasbirand data reprezentuji pomérné spolehlivy vysledek toho, jaké VLS MMORPG hraci

pouzivaji nejcastéji.

Cil porovnani s existujicimi studiemi je problémovy v tom, Ze se malo studii zaméruje na VLS
pouzité ve hrach, a proto tato prace porovndva své vysledky pouze s jednou studii jiného
Zanru, navic zde neni zajisténa konzistence klasifikace VLS, ktera se tyka opét interpretace VLS.
| tak vysledky porovndni spole¢né s analyzou specifik téchto strategii davaji do urcité miry
smysl a Ize tak oznadit dané strategie, nebo skupinu strategii za specifickou pro MMORPG. Je
ale dulezité podotknout, Ze tento vysledek je méné spolehlivy. Spolehlivéjsi vysledky ale
ptindsi porovnani vysledkd podle titulu hry, kde Ize zde pozorovat rozdily v pouzivani VLS,

jelikoZ jsou zde odstranény problémy jako nedostupnost konkrétnich strategii a rozdily
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vinterpretaci strategii. MUZeme tak délat zdvéry napf. Ze hrani her vanglictiné ma

prokazatelny dopad na pouziti dalSich VLS.

Hodnoceni aplikovatelnosti specifickych VLS pro MMORPG obsahuje popis pouziti téchto
strategii mimo herni pramysl, jejich vyhody a pripadné nevyhody. Tento popis neobsahuje
pochopitelné vsechny vyhody, nevyhody a vyuzZiti, ale obsahuje zakladni myslenky a potencidl
tykajici se téchto vyuZiti spolu s rlznymi ptinosy pro hrdce MMORPG her v kontextu redlného
svéta. Je ale tfeba brat v Uvahu, Ze tyto prinosy pro hrace jsou ¢asto individudlni a rozhodné

nejsou podminéné pro danou strategii.

Na zavér je dllezité zminit, Ze tato prace vyuziva umélé inteligence. Vyuziti umélé inteligence
v teoretické ¢asti spociva predevsim v prekladu a parafrazi anglickych zdrojua. V praktické ¢asti
hraje uméld inteligence roli pfi vybéru testl. Pri analyze dat jsem pracoval v programu SPSS
poprvé a uméla inteligence mi pomohla osetfit, jaké testy porovnani jsou vhodné v zavislosti
na rozloZeni dat. Uméla inteligence pfi vlastni analyze dat slouzila tedy jako prlvodce

programem SPSS spolu s dalSimi video navody tykajici se tohoto programu.
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Zaver

MMORPG hry jsou ¢asto povazovany za ty nejbohatsi, co se tyce ucéeni se slovni zdsoby. Cilem
prace bylo zjistit, jaké strategie pouZivaji MMORPG hrdci nejéastéji, jaké strategie jsou spjaté
stimto Zanrem, pfipadné jaké strategie jsou spjaté s konkrétnim titulem a jaka je

aplikovatelnost téchto strategii mimo herni priimysl.

V teoretické ¢asti je shrnuta systémova vlastnost slovni zasoby, popis strategii u¢eni se slovni
zasoby a jejich klasifikace. Ddle se tato c¢ast zabyva tim, jak MMORPG hry ovliviuji slovni

zasobu a jaké strategie uceni se slovni zasoby lze zde identifikovat.

Vyzkum ukazal, Ze nejpouzivanéjSimi strategiemi hraci jsou: hrani v angli¢ting, vSimani si
frekvence opakovani slov a interakce s hraci. Ddle je ve vyzkumu popsdno, proc jsou pro

MMORPG Zanr specifické predevsim socidlni a determinacni strategie.

V neposledni fadé je zde posouzeni aplikovatelnosti téchto strategii mimo herni prdmysl, kde
svété, jelikoz dorozuméni se s ostatnimi je jeden z hlavnich dlivodd proc se uc¢ime anglictinu.
Hrani her v anglictiné se jevi jako dobry motivator k tomu se vlbec angli¢tiné vystavovat, coz
muze vést k ¢astéjSimu vystaveni anglickému médiu i mimo hry, jako filmy, seridly, anebo
postupné i knihy. Odvozovani z textu je jiz béZnou strategii i ve Skolnim prostredi, kterou
vyuzivaji pomérné c¢asto i hra¢i MMORPG her. Tato strategie je Uucinna pravé pfi cteni knih

nebo ¢lanka.

Zaky bychom neméli nutit k tomu, at misto uceni se hraji videohry, ale mdzeme je alesponi
nabadat k tomu, jestli ty hry uzZ hraji, tak at je hraji v anglictiné. Vyzkum totiz ukazal, Ze herni
komunita, kterad pouziva strategii hrani v angli¢tiné casté;ji, také vyuziva castéji valnou vétsinu

zbylych strategii, které Ize uplatnit i mimo herni svét.
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Priloha 1: Dotaznik Strategii uc¢eni se slovni zasoby mezi hra¢ci MMORPG

ZID0EAN RS Strategle uSanl 58 sovnd Zasoby med wadl KMOCRMS

Strategie uceni se slovni zasoby mezi
hraci MMORPG

Tente dotaznik je uréen pouze hrdaéim MMORPG her. Pokud jste dosud Zidnou MMORPG
hru mehrall, neni tento dotaznik pro Vas uréan.

¥ Dznaduje povinnoy olazky

1. Paohlavi: ™
Oznacte j=n jednw elinsu.

Mluz
e

_ Mechei uvadeat

2. Jaky titul MMORPG hrajete nejéastéji 7 (Mo, Metin 2, Black Desert Online *
atd.}

Y nasledujicim =egmentu Yam budou predstaveny strategie ugeni 2 slovni zaschy,
kterg jsau bézné pouZivany hrad pi hrani MMORPG her, U kazdé strategiz uvedte
zda j pouZivaie popf. jak dasto i pouZivate v kontextu uéeni se slovni zasoby

v cizim jazyce, Nasledujici stupnici berte jako pomachaol:

1- nikay, témeér nikdy
2 - oh&as, ohwkle ne
3 - nekdy, pul na pul
4 - Gasto, abvvkle ano
2 - vZdy, temef vZdy

Pllpss Sidoes googhecony fonmis S e WPy S bDbcan PEHRCWIBMIGRCd S ajavk Ml Sel plevkiod L i)
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230621 1616 Sireteqle WSanI 58 Shovn’ Z2E0by e R KIOREG
3. Komunikujele s hrad v cizim jgeyee 77

Gznacte jen jediw ehpsu,

nikel widy

4. Hrajete hry v cizim jazvoe 7%

Ozivaldte jen jadiny ehpsy,

nikd vidy

b Gt popisky nebo vyskakowvaci okna ve hie =

Oznadte jen fadau ehpsy.

nikel Wy

6. Googlim preklad sloy, nebao si jo whladdeam ve slovinicich

Uznacte jen jadnu elipsy,

nikd widy
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7. Mewyhledavam preklacy slov, ale vysvélleni v cizcim jasyce, (Pouzivam

jednojazyére slovniky)

Czaatfe jen Jediu ehpsu.

nikd wzdy

d. MeEktera slova se opakuji tak casto Ze se je nautim *

Dznacte jen i=dmue elipsu,

nikd widy

9. Ptam se nékoho va hie aby mi wewatlil wwznam slova.

Jznacie fen fadnu elipsy.

nikd widy

10 Jinému hradi vysvetluji vyznam slova, *

Oznadte jan jednu elipsy.

ik vidy

Pllps Aoy googhocond onrets e Ry A bDbcan PEHRSW BIGpCd S ojask Mo Sl pleckiod L
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11 Mislo piirrgého prekladu si spige wybavim pod slovem obrdsek nebo gkl (prn
Ky pouZiji kouzlo, pamatu)i ¢i co se sala)
Ornadte Jen jednu elipsy.
1 2 3 A 5
nikd vidy
12

Opakovang narazim na slovo kberému nerozumim a zatnu mu venovat
pozornost

Oznadte jen jednu elipsu,

=14

nikd vidy

13 Neékoho opravim. nékdo opravi mé. =

Oznadte Jen jednu efipsu.

nikd vy

14 Chei po nékom dovysvétleni, rékde chee po mé dovysvetleni (napr. v podobé

"y chatu )

Dznedte jen jednu elipsy.

nikd vidy

Pllps Aoy googhocond onrets e Ry A bDbcan PEHRSW BIGpCd S ojask Mo Sl pleckiod L
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15 Wyenam slova oevodiim £ lealu, ke s nachas) ©

Gznadte jen jednu elipsu,

1T 2 3 4 5

niked wZdy

16 Waimam si slova v jinfch souvislostech (slovo mi ndco plipomina, napr. ®

vzpominku, nebo zni podobné jako jing slovo atd. )

Dznadéte jen fedny elipsy,

nikd vzdy

17 Nowé slove se pokusim pouZit (slovo pouZiji ve vaté a zkougim, jestli mé nékda *
apravi, nebo jestli nékdo bude chtit dovysvétleni)

Oznadte Jen jednu efipsu.

nikd vy

18 Pozoruji ostatni hrége (6L konverzace hradl v chatu nebeo pesleucharm jojich
rozhovary

Dznedte jen jednu elipsy.

nikd vidy

Pllps Aoy googhocond onrets e Ry A bDbcan PEHRSW BIGpCd S ojask Mo Sl pleckiod L
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19 Wybirarr s slova klena ignonji @ kleryim davam pocomost (réklend slova
povazuji Za nepodstamna & ignoruji &)

Crnadte jen jednu elipsu

nikd vidy

20, Slovo si spojim 3 ngcim co uZ znam (napf. billzoard si pamatyji protoge znam

slovidko board)

Oznadte jen jednu elipsu,

=14

nikd vidy

21 Zaclenuji slova do kontextu realného svéta

{miste Zapamatovani si definica slova, slovo si propojim & realnou situaci neba
predméetem, kiery jiZ nam)

pf. Pod slevem cscilator si predstavim watrak, ktery osciluje = leva do prava.

OFnacte Jen lednu ellpsy,

nikd vidy

22 Wyznam novaho slova porovnam s vyZnamem slova teré jiZ znam

pf. Kdyz znam slovo buff {pozitivai ofckt) dokazi oovedit slove debuff {negativni
afakt),

Nznacte jan jednu elipsy
nikd

vidy
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23 Wile anéjake dalsi shralegi udeni se slovni sasoby, kleiou pouZivale pii biani
MMORPG ? Pokud ano, popista ji zdea:

Chmah neni vytworen ani sehvalen Googlern,

Google Formulare
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Priloha 2: Prehled strategqii, jejich zastoupeni v dotazniku a jejich kod

nékdo bude chtit dovysvétleni)

Otdazka v dotazniku Strategie Kod
Komunikujete s hraci v cizim jazyce? Interakce s hraci SOC1
Hrajete hry v cizim jazyce? Hrani v angli¢tiné MET 2
Ctu popisky nebo vyskakovaci okna ve hie Cteni popiskdl a vyskakovacich oken MET 3
Googlim preklad slov, nebo si je vyhledavam ve Pouzivani slovnik( a vyhleddvani si DET 4
slovnicich slovicek na internetu
Nevyhledavam preklady slov, ale vysvétleni v cizim | PouZivani slovnik(i a vyhledavani si DET5
jazyce. (Pouzivam jednojazycné slovniky) slovi¢ek na internetu
Néktera slova se opakuji tak casto Ze se je naué¢im | VSimani si frekvence opakovani slov MET 6
Ptadm se nékoho ve hre, aby mi vysvétlil vyznam . , N ,
y y ¥ PoZadovani vysvétleni SOC7
slova.
Jinému hraci vysvétluji vyznam slova. Podavani vysvétleni SOC8
Misto prfimého prekladu si spiSe vybavim pod
slovem obrazek nebo akci. (pf. KdyZ poufZiji kouzlo, | Pfifazeni akce / obrazku ke slovu DET 9
pamatuji si, co se stalo)
Opakované narazim na slovo, kterému nerozumim | Rozpoznani mezery ve znalostech ciziho | MET
a zaCnu mu vénovat pozornost jazyka 10
Nékoho opravim, nékdo opravi mé. Prijimani / poskytovani zpétné vazby SOC11
Chci po nékom dovysvétleni, nékdo chce po mé ver o C o wa s
P Y , Y y v nAam P Pfijimani / poskytovani zpétné vazby SOC 12
dovysvétleni (napt. v podobé "?" v chatu)
, , , Odhadovani slova z textu, ve kterém se
Vyznam slova odvodim z textu, kde se nachazi ., DET 13
nachazi
Vsimam si slova v jinych souvislostech (slovo mi MEM
néco pripomina, napf. vzpominku, nebo zni Vsimani si slova v jinych souvislostech 14
podobné jako jiné slovo atd.)
Nové slovo se pokusim pouZit (slovo pouziji ve
vété a zkousim, jestli mé nékdo opravi, nebo jestli | PouzZiti nového slova SOC 15
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Pozoruji ostatni hrace (¢tu konverzace hraca v (. ] (v MET
. Pozorovani ostatnich hraca

chatu nebo posloucham jejich rozhovory) 16

Vybirdm si slova, ktera ignoruji a kterym ddvam MET

pozornost (nékterd slova povazuji za nepodstatnd | Udélovani pozornosti slovim 17

a ignoruiji je)

Slovo si spojim s nécim, co uz zndm (napfr.

. . . N . iy VTR , MEM
billboard si pamatuji, protoze zndm slovic¢ko Doplnéni stavajicich znalosti 18
board)

Zaclenuji slova do kontextu redlného svéta(misto
zapamatovani si definice slova, slovo si propojim s e L,

l? . , N Y pv p,J . | ZaClenovani slova do kontextu realného | MEM
realnou situaci nebo pfedmétem, ktery jiz nam)pf. |

. Ly i v , sveta 19

Pod slovem oscilator si predstavim vétrak, ktery
osciluje z leva do prava.
Vyznam nového slova porovnam s vyznamem
slova, které jiz zndm Porovnavani slov MEM
pf. KdyZ zndm slovo buff (pozitivni efekt) dokazi 20

odvodit slovo debuff (negativni efekt).
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