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Abstrakt

Jednim z kli¢ovych atribut experimentalniho vyzkumu
je kontrola podminek. Aby vyzkumnik izoloval vliv
nezavislych proménnych, snazi se navrhnout takovy
vyzkumny design, ve kterém bud’ kontroluje, nebo
pfimo eliminuje mozné intervenujici proménné.
Smétuje tak k vysoké interni validité vyzkumu. Neékdy
se ale za tuto snahu plati vysoka cena. Cilem piispévku
je poukazat na vyzkumné designy, u kterych se ve
snaze zajistit maximalni kontrolu snizuje nejen externi
validita dosazenych vysledkd, ale vytraci se i samotny
smysl a vyznam vyzkumu. Dlraz na formu a striktni
dodrzeni postupu vyprazdiuje obsah.

1 Uvod

Klasicky experiment je jednou z vyzkumnych
procedur, ktera zajistuje vysokou spolehlivost
dosazenych vysledkl a cilené¢ sleduje kauzalni vztah
mezi pii¢inou a nasledkem. Cilem piispévku je
poukézat na situace, kdy forma ziskava ptrevahu nad
obsahem a vyzkumnici z divodu potieby dodrzeni
rigorézniho  experimentalniho  postupu  piehlizi
charakter zkoumaného tématu. Vysledky jsou potom
sice maximalné reliabilni, ale s minimalni vypovédni
hodnotou.

2 Typ tlohy nekorespondujici
S vyzkumnou podminkou

Jednim z ukazkovych pripadl, ve kterych doslo
Castecné ke ztraté smysluplnosti vyzkumu, je prace
autori Morena a Mayera (2002) publikovana
V prestiznim  Casopise  Journal of Educational
Psychology. Hlavnim cilem autort bylo experimentalni
cestou ovéfit dva zakladni faktory, které mohou
ovliviiovat miru efektivity vyuky. Jedna se o efekt
metody (Method-affects-learning) a efekt média
(Medium-affects-learning). Efektem metody se ma na
mysli zpisob prezentace vyukového materialu a to,
vjaké mite konkrétni zpisob prezentace ovlivni
zapamatovani si  studovaného materialu, resp.
schopnost uplatnéni nové ziskanych kompetenci.

Autofi ve své studii srovnavali, zda je v ptipadé
prezentace vyukového materialu (Casti rostlin) vizualni
cestou efektivnéj$i nabizet vysvétleni daného jevu
audio kanalem, nebo textovou podobou. Klicovym
tématem studie mélo byt ale zkoumani efektu média.
Zde bylo vyzkumnou otazkou, zda typ konkrétniho
média zajisti vyssi efektivitu zapamatovani a transferu
vyuCovaného materialu. Autofi srovnavali imerzivni
virtudlni realitu (iVR) reprezentovanou brylemi pro
virtualni realitu (HMD; Head-Mounted Display)
S béznou neimerzivni virtualni realitou
reprezentovanou béznym desktop zafizenim, respektive
LCD monitorem. Vyzkumnici zjistili signifikantni
rozdily v metodé¢ vyuky. Pokud K prezentovanym
ilustracim bylo doplfiujici vysvétleni poskytnuto audio
kanalem, byla mira efektu ufeni vy$s§i ve srovnani
s podminkou, ve které bylo vysvétleni prezentovano
vizualné textem. Zcela nepiekvapivy byl ale vysledek
srovnani efektu média. Vyzkumnici zjistili, ze
efektivita vyuky v imerzivni virtualni realit€¢ se nelisi
od vyuky za pouziti béznych LCD displeji. Dosazeny
vysledek ale nelze vysvétlit tim, ze iVR nenabizi
potencialné vyssi efektivitu vyuky. Autofi z ddvodu
max. kontroly pouzili typ vyukové ulohy, ktery byl
identicky pro 2D i pro iVR. UzZiti imerzivni virtualni
reality ale pravé u vybraného typu tikolu neznamenalo
zadnou pfidanou hodnotu. Vyzkumnici sice méli
jistotu, Ze jedinou ménici se proménnou v designu byl
typ média, ale zaroven naprosto rezignovali na
samotnou podstatu a konkuren¢ni vyhodu nového typu
média (iVR). V ramci vyukového prostiedi studenti
pouze pasivné sledovali obrazky za soucasného
doprovodného vysvétlovani tématu. Koukat se na
nékolik statickych obrazkd v iVR opravdu Zzadnou
vyhodu média nepfinasi. Velice podobné omezeni
smysluplnosti se objevilo v podobné zaméfené studii ve
stejném Casopise o 16 let pozd€ji. A nepiekvapiveé
s velice podobnym vysledkem. Parong a Mayer (2018)
srovnavali vyuziti iVR pii edukaci tématu lidského
téla. Sice vtomto piipadé byla umoznéna zakladni
interakce, uzivatel si napf. mohl pfiblizit erytrocyt,
Vv principu se ale stale jednalo o 360° video (viz
obrazek 1). Ani zde nebyl plné rozvinut skute¢ny
potencial a skute¢na vyhoda imerzivniho virtualniho
prostredi.



Obr. 1: Ukazka z aplikace The body VR: Journey
Inside a Cell. Zdroj youtube.com

Otazkou ¢i spiSe vyzvou je, jak uchopit vyzkumny
design, aby zaroven bylo mozné dojit ke konkluzivnim
vypovidajicim vysledkiim a zaroven se nevytracela
podstata. Moznou cestou by bylo, napi. v kontextu
porovnani efektivity vyukovych médii, pouzit pristup,
ve kterém by byly porovnany dvé optimalni feSeni pro
kazdé médium. Zaroven by byly ale precizné popsany
rozdily. Ctenai by mél jasné vysledky stim, Ze by
musel  reflektovat  moznost  skrytého  efektu
intervenujicich proménnych.

3 ReSeni tlohy v experimentu neodpovida
skute¢nému zpusobu prace

Jednou z dalich forem ,kastrace* vyzkumu je cilena
snaha vyzkumnika omezit, resp. striktné definovat typ
moznych kognitivnich operaci v experimentalni uloze.
Duvod je prosty. Jednoduché reakce ¢i aktivity se
vyrazné 1épe méii a analyzuji nez komplexni chovani.
Tento fenomén je velice Casty mj. v oblasti prace
S mapou, ktera predstavuje komplexni a informaéné
bohatou reprezentaci. Vyzkumnici redukuji celou
typickou skalu Cinnosti, které realn¢ jedinec provadi
S mapou (mj. srovnavani, fazeni, agregace) na jednu
vybranou izolovanou aktivitu — napt. vizualni
vyhledavani ¢i zapamatovani pifi kratké expozici
(naptiklad Stachon et al., 2018). Z vysledkti potom
usuzuji napf. na vétsi efektivitu jedné metody nad
druhou, nebo na rtiznou uroven schopnosti vybranych
populaci fesit dané tlohy na mapé. Nevyclenovat dilci
procesy €i jevy mimo kontext je zvlast¢ dalezité mj.
Vv interkulturnim  vyzkumu. Vizudlni vyhledévani
objektli a jejich diskriminace na mape ale odpovida
pouze jedné fazi v komplexnim procesu prace S mapou
a rychlost sama o sobé muze mit pouze marginalni
vyznam. Je to jako posuzovat schopnost porozumét
romanu z méfeni, jak rychle participant vyhledd na
strance slovesa. Anebo schopnost rozpoznat vyfezy
mapy pii pfedchozi 500milisekundové expozici 100
polozek analogicky odpovida uloze, pokud bychom z
romanu ukdazali kazdou deséatou stranku na vtefinu a z
poctu rozpoznanych stranek usoudili na schopnost
zapamatovani si ptib&hu.

4 Zavér

Vyse uvedené piiklady ilustruji fenomén, kdy
vyzkumnici  postupuji  pragmaticky z hlediska
zachovani ¢istoty vyzkumného postupu, ptitom ale
zaroven znaéné limituji uziteCnost a smysluplnost
svych vyzkumi. V prvnim piipadé jsou sice obsahy
vyukovych lekci srovnatelné, ale za tu cenu, Ze nebyla
skute¢né vyuzita vyhoda nového média. Ve druhém
ptipad¢ jiz vyzkumnici rezignuji na skute¢nou bohatost
realistického feSeni ulohy a radéji méti pouze to, co se
dobfe a snadno méti a vyhodnocuje. Domnivame se, Ze
tato pragmatika mize vychazet i z potieby ptizplsobit
se recenznimu fizeni. Vzdyt jaka je Sance, ze bude
akceptovana experimentalni studie, u které autofi sami
explicitné uvedou, Ze vysledny efekt milze byt
zapfi€inén nejen nezadvislou proménnou, a ze tedy
nem¢li vSe zcela pod kontrolou.
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