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ABSTRAKT

Hlavnim cilem bakalarské prace je zmapovani zkusenosti déti s hranim pocitacovych her
na vybranych zakladnich Skolach na lokalni Grovni. Pro dokonceni bakalarské prace bylo
zapotirebi studia odborné literatury a zjistovani informaci, které jsou dostupné

k predmétnému tématu. Prace je rozdélena do dvou c¢asti.

Jednim z cilt teoretické ¢asti prace je objasnit zakladni pojmy tykajici se pocitacovych
her a dale priblizit jejich historii. Diléim cilem je za pomoci odbornych zdrojl, studii a
vyzkumnych Setfeni interpretovat, zda mlze mit hrani pocitacovych her néjaky vliv na
vyvoj déti a dospivajicich. Hlavnim cilem této Casti prace je shromazdit dostatek
informaci pro posouzeni, zda negativni vlivy hrani her neprevysuji nad témi pozitivnimi.
Neméné duleZité téma, kterému se v teoretické ¢asti prace vénuiji, je pohled na to, jakym
zpGsobem muzZe byt détmi vniman nasilny obsah her a jak je moiné jej omezovat (i

oznacovat.

Cilem praktické casti bakalarské prace je ovérit, zda teoretické znalosti odpovidaji
skute¢nosti u Zaka prvniho a druhého stupné dvou zakladnich Skol. Hlavnim cilem
praktické ¢asti prace je zjistit, o jakych pocitech, zménach a projevech chovani vypovidaji
sami Zaci v souvislosti s hranim her. Zda pfipoustéji mozny vliv nasilnych pocitacovych
her na rozvoj nasili vii¢i svému okoli a také zda pocituji kontrolu a dohled nad obsahem
pocitacovych her ze strany svych rodica. Dil¢im cilem je zjistit kolik ¢asu hrani vénuiji, od
jakého véku hrat zacinaji a jaké zanry je dokazi nejvice zaujmout. Vysledky vyzkumného

Setfeni slouzi jako prehled o tom, jak sami déti hrani pocitacovych her hodnoti.

KLICOVA SLOVA:

pocitacova hra; vliv; déti; Skolni vék



ABSTRACT

The main aim of the bachelor thesis is to map children's experiences with playing
computer games in selected primary schools at the local level. In order to complete the
bachelor thesis, a study of literature and all the information available on the subject was

required. The thesis is divided into two parts.

One of the objectives of the theoretical part of the thesis is to explain the basic concepts
related to computer games and to present their history. A sub-objective is to interpret,
with the help of expert sources, studies and research investigations, whether playing
computer games can have any effect on the development of children and adolescents.
The main objective of this part of the thesis is to gather enough information to be able
to assess whether the negative effects of gaming outweigh the positive ones. An equally
important topic that | address in the theoretical part of the thesis is a glance at how
violent content in games can be perceived by children and how it can be reduced or

categorised.

The goal of the practical part of the bachelor thesis is to check whether the theoretical
knowledge corresponds to the reality in the first and second-grade pupils of two primary
schools. The main ambition of the practical part of the thesis is to find out what feelings,
changes and behavioural manifestations the pupils themselves report in connection
with gaming. It investigates whether they acknowledge that violent computer games
might possibly impact the development of violence towards their environment, and
whether they feel their parents’ control and supervision over the content of computer
games. A sub-objective is to find out how much time they spend playing, at what age
they start playing and what game genres they find most interesting. The results of the
investigation serve as an overview of how children themselves evaluate computer

gaming.

KEY WORDS:

computer game; influence; children; school age
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Uvod

Pocitacové hry jsou v dnesni dobé jiz neodmyslitelné spojené s travenim volného ¢asu
déti. Pocitacové hry se stale vylepsuji, a to jak po technické, tak i grafické strance tak,
aby predstavovaly stdle obtiznéjsi vyzvy pro jejich hrace. Déti jsou stdle naroénéjsi, a
proto se vyvojari snazi o co nejvétsi autenticitu pocitacovych her a snazi se svymi hrami

Co nejvice zaujmout.

Hrani pocitaCovych her je v souc¢asné dobé fenoménem a oslovuje stale vice déti po
celém svété. Hrani pocitacovych her se dokonce stalo tzv. Esportem, kdy hraci mezi
sebou svadi souboje v nejriznéjsich pocitacovych hrach na mnoha jiz svétozndmych
turnajich. Zakladaji se Esportové tymy, hrac¢i maji tréninky podobné, jako je tomu u
ostatnich volnocasovych aktivit. Hraci takovych tyma mnohdy pobiraji i plat, tudiz se pro

né ,hrani“ zaroven stava i jejich povolanim a hlavnim zdrojem pfijma.

Obecné pocitacova hra by méla slouzit predevsim k zabavé a relaxaci. MGze mit vsak i
vyznamneéjsi smysl, a to z hlediska vzdélavani ¢lovéka. Pocitacové hry mohou rozvijet
logické mysleni hrace, zlepSovat jazykové, zemépisné Ci historické znalosti. V souéasné
dobé existuji také rlizné simuldtory, napf. fizeni nakladniho vozu, lodé ¢i pilotovani
letadla. Takové simulatory tedy mohou pomoci predevsim zacatecniklim s adaptaci na

nové povolani.

Nelze vSak opomenout rizika hrani pocitacovych her a jejich vliv na fyzické a psychické
zdravi ¢lovéka. Hraci v dlsledku hrani her mohou trpét poruchou pozornosti, nespavosti
¢i jinymi zdravotnimi problémy. Jejich chovani v redlném svété muize byt vlivem hrani

her zkresleno a mliZe negativné plsobit na jejich chovani a jedndni vici spolecnosti.

V teoretické Casti bakalarské prace jsou objasnény zdakladni pojmy tykajici se
pocitacovych her, jejich rozdéleni podle riznych kritérii, historie i soucasny rozvoj
technologii. V dalSich kapitolach teoretické casti jsou popsany mozné pozitivni a
negativni vlivy, které mohou na déti plsobit pfi hrani her. Tyto vlivy jsou pfiblizeny
pomoci jiz provedenych vyzkum( rlznych odbornikl. Samostatna kapitola je vénovana
rozvoji nasili v pocitacovych hrach a také otazce, jak je moiné jej regulovat. V zavéru
teoretické C¢asti prace je popsana prevence pred nadmérnym hranim, kterda je
prezentovana formou rad a doporuceni. Doporuceni vychazeji z literatury odbornika.
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Prakticka ¢ast je zaméfena na vlastni vyzkum pomoci kvantitativni metody, kterého se
jako respondenti zucastnily déti od 4. tridy do 9. tfidy dvou zakladnich Skol v jiznich
Cechach. Cilem prace je analyza zku$enosti déti s hranim pocitatovych her, dale nahled
déti na to, zda pocitacova hra muze u lidi ovlivnit chovani, jednani anebo citéni. Jak uz
bylo uvedeno, dil¢im cilem je zjistit kolik Casu déti vénuji hrani pocitacovych her, v jakém
véku nejcastéji s hranim zacinaji nebo zda vnimaiji jako dostacujici informace, které se
jim dostavaji o rizicich spojenych s hranim her. Pro zodpovézeni téchto otazek byly
stanoveny vyzkumné otazky tykajici se této problematiky a ndasledné vysledky byly

zahrnuty do praktické ¢asti prace.



1 Vymezeni zakladnich pojmu

1.1 Pocitacova hra

,Pocitatové hry jsou urcity typ pocitaCového programu (softwaru), ktery je postaven na
vzajemné interakci s uzivatelem®”, PocitaCové hry slouzi predevsim jako prostfedek pro

odreagovani, relaxaci, uvolnéni a zdbavu (Mrazek & Basler, 2018, s. 11).

,UZivatelem rozumime hrace pocitaCovych her, kterému pocitacové hry slouzi
predeviim jako forma zabavy, odreagovani, ale cCasto mohou mit také formu

vzdéldvaciho softwaru” (Mrazek & Basler, 2018, s. 11).

Interakce mezi hracdem a pocitacovym programem probihda v uméle vytvoreném
prostifedi neboli rozhrani, které je ve hie predem naprogramovano (Biocca, 1992).
Takové prostiedi nazyvame virtualni realita pocitacové hry. Virtualni realita umoznuje
vstoupit do simulovaného prostredi, pomoci kterého se v uzivateli (hraci) snazi navodit

pocit, Ze se ocita v realném svété (Roettl & Terlutter, 2018).
Smahel (2003) definuje celkem &tyfi zakladni elementy virtualniho prosttedi:

a) Reprezentace - ,Hra je subjektivni zjednodusenou reprezentaci emocni reality.
Hra¢ pouziva predstavivost, kterou hra nabyva na své psychologické realité”
(Budinova, 2013, s. 20). Jedna se o zakladni prvek pro vytvoreni virtudlniho

prostredi, které si hrac upravuje na zakladé jeho osobnosti.

b) Interakce — vzajemné pusobeni, kdy hrac svym zasahem ovliviiuje hru a podle

jeho zasahl se méni a pfizplisobuje obsah virtualni reality.

c) Konflikt (vyzva) — stanovuje hranici, ktera hrac¢e motivuje k tomu, aby ji pfekonal.
Obvykle po prekonani jedné vyzvy se objevuji dalsi, pficemz pro jeji prekonani je
mnohdy zapotrebi jesté vétsi usili. Pfikladem k prekonani hranice je porazZeni
,bosse”, sesbirani urcitého poctu bodd nebo dosazZeni urcité urovné postavy.

d) Bezpeci— pfinegativnim jevu ve virtudlni realité (napfiklad smrt hrace) je mozné
znovu nacist posledni uloZzenou pozici ¢i zacit novou hru, coz hraci dava pocit

bezpeci. Takové negativni jevy tedy nevedou ke katastrofdlnim dusledkim ve

skutec¢ném Zivoté (Basler, 2016).
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Bendovd (2019) hrani pocitacové hry prirovnava k vypravéni pribéhu, ktery vypravi
nejen hra samotna, ale predevsim jej dale rozviji sam hrac. Pocitacové hry definuje jako
prostorové, audiovizuadlni a inteligentné reagujici svéty pribéhu, ve kterém je hrac v roli
hlavniho vypravéce a predstavitele. Pravé tim, ze hrac aktivni interakci s hrou utvari
pfibéh a rozviji jej, se hrani pocitacovych her liSi od jinych médii, jako je napfiklad
televize, kde divak pouze pasivné prijima informace. Svét hry obvykle ¢ekda na nase
rozhodnuti, bez kterého se déj neposouva dale. Hrd¢ ma jakozto jeden z vypravécu
omezenou roli, protoze ,druhy vypravéc” hra samotnd, ovlada dalsi postavy &i jinak
ovliviiuje prostredi a pribéh déje, ¢imZ vyznamné zasahuje do vypravéni pribéhu
samotného hrace. | pres to, Zze ma hrac coby jeden z vypravéci omezenou plisobnost,
jeho role je i tak stéZzejni. Hrac¢ naptiklad spousti udalosti uz jen tim, Ze nékam vejde,
nékoho oslovi, ma kontrolu nad ¢asem (dle moznosti dané hry), ale také hru ovliviiuje
svym pohybem, tedy pohybem kamery. MUzZeme tedy fict, Ze hrac vypravi pribéh jak

skrze kontrolu nad hernimi prvky, tak performativné.

Pro realizaci a hrani pocitacové hry je potieba pocitaCové stanice, ktera je opatiena
zobrazovaci jednotkou, na kterou je mozné hru nainstalovat. To umoznuji dva zpUsoby,
pficemZ prvnim ze zplUsobU je zakoupit hru online cestou, tedy jejim stazenim
z digitalniho uloZisté pomoci internetu do pocitacové stanice. Tim druhym zplsobem je
zakoupeni hry ve fyzické podobé DVD ¢i Blu-ray vkamenném nebo internetovém
obchodé a naslednou instalaci pfimo z takového nosice do pocitacové stanice. VSechny
pocitacové hry maji urcité hardwarové pozadavky na pocitaCovou stanici. V pfipadé, ze
pocitacova stanice nespliiuje alespon minimalni pozadavky, hra poté nemusi spravné
fungovat. NejcastéjSim projevem nesplnujicich hardwarovych pozadavk( je ,trhani”
obrazu, zvukové chyby anebo hru nelze vibec spustit. Pocitacové hry je mozné hrat na
osobnich pocitacich, laptopech, tabletech, hernich konzolich ¢i na mobilnich telefonech

(Basler, 2015).

Do virtualniho prostrfedi hry hra¢ zasahuje pomoci klavesnice s mysi, joystickem,
joypadem ¢i pomoci dotykové obrazovky anebo obdobného komponentu, ktery je
pripojen k herni stanici. Prostfednictvim téchto komponentd zasahuje a ovliviiuje déni

v simulovaném prostfedi hry (Vargova, 2013).
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Cile pocitacovych her jsou rizné. Hra¢ musi napfiklad spinit zadany ukol v urcitém case,
vyhrat zavod, logickym uvaZovanim prekonat prekazku Ci strategicky a systematicky
znicit souperovu armadu. Hry zdroven funguji na principu porovnavani hernich vysledku
mezi hradi. Stimto se nejvice mdZeme setkat na profesionalni Grovni hracl, tzv.
progamingu. V dnesni dobé jiZ existuje mnoho organizaci, které poradaji nejriizné;jsi
turnaje jednotlivcl i Esportovych tym(, ve kterych poméruiji sily a herni dovednosti hraci

po celém svété (Basler, 2017).

Podle Sislera (2012) je nejvét$im rozdilem mezi poéitatovou hrou a audiovizudlnimi
médii (film) pravé interakce oproti pasivnimu pfijimani. Od hrace je tedy vyzadovano
aktivni zapojeni a ovliviiovani déje. , Typicka pocitacova hra by tak méla obsahovat tfi
navzajem propojené urovné: audiovizualni obsah, narativni strukturu a systém pravidel,

jimz se fidi interakce hraca s pocitatovou hrou” (Sisler, 2012, s. 49).

Pocitacové hry jako objekt zkoumani

Digitalni hry byly zkoumany jiz v 80. a 90. letech a to zejména pro své udajné negativni
ucinky na c¢lovéka. Psychologové vyslyseli prani Siroké verejnosti a zacali zkoumat, zda
hrani pocitaCovych her vede k zavislosti, k socidlni izolaci a také, zda nasilné pocitacové
hry vedou kvyssi agresivité hracll vredlném Zivoté. Tento scéndf se opakuje
s pfichodem kazdého nového média. Ne jinak tomu bylo s pfichodem kinematografie Ci
televize, kde panovaly obdobné obavy. Pocitacové hry se timto staly jakymsi teréem

moralni paniky (Bendova, 2019).

Prvni vyzkumy ucinka pocitacovych her na ¢lovéka byly zejména z oblasti psychologie a
byly ve velké mife provadény lidmi, ktefi pocitacové hry nehrdli a v mnoha pfipadech
k nim méli predsudky. V druhé poloviné devadesatych let dorustaji do akademického
véku lidé, ktefi na pocitacovych hrach vyrostli, ¢imz je zarucena vétsi objektivita
vyzkumU bez predsudk(l a pfedc¢asnych negativnich ndhled(. Objevuji se systematicté;si
vyzkumy, které pocitacové hry zohlednuji jako novy nastoupivsi kulturni fenomén a nové
médium, nikoliv jen jako détinskou hru ¢i Skodlivou zdbavu. Mezi prvni badatele
zkoumajici pocitacové hry v oblasti humanitnich véd patfi lidé jako Espen Aarseth,
Andrew Darley, Janet Murray ¢i Jesper Juul. Béhem devadesatych let vznikaji prvni
védecké publikace rozebirajici specifikace pocitaCovych her. V roce 2001 byla v Kodani

usporadana prvni védecka konference o pocitacovych hrach, ktera dala nasledné
12



vzniknout prvnimu védeckému ¢asopisu pod ndzvem game studies. Snahou védcu bylo,
aby se pro game studies vytvorilo nezavislé akademické pole. Institucionalizace oboru
game studies stdle probihd. V roce 2003 byla ve Finsku zaloZzena mezindrodné plsobici
védecka organizace pod nazvem DiGRA (Digital Games Research Association), ktera
pravidelné porada védecké konference a podporuje rozvoj vyzkumu digitalnich her

(Bendova, 2019).
Rozvoj technologii a ovladaciho rozhrani

Cilem vyvojaru je poskytovat stdle autentictéjsi a propracovanéjsi herni zazZitky. V roce
2010 byla pro herni konzoli Xbox spolecnosti Microsoft vyvinuta nova technologie
s nazvem Kinect. K herni konzoli byly nové pfipojeny pohybové senzory snimajici pohyb
hrace, ktery se nachazi v prostoru pred konzoli a obrazovkou. Jednalo se o zcela novy
rozmeér, ktery hraci prinasel intenzivnéjsi interakci s hernim prostfedim a nabizel nové
herni zazZitky. Hrani takovych her spociva v tom, Ze hrac za pomoci vlastnich pohybd,
které jsou snimany, ovliviiuje déni ve hie samotné. Jako priklad mizeme uvést hru Virtua
Tennis 3, kdy hra¢ pomoci svych rukou drzi pomysinou tenisovou raketu, se kterou
odpaluje a vraci micek soupefi na virtualnim tenisovém kurtu. Hraciv pohyb pred
zafizenim Kinect se promitd do obrazu a interaguje s herni postavou, kterd kopiruje

hracovo skutecné pohyby (Basler & Mrazek, 2018).

Konkurencni spole¢nost Sony v tomto ohledu nezlistdvala pozadu a vyvinula obdobnou
technologii s nazvem PS Move pro svoji vlastni herni konzoli PlayStation. Tato nova
technologie vsak zaZila ponékud kratkou dobu slavy. Jednim z hlavnich problém( byla
mala pestrost hernich titull a rovnéz jejich nedostatek. Velmi limitujici byla také nutnost
vétsSiho prostoru pro co nejlepsi herni zazitek, coZ mnohdy v mensich domacnostech
nebylo moZné. Zejména z téchto divod( spolecnost Microsoft v roce 2017 oznamila

ukonceni vyroby zafizeni Kinect (Basler & Mrazek, 2018).
Virtualni realita (angl. Virtual reality, VR)

Jednda se o moderni technologii, kterd uZivateli umoznuje interakci v nasimulovaném
prostredi tak, aby mél pocit, Ze se nachazi v redlném svété. Tuto technologii si hra¢ mlize
vyzkouset pomoci specialnich bryli, které si nasadi na oc€i. Pro co nejlepsi herni zazitek

se bryle vyuZzivaji v kombinaci se specidlnimi rukavicemi, ovladaci do ruky ¢i pohybovymi
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senzory rozmisténymi po mistnosti. Vroce 2016 byl jako nejdokonalejsi nastroj pro
virtualni realitu oznacovan headset HTC Vive spolecnosti HTC. Tento set obsahoval bryle
pro virtuadlni realitu a dva bezdratové ovladace (interakce s ovladatem pomoci
hmatovych signall hrace), které ve hre slouzily jako hracovy ruce, pomoci kterych mohl
manipulovat s pfedméty, stfilet ¢i malovat. Bryle jsou v pfedni ¢asti opatfeny celkem 32
senzory, které méri pohyb hrace. Soucasti setu byly dale dva senzory, které se umistily
do rohu mistnosti, kde se hrac¢ nachazel. Tyto senzory, oproti tém na brylich,

zaznamendvaly hraciv pohyb v prostoru (Mrazek & Basler, 2018).
1.2 Historie pocitacovych her

Prvni hra

Haratek (2011) uvadi, Ze jako prvni, kdo predpovédél, ze v budoucnu bude mozina
interakce s obrazem a ne pouhé pasivni sledovani televize, byl Ralph Baer v roce 1951.
Vroce 1958 American William A. Higenbotham v jaderné laboratofi pro svoji zabavu
pripojil k pocitaci analogové packy. Na osciloskopu se poté snazil nasimulovat pohyb
leticiho micku. Pozdéji sv(ij ndpad rozsitil do podoby prvni hry, kterd napodobovala hru
tenisu pro dva hrace. Hra méla premiéru na Brookhavenské univerzité, kde lidé stali

obrovské fronty, aby si mohli hru vyzkouset.

V této myslence pokracovala firma MIT CIRCA. Zkonstruovala prvni herni pocitac, ktery
pfipominal velkou lednici a mél cenovku 120 000 dolar(. Spole¢nost vytvofila hry jako
Tic Tac Toe (pisSkvorky) nebo Spacewar!, avsak tyto hry nemély pfilis velky komercni
uspéch (Haratek, 2011).

70. léta - 80. léta

Koncem 70. let se pocitaCové hry masivné rozsitily predevsim diky videohernim
automatim, které se obvykle nachdzely na mistech s velkou koncentraci lidi, tedy ve
vétsich obchodech, hernach nebo barech. Za mensi poplatek vhozeny pfimo do zafizeni

bylo mozné hrat pocitaCovou hru, kterd byla omezena bud ¢asovym limitem nebo

selhanim hrace (Loukota, 2011).

Avsak nejvétsi priilom v hernim pramyslu pfisel v roce 1972 a to diky spole¢nosti ATARI

a jeji nové hry s ndzvem PONG. Hra byla postavena na principu odrazeni micku pomoci
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naproti sobé postavenych palek. Hra byla distribuovana spole¢né s nové vytvorenym
hernim zafizenim Odyssey. Velky rozdil mezi hernim zafizenim od firmy MIT CIRCA a
Odyssey byl zejména v dostupnosti pro béiné uZivatele. Pofizovaci cena zafizeni
Odyssey byla 100 dolart. Jen béhem prvniho roku se tohoto zatizeni v Americe prodalo

pres 100 000 kus( (Haratek, 2011).

Za zminku urcité stoji také jedna z nejzndméjsich her z roku 1980 s ndzvem Pac Man.
Jedna se vétSinou o Zluté kolecko s vyfezem, jehoz Ukolem ve hre je snist vSechny Zluté
tecky, které jsou rozmisténé v bludisti. Spolecné s koleckem jsou v bludisti také
,duchové”, ktefi se snazi kolecko ovladané hracem chytit a pozfit. U této hry je pocitadlo

skore, tudiz hraci mezi sebou soupefili, kdo zaznamena nejvyssi skére (Slama, 2009).
90. léta

V obdobi od roku 1992 do roku 2000 doslo k masivnimu rozsifeni domdacich pocitacu,
které jako platforma zacaly dominovat hernimu trhu. Byl zaznamenan rychly
technologicky postup pfi vyvoji pocitacovych her. Za zminku v tomto obdobi stoji jedny

z prvnich strategickych her Dune Il ¢i SimCity (Rybka, 2007).

Na prelomu tisicileti vyrobci pfisli s razantnim navySenim vypocetni i pamétové kapacity
pocitacl a zavedenim spolecenského hrani prostfednictvim internetové sité. To vSe ruku
vruce srozsitenim 3D grafiky. K devadesatym |étim se neodmyslitelné zapsaly
pocitacové hity jako Civilization, Heroes of Might and Magic ¢i Half — Life (Bendova,

2019).

Dalsi velky pokrok byl zaznamenan s pfichodem hry s nazvem Wolfenstein 3 D. Velkym
rozdilem oproti dosavadnim hram byl novy ,trojrozmér” — 3D. Tato hra platila za jednu
z prvnich first - person (pohled prvni osoby) pocita¢ovych her, navic se jednalo o jednu

z prvnich her s nasilnym obsahem (Kvéton & Jelinek, 2016).

Zatimco pred rokem 2000 bylo mozné pocitacovou hru vyvinout v pomérné malém tymu
lidi za priblizné jeden rok, v dnesni dobé tymy vyvojara Citaji i stovky ¢lenl a hra je

vyvijena i nékolik let (Basler, 2017).
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Pfelom tisicileti

Po prelomu tisicileti prakticky do soucasné doby je herni pramysl| stale na vzestupu,
s ¢imZ jde ruku vruce i zlepSovani grafického rozhrani her. Graficka droven her je
v soucasné dobé natolik vyspéld, Ze jsou vyrobci schopni naprosto detailné napodobit
vzhled téla, mimiku, feC i pohyby skute¢ného Clovéka s herni postavou a zaroven velmi
realisticky vykreslit nejrznéjsi prostredi. Diky snadné a dnes uZ témér kazdému
dostupné digitaIni distribuci i zadsluhou vzestupu chytrych telefonu a tabletd vznika jesté
vétsSi mnozstvi her, které vstupuji do Zivota jiz nékolikaté generaci hraca po celém svété.
RGznorodost hernich Zanrd rozdilnych obtiZznosti a nekonecnych mozZnosti, jez sou¢asné
hry nabizeji, umozZnuje, Ze se hry oteviraji coby pfistupnd vztahujici zdbava mnoha
riznym vékovym skupinam. Davno jiZ tedy neplati otfepana fraze, Ze hry hraji pouze déti
nebo mladez a nejvice muzského pohlavi. Podle jedné starsi statistiky z roku 2012 byla
vékova hranice hracské populace 35 let, pficemz 44 % tvorily Zzeny a 56 % tvofili muzi

(Bendova, 2019).
Spolecenska historie

»,Badani zamérené na socidlni rovinu déjin videoher zkouma spiSe nez samotné hry
proces hrani, a to ve spoleCenském kontextu”. To znamena, jakym zpUsobem bylo
spolecnosti v dané dobé na hry nahlizeno, k ¢emu vlastné mély plivodné slouZit a jakou

pozici zaujimaly v Zivoté ¢lovéka (Bendova, 2019, s. 47).

Bendova (2019) uvadi, Ze v osmdesatych letech ve Velké Britanii vlastnilo pocitac pouze
omezené mnozstvi lidi. Vyraznéjsi narlst byl zaznamenan v letech 1987-1989, kdy v zemi
vlastnilo pocitac asi 1 milion lidi z celkového poctu 65 milion( obyvatel. Pocitace si v této
dobé pofizovali spiSe kutilové a technologicti nadSenci. Dobové pocitace, jako byly ty od
spolecnosti Commodore ¢i Atari, nemély vibec jednoduché ovladani a clovék pro
interakci s nimi musel znat alespon nékolik zakladnich textovych pfikaz(. V té dobé
vychazely pocitacové Casopisy, které uzivatelllm napomahaly s obsluhou, spiSe mizeme
fict s programovanim. Na pocatku osmdesatych let, jak dokazuji pravé pocitacové
Casopisy, nebylo jesté presné jasné, k ¢emu budou vlastné pocitace slouzit a jak je bude

mozné vyuZzivat. Pocitace se vté dobé neprodavaly coby stroje umoznujici primarné
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hrani her, i kdyZ samozfejmé jiz hrani her umoznovaly. K pocitacovym hram neexistoval

zadny slovnik, ktery by je definoval ¢i je presnéji vymezoval.

K SirSimu povédomi ve vztahu k pocitacovym hram doslo v poloviné osmdesatych let,
kdy se hry v ocich verejnosti staly jasné vymezenym objektem. Namisto pocitacovych
Casopisl zacaly vychazet casopisy herni. Rovnéz se v této dobé stdle castéji setkdvame
s pojmem ,gameplay”, coz mUzeme z anglictiny preloZit jako hrani ¢i hratelnost. V prvni
poloviné osmdesatych let byla vefejnosti hodnocena zejména technicka stranka hry, tzn.
jak je hra naprogramovana nebo jak rychle se nacita. V druhé poloviné osmdesatych let
takové uvahy z recenzi mizi. Recenzenti na hru jiz nenahlizi jako na urcity typ programu,
ale vnimaiji ji jako hru, kterou mohou zaradit do urcité kategorie a hodnotit ji kritérii
pasujicimi pouze na hry. Recenzenti tedy popisuji spiSe, jak na né hra plsobi, jak je
dokdazZe vtahnout a zda je hratelnost Spatna i dobra. Hlavnim rozdilem nahlizeni na hry
mezi prvni a druhou polovinou osmdesatych let je pfedevsim ve vnimani hry. V prvni
poloviné recenzenti spiSe popisovali, co jejich avatar ve hife déld, zatimco v druhé
poloviné zdlraznuji zejména prozitek, jak se bude sam hrac citit v téle herni postavy a

co vse bude moci ve hfe prozit (Bendovd, 2019).

Postupné se tak zacala formovat herni komunita, ve které se hraci pocitaCovych her
zacali oznacovat terminem ,,gamer”. Ten pravé vymezoval kdo je a kdo neni ,skutecny
hrac“. Méni se rétorika casopisli. Herni komunita se vymezuje proti skeptikiim a
kritikim pocitacovych her, ktefi se na pocitacové hry divali negativné a odmitali je
vnimat jako nové vzniklé svébytné médium. Komunita hracli se v ¢asopisech ironicky a
vtipné vyjadfuje vUcéi odplrcim v otazce tykajici se zavislosti na pocitacové hre.
PocitaCové hry maji samoziejmé nejvétsi Uspéch u mladé generace, kterd je pomoci her

stmelena (Bendova, 2019).
1.3 Déleni pocitacovych her podle raznych kritérii

Pocitacové hry mGzeme délit podle nejriznéjsich kritérii. Pro lepsi orientaci je shrneme

do tfi hlavnich kategorii (Mrazek & Basler, 2018):
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Podle poctu hract
Pocitacové hry mliZeme rozdélit podle poctu hracd na singleplayer hry, coz jsou hry pro
jednoho hrace a multiplayer hry, coZ jsou hry pro vice hrach, kdy hraci spolu hraji

vétSinou pres internetové pfipojeni, mohou spolupracovat anebo hrat proti sobé.
Podle internetového ptipojeni

Dédle mUzZeme hry rozdélit podle nutnosti pfipojeni k internetu na online hry, hrané po

internetové siti a na offline hry, které nevyzaduiji pfistup k internetu.
Online hry

Zazitou zkratkou pro online hry je MMO (z anglického massively multyplayer online).
Typickym znakem online her je, Ze je v nich ve stejnou dobu velké mnozstvi hracd, ktefi
mezi sebou mohou interagovat. MMO hry maji oproti klasickym offline hrdm nékolik
specifickych charakteristik, které mohou byt rizikové, zejména z hlediska intenzity hrani

a potencionalniho vzniku zavislosti (Blinka et al., 2015).

Pravé intenzita s jakou se hraji je hlavnim rozdilem mezi online a offline hrami. Primérné
se uvadi, Ze MMO hram hraci vénuji az 25 hodin tydné, coz je nékolikanasobné vice nez
klasickym offline hram. Uvadi se, Ze vice nez polovina hracl ma zkusenost s hrou v trvani
vice ne? 10 hodin v kuse. Data v CR z roku 2013 ukazuji, Ze €eéti hraci investuji do hrani
MMO také velkou ¢asovou dotaci v podobé prlimérné 31 hodin tydné. Pro zajimavost
tato doba odpovida naptiklad dobé stravené détmi ve Skole ¢i dospélymi v zaméstnani

(Blinka et al., 2015).

Nejvice hrace MMO her laka socialni aspekt, tzn. socialni aktivita, kdy hraci mezi sebou
komunikuji, vymysleji herni strategii, navzajem se ,kryji“ a pomahaji si. Nejcastéji se
sdruzuji v rliznych klanech ¢i gildach, které maji vétsinou svoji hierarchii (velitel klanu,
zastupce, dlstojnik apod..), ¢imz také motivuji nové nastoupivsi hrace k tomu, aby se
v hierarchii posouvali vy$e. Rada hrach preferuje hrani her se zndmymi lidmi (spoluzéci,
kamaradi), ale v dnesni dobé je celkem bézné, Ze hraci se poprvé seznami pfimo ve hre
a poté dochazi i k setkani v realité. Poradaji se rizna setkani klan(, tym, kde dochazi k

realné socidlni interakci, a to pravé diky hrani MMO her (Blinka et al., 2015).

NejrozsifenéjSim a nejznaméjSim zanrem online her je v sou¢asné dobé MMORPG. To

oznacuje online hry na hrdiny. V takovych hrach si hraci vétsinou tvofi svého avatara, se
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kterym nasledné pini nejrizné;jsi ukoly (questy). Sbiraji a vylepsuji své vybaveni, bojuji
proti rlznym monstrim a zejména bojuji a porovnavaji sily s ostatnimi online hraci a

jejich hrdiny (Blinka et al., 2015).
Offline hry

Rezim offline hrani pocitacovych her umoziuje hrat hry bez toho, aby musel byt uzivatel
pripojeny k internetové siti. To se hodi v pfipadé, Ze ma uzivatel omezeny nebo zadny
pfistup k internetu. Jedna se tak témér vidy pouze o singleplayer hrani her, tedy pouze

o interakci uZivatele s umélou inteligenci softwaru hry (Basler & Mrazek, 2018).
Podle herniho zanru
Akeni hry

Tento Zanr je v soucasné dobé nejpopularnéjsim zanrem v hernim primyslu. Jedna se
hlavné o 3D pocitacové hry, ve kterych ma hrac jako hlavni cil zneskodnéni protivnik( za
pouziti bojové sily. Tyto hry jsou znazornovany jako dynamické boje obsahujici nasilné

sekvence a hrac vétsinou disponuje Sirokou skalou zbrariového arsenalu. (Dockal, 2008)

Do toho Zanru mizZeme zaradit jak singleplayer hry, ve kterych je protivnik ovladan
pocitacem, tak multiplayer hry, ve kterych jsou protivnici fizeni clovékem. Tento Zanr je
hra¢skou komunitou obvykle nazyvan terminem ,stfilecky”. Akéni hry mizeme ddle
rozdélit na dva sub-Zanry. Prvni ma nazev FPS (first-person shooter), coz mizeme
prelozit jako stfilecka z pohledu prvni osoby. V tomto pfipadé hrac déni ve hre sleduje
z pohledu vlastni osoby, tedy obvykle vidi pouze ruce, ve kterych ma zbran ¢i jiny herni
prvek. Mezi takové FPS hry mGZeme zaradit napfiklad Counter Strike, Battlefield, Medal
of Honor, nebo Call of Duty. Druhy sub-Zanr ma nazev TPS (third person shooter), coz
mUzeme prelozit jako stfilecka z pohledu treti osoby. V tomto pfipadé hrac svoji postavu
na obrazovce vidi celou, jakoby stal za ni. Mezi nejznaméjsi TPS hry patfi napriklad Mafia,

Max Payne, GTA ¢i Fortnite (Basler & Mrazek, 2018).
Adventury

Charakteristickym prvkem pro tento zZanr je pribéh. Aby se hrac¢ posunul v pfibéhu dale,
musi fesit sérii hadanek, rébusli. Musi provadét Setfeni v okoli, ¢cimZ obvykle dosahne

splnéni ukolu a posunu v pfibéhu. Typickou ceskou adventurou je hra Polda, ktera
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pouziva 2D obraz. Jedna se o statické obrazky, ve kterych hrdina postupné odhaluje
stopy a rozkryva kriminalni ptipad. V soucasné dobé je nejbéznéjsi zpracovani adventur
ve 3D zobrazeni, pficemz se do toho Zanru michaji akéni prvky. V tom pfipadé mizeme
takové hry nazvat akénimi adventurami. Jako pfiklad akéni adventury mazeme uvést hry

jako Tomb Rider, Batman, Star Wars ¢i Assassins Creed (Basler & Mrazek, 2018).
Strategie

Pro dokonalé ovladani tohoto Zanru je zapotrebi strategické mysleni. Hrac¢ vétSinou na
zacatku hry zaéind s omezenou pracovni silou a malym méstem ¢i mensim Uzemim,
pficemZ toto mésto nebo Uzemi postupné rozviji, nejcastéji za pomoci vytéZzenych
surovin (dfevo, kamen, ruda..). Musi se starat o blaho obyvatel, budovat armadu,
rozvijet ekonomiku, nebo vylepSovat technologie, aby mohl prekonat a porazit
protivnika. Déj takové hry se obvykle odehravd na mapé, po které jsou rozmisténi
nepratelé, at uz v podobé pocitace (singleplayer), nebo protivnika v podobé ¢lovéka
(multiplayer). Typickym pohledem na hraci mapu je pohled shora, z ptaci perspektivy.
Hru obvykle vyhrava hrac s nejlepsi strategii, s |épe rozvinutou ekonomikou, lepsimi
technologiemi i infrastrukturou. Vitézstvi byva dosazeno predevsim vojenskym

zpUsobem, tedy porazenim armady protivnika. (Basler & Mrazek, 2018)

| tento Zanr je moziné rozdélit do nékolika sub-Zanrd. Prvnim z nich je budovatelska
strategie. V takové strategii si mizeme vyzkouset vybudovat moderni mésto, Zeleznici
¢i zoo. Tyto strategie vétSinou nejsou zamérené na méreni sil pomoci boje, spiSe jsou
zamérené Cisté na budovani a fizeni mésta. Hrac fidi rozpocet, stara se o dovoz a vyvoz
zbozi, ¢imZ vytvari obyvatelidm co nejpriznivéjsi podminky k Zivotu. Prikladem takové
strategie je SimCity, Planet Zoo. (Vargova, 2013) Dalsim sub-zanrem je tahova strategie.
Je podobna deskovym hram a vyznacuje se tim, Ze kazdy hra¢ ma ve svém tahu libovolny
Cas a prostor k provedeni Uprav a zdsahu. VSe si tedy muazZe v klidu promyslet. Po
ukonceni tahu hraji ostatni hraci a takto se tahy stdle opakuji. Typickym prikladem
takové strategie je Medieval Total War, Heroes of Might and Magic. Tretim sub-Zanrem
je real-time strategie, tedy strategie hrana hraci v realném case. Oproti tahové strategii
ma hrac¢ vtomto pfipadé méné casu na promysleni svych krok(, nebot herni ¢as bézi
vSem hracdm soubéziné a je dllezité Cinit momentalni rozhodnuti. (Basler & Mrazek,

2018)
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RPG (role playing game)

Zkratka RPG v predkladu znamena hra na hrdiny. Charakteristickym znakem tohoto
zanru je hrdina, kterého si obvykle hra¢ pred zacatkem hry vybere z nabidky nebo si jej
sam vytvori. Hrdina se pohybuje ve virtualnim prostredi, kde plni rlzné uUkoly, sbira
predméty, vylepsuje své vybaveni a bojuje s nejriznéjSimi monstry. Za plnéni ukoll
obvykle ziskava zkusenosti (angl. experience). Po ziskani urcitého mnoizstvi zkuSenosti
hrdina postupuje o Uroven vySe a obvykle ziskava zkuSenostni a dovednostni body.
Pomoci zkuSenostnich bodd hrac nasledné vylepsuje hrdinovy vlastnosti jako jsou sila,
obratnost, vydrz, ale i inteligence a Zivoty. Pomoci zkuSenostnich bod( vylepsSuje
hrdinovy dovednosti a schopnosti, kupfikladu kouzleni, resistence nebo bojové
dovednosti. Hrac prostrednictvim svého hrdiny ovliviiuje herni svét a na zakladé jeho

jednani a rozhodovani, se dotvafi a upravuje herni pfibéh (Basler & Mrazek, 2018).

Do kategorie RPG her mizZeme zaradit také MMORPG, cozZ jsou RPG hry hrané online,
tedy prostfednictvim internetové sité. Tento Zanr je velice oblibeny mezi herni
komunitou, nebot umozriuje interakci a méreni sil mezi hraci po celém svété. Klasickym
zastupcem tohoto Zanru jsou hry, jako World of Warcraft, nebo Lineage. Do herniho
zanru RPG dale fadime MOBA hry. Typickym znakem téchto her je rozdéleni protihraci
do dvou tym{, které proti sobé bojuji obvykle v aréné, nebo na mensi mapé. Hra probiha
v realném case a hrac vzdy ovlada jedinou herni postavu, kterou jako u klasickych RPG
her vylepsSuje. Obvykle se tyto hry hraji na nékolik hernich kol, pricemz celkové zvitézi
tym po dosazeni urcitého poctu vitézstvi. Nejznaméjsim titulem tohoto zanru je hra

League of Legends a DOTA 2 (Basler & Mrazek, 2018).
Survival hry (hry o preZiti)

Lane (2017) tento herni Zanr popisuje jako hru o preziti, ve které herni postava provadi
prazkum nejriiznéjsich lokaci v prostredi s néjakym druhem vsudypfitomného rizika,
nebo hrozby, které se hra¢ musi vyhnout i v nékterych pfipadech spisSe bojovat proti ni.
Hra¢ ma za ukol shromazdit nejriznéjsi zdroje tak, aby byl schopen prezit v konkrétnim
prostfedi. Prostfedi je obvykle tvofeno postapokalyptickou krajinou, po které se
pohybuji ozivlé mrtvoly (zombies) ¢i jiny druh nepfatel, jejichz ukolem je zneSkodnit

hracovu herni postavu, pokud na ni v prostfedi narazi. Hrac¢ vyuziva tzv. ,,crafténi” (angl..
Yy
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craft = femeslo), kdy si z opotfebenych soucastek, které nalezne v prostifedi za pomoci
vlastni vynalézavosti a mnohdy dlvtipu, vyrabi rizné predmeéty, které mu pomahaji
prezit. U tohoto herniho Zanru je potfeba zejména promyslet kazdy sv(j krok peclivé
dopredu, nebot se miZe stat, Zze hraci napfiklad dojde pitna voda, jidlo, dostane horecku
nebo je zranén a nema se Cim oSetfit. Survival hry zkratka odrazi skutecné byti a
prozivani ¢lovéka ve virtualnim prostredi za znacné zhorSenych podminek. U hrace
vzbuzuje nutkani udrzet herni postavu na Zivu za kazdou cenu. Mezi nejznaméjsi survival

hry patti napfiklad DayZ, Dead Island nebo Dawn of Zombies (Lane, 2017).
Sportovni hry

Jak uZ znazvu vyplyva, jednd se o hry, které simuluji rGzné druhy sportd. Mezi
nejoblibenégjsi zastupce sportovnich her patfi hokejova a fotbalova simulace.
Nejzndméjsim vydavatelem fotbalové a hokejové simulace je spole¢nost EA Sports, ktera
kazdoroc¢né vydava novy titul pod ndzvy NHL (hokej) a FIFA (fotbal). | tento Zanr je hraci
masivné hrany zejména v online prostredi. Hra¢ obvykle ovlada cely tym, ale také ma
moznost vytvorit si hrace vlastniho a zaradit jej naptiklad do svého oblibeného

sportovniho tymu. (Basler & Mrazek, 2018)
Bojové hry

Do kategorie sportovnich her mizeme zaradit také bojové sportovni hry a to zejména
diky soucasné velké popularité a zndmosti bojovych organizaci UFC (USA) nebo
OKTAGON MMA (Cesko). Pro bojové sportovni hry je charakteristicky zejména souboj
jeden proti jednomu, obvykle v aréné, ringu Ci kleci. Zapasnik proti soupefi pouziva
fyzickou silu ve formé nejrGznéjsich uderd, kopu, Skrceni a prolinaji se zde smiSena
bojova uméni (MMA). Prikladem takové hry je UFC, Mortal Kombat ¢i Tekken. (Basler &
Mrazek, 2018)

Zavodni hry

Jedna se o typ hry, ve které hrac¢ vétsSinou ovlada vozidlo rizného druhu, pricemzi je
mozné prepinat mezi pohledy z prvni nebo treti osoby, ale i pfimo z pozice fidice.
Obvyklym cilem zavodni hry je dostat se do cile jako prvni a tim porazit své soupere.
K dosaZzeni vitézstvi hrac¢ vyuziva svych reflext, predvidani a rychlého rozhodovani.
Takové hry kladou diraz na rychlost a obratnost. U vétSiny zadvodnich her je mozné
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upravovat a vylepSovat vozidla, potazmo traté. Zavodni hry jsou u hracd velmi oblibené

zejména proto, Ze poskytuji rychly adrenalinovy zazitek. (Yu, 2022)

Zanr zavodnich her miZeme opét rozdélit do nékolika podzanri a to na arkaddové
zavody, motokarové zavody, zavody vterénu a simulacni zdvody. Zejména u
profesionalnich hracl prevladaji simulacni zavody, kdy obvykle k herni konzoli ¢i pocitaci
maji pfipojen volant véetné pedal(, aby bylo dosazeno co nejrealistictéjsiho herniho
zazitku. Typickym prikladem zavodnich her je napfiklad hra Need for Speed, F1, Dirt i
Forza (Yu, 2022).

1.4 Dité skolniho véku

Podle Eriksona (2002) slovnim spojenim ,,dité Skolniho véku“ mazeme oznadit latentni
obdobi zahrnujici mladsi a stfedni Skolni vék ditéte. Toto obdobi za¢ina nastupem déti
do skoly v Sesti letech a konc¢i ve dvanacti letech, kdy se u déti objevuji prvni znamky

pohlavniho dospivani véetné psychickych projevl (Erikson, 2002).

Naproti tomu Matéjcek (1986) Skolni vék rozdéluje do celkem tfi obdobi. Obdobi
mladsiho Skolniho véku (6 aZ 8 let), obdobi stfedniho skolniho véku (mezi 9. a 12. rokem)

a obdobi starsiho sSkolniho véku, které se kryje s pubescenci (Matéjcek, 1986).

Podle Vagnerové (2005) si dité nastupem do Skoly osvojuje novou roli a stdva se
Skolakem. U ditéte probiha sociadlni proména a vstup do nové Zivotni faze. Dité prvnim
dnem ve $kole vnima3, Ze se néco podstatného zménilo. Skolni prostiedi vyrazné ovlivni
rozvoj détské osobnosti a celkové zpUsob prozZiti celého détstvi. Velice zasadnim
zplUsobem se také projevi v oblasti seberealizace a sebehodnoceni. Prvni Gspésné kroky
ale také selhdni se mize zdsadnim zplUsobem projevit na dalSim vyvoji ditéte a jeho
smérovani v zivoté.

Stejné jako Matéjcek i Vagnerova (2005) Skolni vék rozdéluje do tti fazi. Prvni fazi
popisuje jako rany skolni vék, ktery za¢ina nastupem ditéte do skoly, tedy zhruba od 6
az 7 let do 8 az 9 let. Charakteristickym znakem pro toto obdobi je, Ze dité vnima zménu
svého socialniho postaveni i rizné vyvojové zmény projevujici se hlavné ve vztahu ke
Skole. Nasleduje stfedni Skolni vék, ktery trva od 8 az 9 let do 11 az 12 let. V tomto
obdobi dité vnima dalsi pomysiny milnik, kterym je prechod na druhy stupen zakladni

Skoly. V pribéhu této faze dité zacina dospivat. U ditéte se projevuji urcité zmény, které
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Ize povaZovat jako pfipravu na dospivani. Posledni fazi je starsi Skolni vék, coz je vlastné
obdobi druhého stupné zakladni skoly, které trva do ukonceni povinné skolni dochazky,
tedy pfiblizné do patnactého roku ditéte. Z biologického hlediska se jedna o obdobi

pubescence, tj. prvni faze dospivani.

Blinka et al. (2015) toto obdobi nazyvaji jako obdobi klidu a latence. Psychologové
zabyvajici se vyvojovou psychologii uvadi, Ze pro toto obdobi je dulezité, aby déti splnily

tyto dva vyvojové ukoly:
1. Ziskavani uspokojivych vysledkt ve skole

Tento ukol spociva ,,zejména v osvojeni si zakladnich fyzickych dovednosti potifebnych
pro obvyklou hru a kognitivnich dovednosti jako je ¢teni psani a pocitani.“ Vyvojovym
ukolem ditéte skolniho véku je tedy vytvoreni si kladného postoje k vykonové oblasti a

vybudovéni zdravého sebevédomi (Blinka et al., 2015).
2. Navazani uspokojivych socidlnich vztaha

| pfes to, Ze vtomto obdobi je pro déti stale na prvnim misté rodina, mély by byt schopné
navazovat pratelstvi a vytvaret si pratelské vztahy nejen kvrstevnikim, ale i k
pedagoglim. Pratelské vztahy jsou zaloZzeny na socialnich normach a osobnich kvalitach
kazdého ditéte. Dité se snazi identifikovat v socidlni skupiné a snazi se, aby bylo socialni

skupinou i pfijato (Blinka et al., 2015).

V kontextu pocita¢ovych her je velmi dlleZité v tomto obdobi détem vénovat pozornost
v uspokojovani a rozvijeni jejich potieb. V pripade, Ze dité Zije v roding, kde jsou takové
potieby zanedbavany, dité ma tendenci se nudit a mlze zacit nevhodné vyuzivat volny
Cas pravé nadmérnym hranim pocitacovych her. Nezdjem ze strany rodicl se
samoziejmé muZe promitat v neschopnosti navazovat uspokojivé vztahy s vrstevniky,
coz muZe vést k socialni izolaci a déti se tak mohou dostat na okraj socialni skupiny. Jak
uvadi Erikson (2002) dité se na zakladé socialni izolace miZe pretransformovat ze
snazivého ditéte k ditéti, které zacina mit pocity ménécennosti. To vede k tomu, Ze svUj

volny ¢as travi radéji ve virtualnim svété pocitacovych her (Blinka et al., 2015).
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2 Vliv pocditacovych her na zdravi a chovani hracua

Pocitacové hry mohou mit na jejich hrace urcity vliv. V této kapitole se budeme vénovat
moznym prokazanym negativnim a pozitivnim vlivim na zdravi hracl z hlediska bio-

psycho-socidlnich funkci.
2.1 Mozné negativni vlivy PC her

Zavislost

NeSpor (2000, s. 14) syndrom zdvislosti definuje jako skupinu: ,fyziologickych,
behavioralnich a kognitivnich fenoménd, v nichZ uzivani néjaké latky nebo tridy latek ma

u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani, kterého si kdysi cenil vice.”

Zavislost je pro hrace z prvopocatku Spatné rozpoznatelnd, protoze hru vnima pouze
jako formu zabavy a své hrani vnima jako naprosto normalni véc. Takovy jedinec
zpravidla tvrdi, Ze zavisly neni a s hranim by dokazal kdykoliv prestat. Okoli hrace byva
Casto jiného ndzoru. Pfi snaze zavislému vysvétlit mozna rizika spojend s hranim, narazi
na nevoli a odpor. Pojem zdvislost je velmi dulezitym faktorem pro vyvojare her obecné.
Oni se snazi svoji hrou zaujmout natolik, aby se od ni hra¢ nedokazal odtrhnout. MGzeme
tedy fict, Ze vyvojari pouZivaji zavislost jako ndastroj, pomoci kterého postupné vytvareji
»zavislaka“. Jako pfiklad Ize uvést spole¢nost Zynga, ktera méla jen k roku 2013 pres 200
milion hracd (v soucasné dobé 40 milion( aktivnich mobilnich uzivateld denné). Hry
této spolecnosti jsou charakteristické vtom, Ze do herniho obsahu pomalu pousti
drobné zmény a Upravy. Hra¢ chce védét co bude dal, chce dosdhnout kratkodobého
nového cile, po kterém nasleduje dalsi a dalsi cil. S timto samoziejmeé souvisi priplaceni
si za novéjsi vylepseni ¢i moznost odemknout herni obsah dfive, nez neplatici uzivatelé.

Cilem pro tvarce jsou tedy predevsim zisky (Eckertova & Docekal, 2013).

U laické verejnosti, zejména u rodica si vSimame stiznosti na vlastni déti typu: ten nas
kluk je na pocitacovych hrach Uplné zavisly, nedéla nic jiného nez jen hraje hry. Z tohoto
pohledu se nabizi fakt, Ze zavislost na hrani pocitacovych her se méri podle toho, kolik
Casu samotni hraci vénuji hrani. AvSak odborna verejnost je jiného nazoru. Shoduje se,
Ze doba stravena hranim her nemuze byt jedinym indikatorem ¢i méritkem zavislosti.

V roce 2013 byla americkou psychiatrickou asociaci (APA) vydana predbézna studie, na
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zakladé které, byly herni poruchy zafazeny do diagnostického a statistického manudlu
mentdlnich poruch (DSM-5). Pro tuto diagnostiku bylo nasledné navrzeno celkem devét
kritérii, podle kterych je mozné diagnostikovat zavislost na hrani her. Tato kritéria jsou

velmi podobna napfiklad u zavislosti na alkoholu (Kvéton, 2020).
Mezi kritéria diagnostikujici zavislost patfi (Kvéton, 2020):

1. Zaujeti hrou, kdy jedinec nad hranim premysli, promita si posledni interakci a
premysli nad tim, aZ si hru zase zahraje. Hrani se stdvda dominantni denni

aktivitou.
2. Abstinencni ptiznaky, doprovazené zhorsenou naladou ¢i smutkem.
3. ZvySenad tolerance, tedy zvySovani ,davek” hrani.
4. Ztrata kontroly.

5. Pokracujici hrani i pfes uvédomeéni si negativniho dopadu na biopsychosocialni

aspekty (zhorseny prospéch, bolest oc¢i, hadky s rodici).
6. Mystifikace okoli v souvislosti s dobou stravenou hranim her.
7. Hrani jako unikovy prostfedek od negativnich proZzitka.
8. Zanedbdvani dfive upfednostnovanych aktivit.
9. OhroZeni nebo ztrata vztahu ¢i dulezitych Zivotnich ptilezitosti.
Psychika

Blinka et al. (2015) upozoriiuji na pomérné velké mnozstvi studii poukazujici na fakt, ze
zavislost na hrani pocitaCovych her Uzce souvisi s negativnimi dlsledky na psychické
zdravi jedince, jako jsou Uzkost, pocit osaméni, deprese Ci neuroticismus. Vznik patologie
zavisi zejména na situacnich faktorech, které jedince ovliviuji z hlediska prohlubovani
stresu, mohou zvySovat socialni izolaci, pficemz kombinaci téchto faktor( se snizuje

celkovad emocni pohoda.

Podle NeSpora (2011) velmi zaleZi na tom, ¢im se dany jedinec zabyva, jak dlouho se tim
zabyva a o koho se jedna. Tedy co se tyce Ucinkd pocitacovych her na psychiku, je zde
mnoho promeénlivych faktor(, které mohou psychické rozpoloZeni ovliviiovat. Podle
jedné norské studie bylo zjisténo, Ze déti, které nadmérné hraji pocitacové hry, trpi asto
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dusevnimi poruchami. Mezi takové nejcastéjsi poruchy patfily zejména temné myslenky,
poruchy spanku, deprese ¢i nutkavé zneuzivani alkoholu a drog. Alkohol a drogy se pravé

ne zfidka v pocitacovych hrach vyskytuiji.

U dospivajicich, ktefi nadmérné hraji pocitacové hry, se mohou objevovat zvysené
symptomy deprese v porovnani s jejich vrstevniky. ,Deprese patfi mezi zavaind
psychickd onemocnéni, které byva definovano jako patologicky smutnd nalada, ktera
neodpovida danym okolnostem svou hloubkou nebo délkou trvani“ (Mrazek & Basler,
2018, s. 92). Depresi muze doprovazet snizend fyzicka aktivita a neschopnost proZivat
radost. Jak jiZz bylo uvedeno, na rozvoji deprese a psychickych problému plsobicich na
psychiku jedince, se podili vicero faktord. Mezi tyto faktory rfadime biologické vlivy
(genetické faktory, nemoc, Uraz), psychologické vlivy (temperament, vlastnosti jedinc()
a socialni prostredi (socidlni skupina, rodina, vychova). Hovofime tedy o tzv.
biopsychosocialnim modelu, ktery ovliviiuje psychické rozpoloZeni daného jedince

(Mrazek & Basler, 2018).
Poruchy pozornosti

Jednim z dalSich negativnich vlivi nadmérného hrani her je porucha pozornosti, ktera
Uzce souvisi s hyperaktivitou (ADHD). Projevuje se zejména neschopnosti udrzet
pozornost a soustfedénost. Jednd se o kognitivni poruchu, kterou radime mezi
neurovyvojové poruchy, které jsou charakterizované hyperaktivni impulsivitou a
nepozornosti. Tato porucha se u jedincl projevuje velmi ¢asto v kombinaci s poruchami

chovani a emoénimi poruchami (Basler & Mrazek, 2018).

V souvislosti s hranim pocitacovych her a poruchami pozornosti bylo provedeno mnoho
vyzkumU. Napfiklad Gentile et. al. zjistili, Ze u adolescent(, ktefi hrdli hry na patologické
urovni, byla porucha pozornosti diagnostikovana az trikrat castéji nez u téch, ktefi hrali
na nepatologické urovni. Swing et. al. celkem po dobu tfinacti mésict zkoumali dopady
pocitaCovych her na zaky zakladni Skoly. Zjistili, Ze ve vytvareni a v rozvoji poruchy
pozornosti hraje diivodnou roli mnozstvi ¢asu, které déti hrani pocitacovych her vénuiji.
Porucha pozornosti byla ddle zkoumana Mazurkem a Engelhardtem, ktefi poruchu
pozornosti a hyperaktivitu definovali jako Skodlivy psychosocidlni vysledek plsobeni

pocitacové hry. Vychazeli z toho, Ze déj pocitaCové hry se stale dynamicky rozviji a hraci
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nabizi Casté odmeény, které pak u déti vzbuzuji pocit novych pfijemnych impulsa.
Vysledky vyzkumu svédéi o tom, Ze déti s poruchou pozornosti hraji pocitacové hry
Castéji nez jejich vrstevnici. S timto tvrzenim se ztotoznuji Gentile et. al. Uvadéji, ze muize
existovat reverzibilni efekt mezi poruchou pozornosti a pocitacovou hrou (Basler &

Mrdazek, 2018).

Anderson a Warburton (2012) uvadéji, Zze co se tyce vzniku a rozvoje poruchy pozornosti,
velmi zdlezi také na Zanru hrané hry. Napfriklad u strategickych her, které vyzaduji
opatrnéjsi rozvainéjsi kroky, u kterych hra¢ musi premyslet a planovat, maji na
pravdépodobnost vzniku poruchy pozornosti mensi vliv, nez je tomu napftiklad u akénich

her, které vyZaduji okamzité reakce na podnéty ve hie samotné.
Socialni problémy

Nadmérné hrani her mize negativné ovlivnit socidlni dovednosti z divodu nedostatku

M

interakce tzv. ,tvari v tvar“. Rozvijeni socidlnich dovednosti je pro déti skolniho véku
jednou z nejdllezitéjsich véci z hlediska vyvoje. V pfipadé, Ze dité travi u pocitace
priliSné mnoZstvi ¢asu, dochazi k vytvareni Spatnych navykd a celkové ke zhorSovani
téchto dovednosti. A to mlzZe vést ke zhorSeni kvality Zivota v budoucnu. Socidlni
dovednosti jsou nezbytné pro hleddni prace, udrZovani vztahli nebo navazovani

pratelstvi. (Adair, 2013)

Mnoho lidi uvizlo v zatarovaném kruhu socidlni Gzkosti vyvolané pravé hranim her.
Mnoho déti, které se ocitaji na okraji sociadlni skupiny, maji tendenci se obratit na
pocitacové hry jako na reseni a Unik od problém. Tento Unik od problému vsak funguje
zpravidla kratkodobé. Po urcité dobé se opét dostavuje pocit socialni izolace, a to

z divodu nedostatku realné interakce s vrstevniky. (Adair, 2013).

Dité odsouva své dfive preferované aktivity do pozadi, snaZi se spole¢nosti spiSe vyhybat
a tak se pfipravuje o moznost sezndmit se s novymi lidmi, zkusit nové koni¢ky nebo
zazZivat rdzna dobrodruZstvi. Tyto negativni vlivy mohou vést k rozvoji deprese, nebot si
dité drive ¢i pozdéji zacne uvédomovat, Ze jeho Zivot postrada smysl. Proto je velmi
dllezité u déti skolniho véku mluvit s nimi o problémech, vénovat se jejich pocitim a
zajmam. Je dulezité dité podporovat v riznorodych zajmech tak, aby se nenudilo a

umélo smysluplné vyuzivat volny ¢as (Adair, 2013).
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Problémy se zrakem

NesSpor (2011) uvadi, Ze dfive se ocni problémy v souvislosti s pocitaci pfisuzovaly
zejména Skodlivému zareni monitoru. Dnesni monitory jsou jiz natolik technologicky
vyspélé, Ze tato rizika dokazi z velké ¢asti eliminovat, ne vsak Uplné. Podle studie Colea
bylo zjisténo, Ze zrak administrativnich pracovnikd, ktefi pracuji u pocitace, je namahan
jen o trochu vice nez u pracovnikd, ktefi nepracuji na pocitaci. Zasadni roli totiz hraje to,
Ze néktefi jedinci do obrazovky pocitace Ci jiného obdobného zafizeni koukaji i po
pracovni dobé. Stejné je to i u déti, které jsou pres den na mobilnim telefonu, pocitaci ¢i
televizi a vétSinou den konci tim, Ze si opét pred spanim do ruky berou mobilni telefon

(NesSpor, 2011).

NejvétsSim nebezpecim je nadmeérné monotdnni pozorovani obrazovky, kdy lidské oko
neni schopno pozorovat soustavné pouze jeden bod. Za normdlnich okolnosti se totiz
oko pfrizplsobuje riznym vzdalenostem objektll, prficemzZ musi zaostfovat. Dochazi tedy
k pfirozené aktivité oka, oproti nepfirozenému sledovani obrazovky. NeSpor i zahrani¢ni
odbornici toto definuji jako syndrom pocitacového vidéni (angl. CVS). Tento syndrom
zahrnuje celou fadu priznak, které souvisi s dlouhodobym sledovanim pocitacovych Ci
obdobnych displejd. Zahrani¢ni literatura syndrom oznacuje také jako digitalni inava oci

nebo vizualni Unava (Basler & Mrazek, 2018).

Mezi nejcastéjsi symptomy v disledku nadmérného zatézovani oci obrazovkami patfi
zejména bolest hlavy, vysychani spojivek nebo paleni odi. V nejhorsich pfipadech se

objevuji poruchy vidéni do¢asného, ale i dlouhodobého charakteru (Nespor, 2011).

Pfi delSi praci na pocitaci o¢im prospéjeme, kdyz alespon na tfi sekundy zavieme oci a
toto v pribéhu prace opakujeme. Je také dobré se ¢as od Casu od pocitace zvednout a
projit se, ¢i soustredit svlj zrak napfiklad na néjaky vzdalenéjsi predmét. Pritom
nékolikrat zamrkat, ¢imzZ dojde ke zvlhéeni oci a uvolnéni svall Cela a obli¢eje. Rovnéz se
doporucuje pouzivat dostatecné velky format pismen (NeSpor, 1999).

Obezita

Dlouhé sezeni u pocitace, ale i obecné u televize neni zdravi prospésné. Tim spis, Ze
v dnesni dobé maji déti tendence u pocitace i jist a pit. Pomérné casto se jedna o rychla

nezdrava jidla s velkym obsahem tuku, ktera doprovazi nezdravé tekutiny s velkym
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obsahem cukru. V kombinaci s velmi omezenym pohybem se vytraci energie i zajem o
pohybovou aktivitu vlibec a nardstaji zdravotni rizika. Nelze vSak konstatovat, Ze za
obezitu mizZe pouze dlouhodobé hrani her, avsak u patologickych hraca je vétsi riziko

jejiho vzniku ¢i rozvoje. (Kubesova, 2020)

Obezita je metabolické onemocnéni, které se definuje jako ukladani vétSiho mnozstvi
tukové tkané v téle pacienta, coZz byva spojeno s vyssSi télesnou hmotnosti. Dochazi
k tomu ve chuvili, kdy ¢lovék prijima vétsi mnozstvi energie nez je pozdéji schopny vydat.

(Kubesova, 2020)

Zejména u déti obezita predstavuje znacny problém. Podle prednich Iékarl se vyskyt
obezity celosvétové u déti za poslednich 25 let zhruba ztrojnasobil. Nadvahou trpi kazdé
ctvrté dité, obezitou kazdé sedmé a morbidni obezitou ¢tyri déti ze sta. Podle prizkumu
svétové zdravotnické organizace (WHO) ma v Ceské republice nadvahu aZ 27 % déti a asi
priblizné 10 % déti trpi obezitou (KubesSova, 2020). Problémy s nadvahou a obezitou se
Castéji vyskytuji u chlapcl nez divek. PFiciny spojené s obezitou nespocivaji pouze v tom,
co déti konzumuiji, ale jedna se o kombinaci nékolika faktor(. Vliv maji predevsim
vrozené predispozice a genetické predpoklady, nezdravi Zivotni styl, ale také prostredi,

ve kterém se déti pohybuiji. (Kubesova, 2020)

Détskou obezitu nezfidka doprovazeji také zdravotni komplikace. U nékterych déti se
mohou problémy projevit hned, ale u nékterych se mohou vyskytnout az v pokrocilejsim
véku. U déti, které trpi nadvahou jiz v détském véku je velka pravdépodobnost, Ze budou
nadvahou Ci obezitou trpét i v dospélosti. Déti se Castéji a rychleji zadychavaji pfi
béZznych cinnostech a v kolektivu obvykle zaostavaji za svymi vrstevniky zejména ve
sportovnich aktivitach. Jejich kosti a klouby jsou nedmérné zatéZzovany, vlivem cehoz
mivaji ploché nohy a také problémy s patefi. Mezi nebezpecné zdravotni komplikace
souvisejici s obezitou patfi zejména vysoky krevni tlak, zvySeny cholesterol i rezistence

na inzulin a cukrovku 2. typu (Kubesova, 2020).
Bolesti zad, krku a zapésti

Hrani na pocitaci je vétSinou sedava cinnost. Pfi dlouhodobém sezeni u pocitace ve
strnulé poloze dochazi k pretézovani patefe a stim jsou spojena zdravotni rizika. Je

mnoho faktord, které mohou negativné ovliviiovat pohybovy systém. Mezi takové

30



faktory patfi zejména jednostranné pretéZzovani patere, Spatné drzeni téla ¢i obezita.
Vsechny tyto faktory obvykle vedou ke vzniku svalové nerovnovahy. Nasledné zdravotni
komplikace vznikaji pravé v dusledku svalovych dysbalanci a nejvice zasahuji hlavni

nosnou osu téla - pater, ¢cimz nasledné vznikaji deformace patere (Jarovska et. al., 2016).
RozliSujeme celkem c¢tyfi hlavni deformace patefe: (Basler & Mrazek, 2018)

1. Hyperkyfoza — u tohoto typu deformace dochazi k vyklenuti hrudni patere, coz

je nasledek ochablych mezilopatkovych svald.
2. Hyperlorddza — pater je vice prohnuta, hlavné v oblasti bederni patere.

3. Plocha zada — souvisi spiSe s ochabnutim svalstva v oblasti trupu a to nejcastéji

v jedné oblasti patere.

4. Skolidza — trvalé vychyleni patere na pravou ¢i levou stranu, jednotlivé obratle

jsou pootocené.

V souvislosti s hranim na pocitaci a problémy s pohybovym aparatem byl proveden
vyzkum skupinou Kratenova a spol., kterym bylo prokazano, 7e v Ceské republice trpi
Spatnym drzenim téla az 38, 3 % déti ve véku od 11 do 15 let. VSichni osloveni
respondenti stravili u pocitace priimérné dvé hodiny denné, zatimco sportu se vénovali

pramérné pouze pll hodiny denné (Basler & Mrazek, 2018).

Nespor (1999) deformace patere priklada zejména nesprdvné strnulé poloze sedu, ktera
velmi negativné plisobi na bederni a kréni patef. Co se tyCe kréni patere, problém
nastava v okamziku, kdy pravidelné dochazi k predklonu ¢i zaklonu hlavy. Pokud je hlava
v neptirozené poloze, tak vlivem jeji hmotnosti dochdzi k nespravnému pusobeni a
pretéZovani sijovych svalli, coZz vede k bolestem nejen hlavy a patere, ale také ke

zkracovani trapézového svalu, mezilopatkovych svalli a ohybaci Sije.

PFi nadmérném sezeni u pocitace trpi nejen zada a krk, ale také zapésti. VSe spolu vsak
souvisi. Bolesti zadpésti se mohou objevit pravé v disledku Spatného drzeni téla,
predevsim vlivem nerovnomérného prokrvovani rukou az do zapésti. V pfipadé, ze
zanicené Slachy v zapésti zdufi, dochazi k utésnéni prichodnosti v karpalnim tunelu.

(Nespor, 2011)
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NesSpor (2011) toto nazyva poskozenim z opakujiciho se pretéZzovani, neboli RSI. Tento
pojem zahrnuje poruchy, které vznikaji v dasledku opakovaného, dlouhodobého a
jednostranného pretéZzovani. Mezi nejcastéjsi priznaky patfi brnéni prstd ¢i snizena
citlivost jednotlivych prsti. MUzZe se také objevovat bolest v zapésti, ktera vystreluje az

do oblasti ramen. MUzZe také klesat svalova sila pfi stisku.
Tendence riskovat

Tento negativni vliv souvisi zejména s obsahem pocitacovych her, dale s roztékanosti,
roztrzitosti a Unavou. NeSpor (2011) uvadi, Zze déti mohou mit vlivem pocitacovych her
zkresleny postoj k bolesti a zranitelnosti. Ve hfe mohou nékolikrat spadnout a zranit se
nebo dokonce zemfit, coZ mize vyvoldvat pocit, Ze v redlném Zivoté je to podobné. Na
zakladé takového pocitu u déti v souvislosti s hranim her mizeme sledovat vétsi

tendence k riskovani, coz je pri¢inou vyssi Urazovosti.
2.2 Varovné signaly

Nasledujici znaky se vyskytuji obdobné u patologickych jev( jako je patologické hracstvi
Ci zneuzivani alkoholu a drog. Urcité projevy nevole, odmlouvani, rebelstvi byva Casto
normalnim projevem dospivani, avsak v pripadé vyskytu téchto procest by mél rodic
zpozornét. Zvlasté v pfipadé, Ze se u ditéte objevi vice nize uvedenych pfiznak(

soucasng, které se u drive normalné se chovajiciho ditéte nevyskytovaly. (Nespor, 2011)

a) Nadmérna unava — dité ¢asto velmi neochotné vstava, béhem dne je viditelné

ospalé a to vlivem ponocovani u pocitace.
b) Skolni problémy — vétsinou v kombinaci $patného prospéchu a chovani.

c) Stale se snizujici zajem o jiné konicky — déti uprednostnuji pouze sedavé hrani
pocitacovych her, napfiklad na ukor fotbalového tréninku, nebo jiné pohybové ci

socialni aktivity.

d) lIzolace, Gstup do samoty — dité uprednostnuje vztahy na dalku na Ukor skutec¢né
interakce. Je radsi samo doma s virtualnim svétem, nez aby Slo ven a hralo si

s kamarady.
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e) Podrazidénost, agresivita, neposlusnost, roztriitost — rodice se s takovym
chovanim casto setkavaji v pfipadé, Ze pocita¢ détem zakazou, nebo jim ulozi

omezujici opatfeni (NeSpor, 2011).
2.3 Mozné pozitivni vlivy PC her
Pamét

U nékterych pocitacovych her, zejména u Zanru logickych her, pozorujeme zlepSovani
kratkodobé a vizualni paméti. To je dano hlavné vnimanim rlznych tvard, barev a
celkové prostoru, ve kterém se pohybujeme po hernim svété. Napriklad u akéni
adventury Darksiders si hra¢ musi pamatovat prichod lokacemi herni mapy, nebot se
v priibéhu hry do jiz proslych lokaci vraci za ucelem vloZeni kli¢h do predtim uzavienych

tajnych skrysi s bonusovym obsahem ¢i kvali doreseni hadanky. (Basler & Mrazek, 2018)

Na michiganské univerzité byl proveden vyzkum, kterého se zucastnilo celkem 62 déti o
pramérném véku 12 let. Z téchto 62 déti jich polovina hrala pocitacové logické hry a to
15 minut po dobu péti dnd. Obsahem téchto her bylo reseni logickych ukoll. Jejich
obtiznost se kazdym kolem zvySovala. Druhd polovina zkoumanych déti také hrala
logické hry, avSak bez pouziti pocitacovych her, pouze za pouziti obecnych znalosti a
zakonitosti. Neékolikamési¢ni testovani odhalilo, Ze déti hrajici logické hry
prostfednictvim pocitacovych her maji prokazatelné lepsi kratkodobou pamét, jsou
schopni se Iépe koncentrovat, jsou schopni abstraktnéjsiho mysleni a Iépe fesi problémy.

A toto vse jesté minimalné tfi mésice po skonceni vyzkumu (Basler & Mrazek, 2018).

Prochdzenim mnoha lokacemi a plnénim vicero ukolli najednou procvicujeme svij
hipokampus. Jedna se o ¢ast mozku, ktera je zodpovédna za kratkodobé uchovavani
paméti a pfeménu na dlouhodobou pamét. V pfipadé, Zze kampus prostfednictvim
pocitacovych her procvi¢ujeme pravidelné, méla by u nas byt pozorovatelna zlepsena
dlouhodoba pamét a méli bychom se Iépe orientovat ve fyzickém prostoru, coZ souvisi i
napriklad se zlepSenim navigacnich schopnosti. Vroce 2015 byla na kalifornské
univerzité provedena studie u zakd pramérného véku 13 let v souvislosti s hranim
pocitacovych 3D a 2D her v zavislosti na nasledném plnéni pamétovych ukold. Jednalo
se o hrace i nehrace pocitacovych her. Ti, ktefi ¢astéji hrali slozitéjsi 3D pocitacové hry,
méli nasledné lepsi vykon pfi pamétovych ulohach souvisejici s hipokampem nez ti, ktefi
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nehrali viilbec a nez ti, co hrali pouze jednoduché 2D hry. Tim, jak ¢lovék starne,
pfirozené také klesa i jeho schopnost pamatovat si. Pravidelné hrani slozitéjsich
pocitatovych her mize byt vyborny zpUsob, jak co nejdéle udrZovat svoji mysl bystrou

(Clemenson & Stark, 2015).
Prostorové vidéni

Kromé zlepsSeni prostorové paméti, kterou jsme zhodnotili v prechozim tématu, hrani
pocitacovych mlze napomadhat také ke zlepseni prostorového vidéni. Studie americké
psychologické asociace z roku 2013 ukazala, Ze akéni pocitacové hry (stfilecky) zlepsuji
zpUsob, jakym hrac premysli o trojrozmérnych objektech. Studie ukazala, Ze hradi jsou
schopnéjsi 1épe posoudit vzddlenost mezi objekty a uméji si Iépe predstavit, jak by se
mohly hodit do prostoru. Takova vylepSena prostorova vizualizace ma praktické vyhody.
Napriklad dokazat si predstavit, zda budeme schopni podélné zaparkovat vozidlo ve
stisnéném misté nebo tfeba budeme-li schopni poskladat nabytek tak, aby se vesel do

mistnosti (Lobel, 2014).
Reakéni doba a motorika

V jednéch z prvnich vyzkumU se védci zabyvali otazkou vlivu hrani pocitacovych her na
reakéni schopnosti hraca a schopnost koordinaci pohybli. Mnoho her vyZaduje, aby hrac
co nejrychleji reagoval na necekanou situaci ve hre, napfriklad rychlé zneskodnéni
nepfitele, ktery se z ni¢eho nic objevi zpoza rohu. Duraz je tedy kladen na souhru oci

s rukama (Green & Bavelier, 2004).
Postreh

Rychlé pocitacové hry, zejména zavodni hry jako napftiklad Need For Speed od hrace
vyZaduji naprosté soustredéni, rychlé rozhodovani a postieh. Konkrétné v uvedené hre
nejenze mozek hrace musi reagovat na protihrace (zavodniky), ale také na mnozstvi
prekazek na trati Ci silnici a dokonce také na to, aby hrac nebyl dopaden hlidkou policie.
Ve hre je tedy spousta podnétll, na které hra¢ musi reagovat bezprostfedné, neni zde
prostor pro pfriliSné premysleni. Nejsou to vSak pouze tyto aspekty, hrac vse musi
spravné zkoordinovat a sladit s pohyby na herni klavesnici, ovlada¢i nebo volantu
s pedaly. Tyto energetické adrenalinové hry mohou zlepsit reagovani na nebezpecné
situace v realném Zivoté. Rochesterska studie z roku 2010 poukazala na fakt, Ze hraci
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hrajici zavodni hry pravidelné reaguji o 25 % rychleji na nenadalé, nahodilé situace nez
) y ) y ]

hradi, ktefi nehraji hry viibec. Hry typu ,,simulatory”, které napfiklad simuluji skute¢nou
jizdu autem, nam mohou pomoci v adaptaci na fizeni skute¢ného vozidla v autoskole

(Bavelier & Davidson, 2013).
Re3eni problém

Strategické hry kladou diraz na promyslenou taktiku a hra¢lim se tedy dostava slozZitych
vyzev, které oproti zdvodnim hram museji promyslet do nejmensich detail(l. V téchto
hrach obvykle fesi ekonomické problémy, odpovédnost za blaho obyvatel, nedostatek
vody ¢i jinych potfebnych surovin pro rlist mésta. Takové virtualni reseni problému
slouzi jako skvéla praxe pro fesSeni prekazek v redlném Zivoté. Americkd psychologicka
asociace provedla v roce 2013 na vzorku studentl ve véku od 10 do 15 let vyzkumnou
studii, ktera byla zamérena na hrace strategickych pocitacovych her ve vztahu
k premysleni a osvojeni si téchto zkusenosti v redlném Zivoté. Vyzkum byl tedy zaloZen
na zkuSenosti déti, jak sami vnimaji zkuSenosti s hranim strategickych her. Pomoci
dotaznikového Setreni bylo zjisténo, Ze hraci pravidelné hrajici strategické pocitacové
hry maji pocit, Ze umi Iépe zvladat naro¢néjsi Zivotni situace oproti tém, ktefi nej¢astéji
u konkrétnich situaci uvadéli, Ze by si nevédéli rady. Studie prokazala korelaci mezi tim,
jak casto uUcastnici takové hry hrali a tim, jak presvédcivé odpovidali v dotaznicich.
Zajimavosti je, Ze déti v tomto vyzkumu uvadéli také pocit zlepseni Skolniho prospéchu

v souvislosti s hranim strategickych her (Granic, 2014).

Pravdou je, Ze témér kazdy herni Zanr vyzaduje feseni néjakych problému. At uz jde o
feseni hadanky, poraZeni nepritele nebo hledani nejrychlejsi unikové cesty. MlzZzeme
konstatovat, Ze prakticky v kazdé hfe reSime néjaky problém. Avsak zahranic¢ni studie
uvadeéji, Ze nejvice pozitivnich zkusenosti s fesenim probléma si hraci z pocitacovych her
»odnesou”, kdyz jsou pod tihou odpovédnosti. Studie se nejvice opiraji o sagu
legendarniho simuldtoru Zivota, hry The Sims. V této hre si hrac¢ vytvori svoji vlastni
postavu, zvoli si vék, osobnost, vzhled a mnoho dalSich atributl. Ve hie poté funguje
jako v redlném Zivoté. Stara se zpocatku o zakladni Zivotni potfeby své postavy, ale
v pozdéjsi fazi také o potreby své rodiny, kterou je mozné ve virtualni hte zalozit. Stara
se o chod domdcnosti, jeho postava musi chodit do prace a vydélavat penize. Hrac

pomoci penéz, které vydélava, nasledné zlepsSuje svoji Zivotni Uroven a Uroven vsech
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¢lent domacnosti. Hra¢ mlze vykondvat prakticky kterékoliv zaméstnani, na které si
pomysli. Hra také poukazuje na fakt smrtelnosti. V ptipadé, Ze hrac svoji postavu
dlouhodobé zanedbaval, napfiklad v zakladnich Zivotnich potfebach, mohlo dojit k Umrti
herni postavy. Je to hra neuvéritelnych moznosti, ktera mladé hrace muze prakticky

pfipravit na pozdéjsi vyvojovou fazi svého realného Zivota (Ray, 2023).
Kreativita

Kreativitu v pocitaCovych hrach je mozné nejlépe popsat na svétozndmé budovatelské
hie Minecraft. Tatarka (2018) k této hre ve své praci uvadi, Ze se jednd o hru, kterd nema
zadny pevné stanoveny cil. Hra¢ se vhernim svété nachazi pouze spolecné
s ekosystémem a zviraty. Je tedy pouze na predstavivosti a kreativité samotného hrace,
do jakého obrazu si herni svét pretvori. Hrac¢ pro dosazeni svych plantd potfebuje nejprve
tézit rdzné suroviny jako dfevo a kdmen, zdroven se musi starat o svoji vlastni obZivu
lovenim zvére. V této hre je mozné vybudovat opravdu kolosalni stavby, tudiz hrac pro
tuto ulohu potfebuje nejen poradnou davku predstavivosti, ale rovnéZz vybornou
schopnost prostorového vidéni a orientace. Tatarka dale z vlastni zkuSenosti s hrou
samotnou uvadi, Ze toto nejsou jedina pozitiva hry. Podle néj hra ,,zdsadnim zpUsobem
prohlubuje logické uvazovani déti” a to pravé diky pokrocilym prvkiim a moznostem této
virtualni stavebnice. Ti nejostfilenéjsi a nejSikovnéjsi hraci jsou schopni pomoci nerostu,
ve hie zvaného rudit, sestavit dokonce i funkéni pocitac, pficemz nerost ve hre funguje
jako jakasi zjednodusena forma elektronického obvodu. Podle Tatarky by tato hra mohla

mladé hrace pfivést na drahu programatora.
Jemna motorika, koordinace

Zajimavy vyzkum pfinesla americka psychologicka nadace, ktera zkoumala vliv hrani
pocitacovych her na vybranych americkych chirurzich. Tito chirurgové hrali pocitacové
hry nékolik hodin tydné po dobu osmi tydnu. Po ukonéeni vyzkumu bylo prokazano, Ze
chirurgové zapojeni do tohoto vyzkumu vykazovali rychlejsi schopnosti a postup u
pokrocilejsich operaci nez jejich kolegové, kteri pocitacové hry nehrali vibec. U hrajicich
chirurgl byla také zaznamenana o 37 % mensi chybovost. Tyto studie daly vzniknout

myslence, Ze pravidelné hrani pocitacovych her miZe pomoci zdokonalit manuaini
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zruénost cClovéka. MUzZe byt uZite€né pravé vtakovém duleZitém odvétvi jako je

zdravotnictvi, ale i pfi obycejné manudlni praci nebo koniccich (Bamford-Beattie, 2022).

Logické uvazovani

v s

Tumbokon (2023) uvadi, Ze velmi zalezi na Zanru her, které déti hraji. Kdyz dité hraje
pocitacovou hru, je jeho mozek stale v pohotovosti. U mnoha her jsou od hracu
vyzadovany dovednosti potifebné k vitézstvi, ale také abstraktni mysleni na vyssi drovni,
které se ve Skole nenaudi. Pfimo u logickych her, napfiklad her jako je Cut the Rope nebo
Angry Birds trénuji svj mozek tim, Ze se snazi vymyslet kreativni zpUsob jak vyresit
hadanku ¢i shodit nepfiteli stavbu s prasatky, aby postoupili o Uroven dal (Tumbokon,

2023).
Prosocialni chovani

Prosocialni chovani miZeme definovat jako chovani dobrovolné, ze kterého nemd
prospéch sam pomahaijici, ale nékdo druhy. Anderson a Warburton (2012) uvadi, zZe
pocitacové hry mohou u hraca zvysSovat prosocidlni chovani, zejména ve hrach pro vice
hracl, kde je potreba spolupracovat a pomahat si. Hraci pocitacovych her pro vice hracu
se Casto seskupuji v rlznych klanech ¢i gildach, kde spolu komunikuji, vzajemné si
vyjadfuji empatie a pomahaji si pravé bez ocekavani, Ze za to néco dostanou.
V konecném disledku je pro clovéka v nékterych situacich prirozené se ¢as od casu
orientovat spiSe na druhé a nemyslet pouze na sebe. Ne kazdy jedinec se vSak narodi
s laskavou povahou. Rozvoj prosocidlniho chovani u hraca zavisi na souhre nékolika

faktor(l, jako jsou biologické, vyvojové, dale zavisi na socializacnich zkuSenostech a

vrozenych dispozicich. (Anderson & Warburton, 2012).

Gentile ve svém vyzkumu zjistil, Ze Zaci zakladnich Skol, ktefi pravidelné hrali politacové
hry zamérené na kooperaci, vykazovali daleko vétsi prosocialni chovani oproti zakim,
ktefi pravidelné hrali nasilné hry nemajici charakter prosocialniho chovani. Toto své
tvrzeni potvrdil vyzkumem z roku 2009, kdy zkoumal pres 700 zak( jedné singapurské
stfedni Skoly. Pro svi{j vyzkum zvolil socialni hru s ndzvem Chibi Robo, ve které ma hrac
za Ukol starat se o rodinu a domdacnost. Cilem hry je, aby byla rodina stastna. Za plnéni
Ukold a pomoci s domacimi pracemi je hra¢ odmériovan tzv. ,$tastnymi body“. U zaka

bylo mozné sledovat nasazeni a zapaleni pro blaho virtudlni rodiny. | z nasledného
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dotaznikového Setreni vyplynulo, Ze Zaci se na konto virtualni rodiny vyjadfuji velmi
pozitivné a empaticky. Nékteré studie podporuji myslenku, Ze hry, ve kterych je hrac
povzbuzovan ke spolupraci, mohou podporovat prosociadlni chovani a mohou snizovat

miru agresivniho chovani (Basler & Mrazek, 2018).
2.4 Motivace k hrani her

O motivaci k hrani pocitacovych her se jiz dlouhou dobu vedou diskuze. Na toto téma
bylo védci provedeno spoustu dotaznikovych Setfeni a vyzkuma. Jednim z konceptt
proC déti pocitaCové hry tak bavi, je koncept ,flow”, neboli plynuti. Timto plynutim
psycholog Csikszentmyhalyi oznacil optimalni zkuSenost tj. vzrusujici, naplfujici, Stésti
pfindsejici stav, ktery mizeme zazit napftiklad pfi aktivnich ¢innostech jako je sport, hrani

na hudebni nastroj Ci prace. (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010)

Podle Csikszentmyhalyiho nas v Zivoté nenapliuje pasivni odpocinek, ale spiSe prozivani,
urcity zazitek, kdy mame touhu néco splnit, néco pokofit a kdy je dand ¢innost pro nas
adekvatné obtiznd. Nesmi byt pfiliS jednoducha, aby nas po kratké dobé nenudila, ale
ani pfilis obtizna, abychom nebyli frustrovani z opakujiciho se neuspéchu. Proto se
designéfi pocitacovych her snazi o to, aby hra¢ na tomto pocitu flow vydrzel co mozna

nejdéle. (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010)

Dalsi model motivace nazvany teorie determinace spole¢né pfiblizuji psychologové
Przybylski, Rigby a Ryan (2010, s. 163), ktefi tvrdi, Ze motivace vykonavat urcitou ¢innost
je ovlivnéna tim, jak ona Cinnost naplnuje tfi zakladni lidské potreby: ,potrebu citit se
kompetentni vtom, co délam, ddle potfebu autonomie, kdy mam pocit, Ze madm na
vybér z riznych smysluplnych moznosti a mohu se mezi nimi svobodné rozhodnout a
také potiebu navazovani vztahu s ostatnimi, propojenosti s nimi.“ Cim vice urcitd hra
napliuje tyto potfeby u hrace, tim vice herniho ¢asu ji hraci vénuji a uzivaji si ji.”

(Przybylski, Rigby & Ryan, 2010).

V dnesni dobé je nabidka pocitacovych her extrémné velka, z hlediska Zanru ¢i obtiZznosti
prakticky neomezend. Kazdy hrac¢ si najde to své, od sportovni akce, zavodd aZ po
strategické vedeni podniku Ci organizace. Online prvky pak détem pomahaji ziskavat
nové vztahy nebo upevnit ty stavajici. Nelze vSak opomenout fakt, Ze mnohdy déti hry
hraji z prosté nudy. (Kvéton, 2020)
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Vyzkumny tym Olsonové sestavil motivacni model o celkem 17 dlvodech, které déti
motivuji k hrani pocitacovych her. To vSe na zakladé osobnich znalosti, studia literatury
a mnoha pohovord s mladymi lidmi, ktefi hry hraji. Ve svém vyzkumu vyuZili faktorovou
analyzu, pomoci které téchto sedmnact divodu zobecnili do celkem ¢tyr obecnéjsich

kategorii (Kvéton, 2020):

1. Kategorie - Zabava a vzruSeni. Pro tuto kategorii je u mladych lidi patrna touha
zméfit sily s protivnikem a vyhrat, pfekonavat rizné prekazky, plnit ikoly a naudit

se novym vécem.

2. Kategorie — Sociabilita. Zahrnuje socidlné podminéné davody, napfriklad
oblibenost urcité hry nebo herni aktivity v socidlni skupiné jako je Skolni tfida,
krouzek nebo nejblizsi okruh pratel. Také jako prostredek pro navazovani novych

vztah( a pratelstvi.

3. Kategorie — Emoce. Vyuzivani her, jako prostfedek k uniku od nejriznéjsich
problém0 nebo vyrovndni se s negativhimi emocemi, jako je vztek i pocit

osamélosti.

4. Kategorie — Nuda. Do této kategorie patfi dlvody, kdy déti hraji hry, protoze

nemaji atraktivnéjsi aktivitu, které by se mohly momentalné vénovat.

Velmi zajimavy pohled poskytl jiz v 90. letech vyzkumnik Bartle, ktery se rozhodl hry
zkoumat nikoliv obecné podle hernich Zanrd, ale zaméfil se primarné na hrdace
specifickych typl her, vtomto pripadé na hrace MUD (Multi User Dungeon), cozZ je
pfedchidce dnes pravdépodobné nejoblibenéjsiho zanru MMORPG (Massively
Multyplayer Online Role-Playing Game). Bartle sestavil dvojdimenzionalni model, ve
kterém dimenze predstavuji zdroje pfitazlivosti pro konkrétniho hrace (Kvéton, 2020).

Znazornéno na obrazku €. 1, ktery je uveden v pfiloze.

Horizontalni osa predstavuje orientaci na ostatni hrace ¢i na prosttedi. Vertikalni osa
odrazi poly akce a interakce. Akce vtomto pfipadé reprezentuje spiSe jednosmérny
charakter herni ¢innosti, kdeZto u interakce je charakteristické vzajemné plsobeni hrace
s ostatnimi hraci ¢i prostfedim. Na zakladé téchto dimenzi Bartle pojmenoval celkem
Ctyri typy hracd a jejich motivaci. Prvnim typem je hrac sbératel trofeji. Jedna se o hrace,
pro kterého je dlleZitou motivaci hracsky status, tedy snazi se o co nejlepsi umisténi
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v Zebficku vykonnosti. Druhym typem hrace je prizkumnik, pro kterého je velkou
motivaci a vyzvou prozkoumat nejlépe vSechna mista rozsahlého herniho svéta, pricemz
umisténi v Zebficku vykonosti pro néj neni pfiliS podstatné. Tretim typem je hrac
socializator. Jak uz z nazvu vyplyva, tento hrac pocitacové hry hraje zejména proto, aby
navazal nova pratelstvi s ostatnimi hraci. Hra jako takovd pro néj predstavuje pouze
prostfedek k dosazeni cile. Ctvrtym a poslednim typem hrace je zabijak. Pro zabijaky je
motivaci k hrani pocitacovych her zejména pocit pfevahy nad ostatnimi. Zabijakim herni

prostiedi napomadha legitimovat jejich dominantni zptsob chovani (Kvétor, 2020).

Na Bartlea o deset let pozdéji navazal Yee (2006), ktery na zakladé jeho modelu vytvofril
celkem 40 otdzek zjistujicich motivaci mladych hracd khrani MMORPG. Yee
identifikoval 10 zakladnich motivaci ke hrani, které nasledné zobecnil do tfi obecnéjsich
rozméra. Vykonovy rozmér, ktery zahrnuje slozku zlepsovani (zisk trofeji jako symbolu
vysokého statusu, rychly postup ve hie apod.), herni mechanika (analyzovani herniho
planu hracq, ziskani idedlni strategie) a soutézivost (méreni sil a hernich dovednosti

s ostatnimi hraci) (Kvéton, 2020).
2.5 Kognitivni funkce

Tatli (2018) ve své publikaci uvadi, Ze pocitaCové hry mohou napomahat zakim
v edukacnim procesu, protoze je dokazi zaujmout. Napfiklad ve vyuce mohou pomahat
vytvaret takové prostiedi, které podporuje sebevédomi Zakid a rozviji tak jejich

strategické a algoritmické mysleni.

Na toto téma bylo védci a rlznymi psychologickymi nad3Senci provedeno jiz mnoho
studii. VétSina studii poukazuje na fakt, ze mladi lidé hrajici pocitaCové hry maji
pramérné vyssi 1Q a také lepsi vysledky v testech kognitivniho typu, maji lepsi mentalni
i smyslové schopnosti nez je tomu tak u hracq, kteti hry nehraji viibec. Dle Graye (2016)
mnoho studii a experimentl prokazalo zlepseni kognitivnich schopnosti u ,,nehraca“,

ktefi zacali pocitacové hry hrat za uc¢elem vyzkumu.

Veskeré studie shrnul Benoit Bediou se svym tymem v roce 2018, pricemz své vysledky
prezentoval v ¢asopise Psychologicky Bulletin. Do svého vyzkumu Bediouo zahrnul
veskeré védecké ¢lanky a studie, které byl schopen najit od roku 2000. V tomto pfipadé
se konkrétné zaméfil na to, zda akeni hry ovliviuji kognitivni funkce mladych lidi a jakym
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zpusobem. Spolecné s tymem nasel celkem 89 studii, které se shodovaly vtom, Ze
prameérny pocet hodin straveny hranim akcnich her se vztahuje ke zlepseni jedné Ci vice
kognitivnich schopnosti. Dale objevili 22 studii (redinych experimentu), ve kterych byli
pozadani mladi lidé, ktefi nehraji Zadné pocitacové hry, aby po urcity pocet tydnu hrali
akéni pocitacové hry nékolik hodin tydné. Tyto vysledky pak byly pomoci testd
porovnany s hradi, ktefi zadné hry nehrali nikdy. Pomoci testl bylo sledovano, jak a zda
se hrajici ¢i nehrajici subjekty zlepsi vjednom nebo vice kognitivnich testech. (Gray,

2016)

Tato analyza prokazala velmi pozitivni korelaci mezi ¢asem strdvenym hranim her a
lepSimi vysledky testl co se vnimani tyce, prostorové kognitivity, kognitivni flexibility ¢i
schopnosti délat vice véci najednou. Déle byla zaznamenana schopnost pfizpUsobit se
nepriznivé se vyvijejici situaci a prechod k rychlé zméné taktiky. Pro zlepSeni jedné Ci vice
kognitivnich schopnosti u zkoumanych subjekt’ postacilo pouze 10 aZ 30 hodin hrani

pocitacovych her (Gray, 2016).

Informacni technologie jsou v dnesni moderni dobé neodmyslitelné spjaté s vyukou ve
Skolstvi a tedy i se zlepSovanim kognitivnich funkci Skolakl. Nova média, jinymi slovy
aplikace digitdlnich technologii, kam mUZeme zaradit i kognitivni hry, se bézné vyuzivaji
v hodinach informatiky a zefektiviuji proces uceni. Pomahaji prohloubit a pochopit

probiranou latku riznych skolnich predmét(. (Jirovsky et al., 2011)

Nejrozsitendjsi aplikaci ve kolstvi v Ceské republice je nepochybné E-laerning, ktery je
jiz standardem pro vysoké skoly, ale hojné se vyuzZiva také na zakladnich Skolach. ,E-
learning je podpora a organizace vyuky pomoci material( poskytovanych informacnimi
technologiemi. Termin vyzniva jako Siroky, ale ve smyslu s jakém se dnes pouziva, je
vétsinou obsazen informacni systém s ucebnimi materialy, testy, moznostmi konzultace

a dalSimi moduly” (Jirovsky et al., 2011, s. 58).
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3 Nasili v pocitacovych hrach

Jedno z nejvétSich rizik pfi hrani pocitacovych her s nasilnym obsahem je povazovano
nabadani k agresivnimu, nasilnému, socialné nezadoucimu chovani. Pro vyklad pojmu
jako je agrese a agresivita existuje mnoho definic. (Basler & Mrazek, 2018) Atkinsonova
(2003) agresivitu popisuje jako urcité chovani, které ma za cil nékoho zranit, at uz fyzicky
Ci verbdlné nebo poskodit néjakou véc. Vagnerovd (2004) agresivitu popisuje jako
tendenci, jako pohotovost k nasilnému zplsobu reagovani, zatimco pojem agrese
vystihuje skutecny projev takového chovani, ktery obvykle miva charakter nasili.
Martinek (2015) pojem agrese vysvétluje jako urcité jedndni, prostfednictvim kterého

se projevuje nasili vii¢i objektu nebo nepratelstvi a Utocnost s vyraznym cilem ubliZit.

Otmarova (2001) pocitacovou hru oznacila jako socializacni prostiedek, ktery détem
poskytuje rozdilné informace. V pocitacovych hrach se velmi ¢asto objevuji situace,
které je hrac nucen Fesit nasilim. Takovy model chovani ma u déti za nasledek to, Ze si
jej mohou vzit za vzor a maji jisté tendence k ndpodobé. Otmarova dale uvadi, zZe
nasilnymi hrami jsou nejvice ohrozené déti Skolniho véku, protoze nejsou schopné
rozlisit redlnou a symbolickou stranku prezentovaného obsahu. Dité ma sklon vnimat
nasilny obsah jako realny a slepé jej pfijima. Jako nebezpecné vnima také mozZnost
ztotoznéni se ditéte s herni postavou. Dité samotné mUze prejimat nasilné sklony a
nazory herni postavy, které nasledné pouziva v realném Zivoté vici svému okoli. Brady
a Matthews (2006) Otmarovou doplfiuji a uvadéji, Ze ndsilné hry jsou velmi rizikové
rovnéz pro adolescenty, zejména pro ty, kteri jsou jiz ohroZeni tim, Ze se sami nachazeji

v prostiedi, ve kterém k nasili dochazi zcela bézné (agresivni rodice).

Jak uz bylo nastinéno, v pocitacovych hrach se hrac¢ posune v déji mnohdy pouze za uziti
nasili. Jako pfiklad Ize uvést vykradeni banky nebo okradeni jiné herni postavy (hra The
Thief), ¢cimz hrac ziskava financni prostredky. Hrac se posune také za zabiti protivnika
v boji nebo si pfedem napldnuje vrazdu (série Hitman), tim ziskava respekt anebo se
posouva v hernim ZebFicku smérem nahoru. Jak jiz bylo uvedeno, déti maji tendenci
k napodobé takovychto modeld chovani, proto u nich mize dojit k habitulizaci neboli
pfivykani. (Basler & Mrazek, 2018) Otmarova (2001) tento pojem vysvétluje tak, Ze

nadmérnym hranim pocitacovych her s nasilnym obsahem se u hracl postupné snizuje

42



senzibilita k agresi do takové miry, Ze ji mohou zacit vnimat jako zcela normalni vzorec

chovani. (Otmarova, 2001)

Sobotkova (2014) ve své publikaci uvadi, Zze vztahem mezi nasilnou pocitacovou hrou a
agresi se zabyvalo v minulosti jiZz mnoho védc( a vyzkumnik(, avSak Zadna studie
neprinesla takové vysledky, aby bylo moiné vyslovit dostatecné presvédcivé a
jednoznacné zavéry. | pres to vsSak studie poukazuji na teorii, Ze nasilny obsah
v pocitacovych hrach mize podporovat agresivni chovani u déti a dospivajicich, a to
zejména u chlapclQ. Pravdépodobné nejznaméjsi metaanalyzu provedla americka
psychologicka asociace, ktera tento jev zkouma jiz mnoho let. Tato metaanalyza prinasi
tvrzeni, Ze agresivni chovani se u déti objevuje nejvice bezprostfedné po dohrani ci
ukonceni hrani nasilné hry. Svoji roli samoziejmé hraje i mnozZstvi ¢asu straveného

hranim takové hry. Uvedenad studie poukazuje na to, Ze jedinci nadmérné hrajici takové

hry jsou vice nepratelsti a vice vstupuji do sporu jak s autoritami, tak se svymi spoluzaky.

Kvéton (2020) ve své publikaci tvrdi, Ze obava z vlivu nasili v médiich na agresivitu
clovéka nasi populaci provazi prakticky uz od pocatkd televize ¢i novinovych vytisk(
zobrazujicich nasilné prvky. Pocitacové hry jsou vSak povaziovany za nastroj,
prostiednictvim kterého se ndsilny obsah muiZe odrazit vagresivnim chovani hrace
rychleji. Toto je dano zejména nadmérnou dobou stravenou hranim nasilnych her, ale
vtomto pripadé je stéZejni zejména interakce samotného hrace, ktery nasili ve hre

pacha at uz védomeé a cilené anebo nucené, aby postoupil v déjové lince.

Odlisny pohled na tuto problematiku poskytl Suchy (2007), ktery je presvédcen o tom,

Ve

Ze sledovani agresivniho chovani v pocitacovych hrach mdze mit i pozitivni ucinky. Ve
své publikaci zmifuje pojem ,katarzni teze“, ktery vysvétluje tak, Ze sledovdnim
nasilnych scén se u ditéte naopak snizuje touha po vlastnich agresivnich projevech. Dité
si svoji agresivitu vybiji fantazijné ve vzajemné paralele spoluprozivani nasilnych ¢ina,
kterou prostrednictvim herni postavy v pocitacové hie vykonava. Dale Suchy zminuje
termin ,inhibi¢ni teze”, ktera tvrdi, Ze sledovani nasili mize zplsobit bezprostiedni
obavu z agrese a tim ji potlaci. Tyto teze vSak nejsou odborniky ¢asto uznavany. Objevuji

se také studie, které tvrdi, Ze pocitacové hry obecné snizuji stres a hnév, nebot jsou

détmi a dospivajicimi brany jako forma zabavy a relaxace.
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3.1 Dosavadni stav poznani — zvySovani agrese v souvislosti s nasilnymi

hrami

V soucasné dobé existuje mnoho studii, které se zabyvaly a stale zabyvaji vztahem mezi
nasilnou hrou a agresivitou samotného hrace. Pfevazna vétsina téchto studii poukazuje
na fakt, Ze bezprostfedné po dohrani hry s nasilnym obsahem se u hracl zvysuje
pravdépodobnost, Ze hraci budou v ndsledujicim kratS$im ¢asovém Useku pfemyslet vice

agresivné (Bendov4, 2019).

Toto tvrzeni prokazali Greitemeyer a Hollingdale, kteti k ovéreni tohoto tvrzeni pouzili
dva zpUsoby. V prvnim pripadé zadali testovanym subjektlm slova ¢i slovni spojeni
s chybéjicimi pismeny, do kterych méli doplnit pravé ono chybéjici pismeno (slovni
asociace). Subjekty tento test vypliovaly bezprostiedné po hrani nasilné hry. Timto
zplUsobem bylo prokazano, Ze maji podvédomou tendenci vyplfiovat chybéjici pismena
tak, aby jejich doplnénim ze slova ¢i slovniho spojeni vytvofi ndsilné slovo nebo tvrzeni.
Napriklad u angl. slova explo_e hraci prevazné doplnovali ,d*, Cili vytvofili slovo explode,
coz v prekladu znamend explodovat na misto explore, coz znamena prozkoumat. Ve
druhém pripadé experimentalné testovaliinklinaci subjektl k provadéni vice agresivnich
¢indQ. Testovani v ramci laboratorniho vyzkumu dochucovali palivou omacku pro jedince,
o kterém jim bylo feCeno, Ze nemaji radi palivé. Ti, co pfedtim hrali hru obsahujici nasili,
méli tendence do jidla pridavat vice Cili. Takovychto vyzkum existuje mnoho, pricemz

vysledky se v pfevazné vétsiné shoduji (Bendova, 2019).

V roce 2005 proved| Najmi vyzkum, do kterého zahrnul celkem 1900 mladistvych ve véku
11 az 17 let. Zjistil, Ze pocitacova hra obsahujici prvky nasili u hraca zvysuje fyziologicky
proces zvany buzeni, ktery zahrnuje vysoky krevni tlak, srdecni tep a rychlost dychani.
RovnéZ hladina kortizolu byla u mladistvych, ktefi hraji pravidelné pocitacové hry
vyrazné vyssi, nez u téch, kteri hry nehraji viibec. Zavérem svého vyzkumu konstatoval,
Ze nasilné hry mohou u mladistvych ¢astecné rozvijet agresivni chovani. O rok pozdéji,
na Najmiho vyzkum navazal kolektiv Brady a Matthews, ktery uvadi, Ze hrani nasilnych
pocitacovych her se jevi jako velmi rizikové zejména pro adolescenty, ktefi se vyskytuji

v nezdravém prostredi, kde se jiz nasili vyskytuje. Jedna se predevsim o déti majici

44



agresivni rodiCe nebo déti vyskytujici se v urcité socidlni skupiné, ktera inklinuje

k nasilnému chovani (Basler & Mrazek, 2018).
3.2 Omezeni vlivu nasili v pocitacovych hrach

Soucasné tendence spolecnosti se k omezovani vlivu nasili v pocitacovych hrach stavi
predevsim formou omezeni a zakazl. Odbornici z oblasti psychologie vsak zdUraznuiji, Ze
pravé zakazy mohou mit v kone¢ném dusledku spiSe negativni efekt. Doporucuji, aby
v tomto pfipadé do hry vstoupili predevsSim rodice, ktefi by své dité méli rozvijet
v rliznorodych ¢innostech tak, aby dité nebylo upoutdno pouze k hrani her. Pravé rodice
mnohdy zodpovidaji za to, Ze svému ditéti kupuji nevhodné hry, které nejsou primérené,

co se obsahu nasili tyce k jeho véku. (Vejlupkova, 2006)

Neni vyjimkou, Ze se k omezeni vlivu nasili v pocitacovych hrach stavi také vladni
organizace. Vejlupkova (2006) ve své praci uvadi, Ze napriklad v Némecku nasili
v pocitacovych hrach podléha prisné kontrole. Dlisledné se zde posuzuje, zda pocitacova
hra spliuje Unosnou mez nasilnych prvk(. Némeckd vlada v minulosti jiz nékolik
nasilnych her zakazala uplné, u jinych je Cervena krev nahrazovana jinou barvou, u
stfilecek jsou mnohdy lidé zaménovani za roboty (nebot stfileni robot je pfipustnéjsi)

a také byly do jisté doby zakazany jakékoliv znaky a projevy nacismu.

V Evropé se o omezeni vlivu nasili v pocitacovych hrach, respektive o znaceni nasilnych
her stara organizace PEGI (Pan European Game Information), ktera vznikla jiZz v roce
2003 za ucelem informovéani o vékovém ratingu (hodnoceni) videoher. Vékové
hodnoceni zajistuje, Ze zabavni obsah (filmy, DVD, hry) je jasné oznacen pro jakou
vékovou skupinu je vhodny. Toto hodnoceni kupujicimu poskytuje informaci, které mu
pomUZe pfi rozhodovani, zda si hru mize ¢i nemuze koupit. Tim spiS poskytuje velmi
uzite€nou informaci pro rodice, ktefi obvykle hry détem kupuji. Od doby zalozeni této
organizace ziskalo PEGI hodnoceni statisice her. Hodnoceni tedy potvrzuje, Ze obsah
kupovaného média je vhodny pro urcitou vékovou skupinu. Napfiklad hra s hodnocenim
7 je vhodna pro kazdého, komu je sedm let, zatimco hra s hodnocenim 18 je povaZovana

za vhodnou pouze pro dospélé. (PEGI, 2015)

Hodnoceni PEGI ma celkem 5 kategorii, rozdélenych podle vékové hranice, které se lisi
také barevnym provedenim. Jedna se o tzv. nalepky, které se nachazeji na predni a zadni
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strané obalu hry. Znaci tyto vékové kategorie: 3, 7, 12, 16, 18. Poskytuji spolehlivou
indikaci vhodnosti obsahu hry ve smyslu ochrany déti a mladistvych. Tento rating se
netyka herni obtiznosti ¢i ndrokd na znalosti a dovednosti potifebnych pro hru. Popis na
zadni strané baleni hry dale indikuje hlavni dGvody, proc hra ziskala ten konkrétni rating.
Jedna se o celkem 8 oznaceni predstavujicich tyto druhy obsahu: nasili, vulgarni mluva,
riziko drog, sex, diskriminace, gamblerstvi, strach a oznaceni online her. Prikladem

obrazek €. 2 a obrazek ¢. 3 uvedené v priloze (PEGI, 2015).
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4 Prevence

V predchozich kapitolach jsme se dozvédéli o moznych rizicich spojenych s nadmérnym
hranim pocitatovych her. Jakym zplsobem vsak mulZeme predchazet dudsledkim?
Vychodisko nalezneme jiz v primarni prevenci, ktera je jakymsi stavebnim kamenem pfri
predchazeni negativnim jevim. Tato kapitola bude vénovana zaroven i sekundarni a

terciarni prevenci.

Prevenci rozumime soubor intervenci, které maji za cil zamezit nebo snizit vyskyt a Sifeni

rizikového chovani (Miovsky et al., 2010).
4.1 Cilové skupiny prevence

Blinka et al. (2015) ve své publikaci stanovuje rizikové skupiny, které maji tendence k
nadmeérnému uZivani internetu, coZ v podstaté souvisi i naptiklad s hranim online her.
VSeobecnd prevence by méla byt zaméfena na minimalizaci rizikovych faktord a na
podporu protektivnich neboli ochrannych faktor(. Podle Blinky by vSseobecna prevence
méla plsobit zejména u EtyF zakladnich skupin, jimiZ jsou: déti a dospivajici, studenti SS

a VS, rodi¢e a zaméstnanci s pravidelnym pfistupem k internetu.

Podle psycholozky Kotkové jsou nevice ohrozenymi skupinami predskolaci a déti prvniho
a druhého stupné zakladnich skol. Kotkova uvadi, Ze se ve své profesi setkava s détmi
ohroZenymi zavislosti. Casto se jedna spise o nelspéiné déti, kterym pravé Uspéch
v pocitaové hie dodava naopak pocit zdaru, pficemz se zacinaji formovat a soustredit
se spiSe na Uspéch v pocitatové hie na ukor skutecného Uspéchu v Zivoté (Moresova,

2019).
4.2 Primarni prevence

Nedpor et al.(1999) v metodické pFiruéce pro MSMT slovo prevence definuji jako
opatfeni ucinéné predem neboli v€asnou obranu nebo ochranu. Cilem primarni

prevence je predchdzet nemoci pred tim nez vznikne.

Dle MSMT (2010) priméarni prevenci rozumime vychovu ke zdravému Zivotnimu stylu a
k rozvoji prosocialniho chovani, psychosocidlnich dovednosti a zvladani zatézovych

situaci osobnosti.
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Primarni prevence by v tomto pfipadé méla pusobit zejména jiz v rodinném prostiedi.
Zufnicek (2015) ve své praci uvadi, ze je velmi daleZité, aby rodice sledovali jaké hry jejich
déti hraji. Doporucuje, aby rodi¢e hrali hry spolecné s détmi a pfipadné si o hre
pohovorili. DlleZité je ditéti pomoci s rozlisenim fikce od skutec¢nosti. Je vhodné ditéti
stanovit limity, kdy maze hrat a kdy ne, zéroven je potfeba hlidat, aby dité nehrdlo
nadmérné hry u kamaradu. Dale je vhodné dité aktivné podporovat v jinych zajmech,
predchdzet tomu, aby se nudilo a také podporovat jeho zdravé sebevédomi. Spolecné
vychodisko pro pfipadné problémy je pravé dostatek ¢asu, ktery rodi¢e détem vénuiji.
Dale aktivni pristup zaméreny na to, aby se déti naucili volny ¢as vyuzivat k rozvoji vlastni

osoby, ale i ve prospéch ostatnich.

Podle NesSpora (1999) je u déti dlleZité zav¢asu rozpoznat varovné znaky, jako je nahlé
zhorseni prospéchu ve Skole, zmény v chovani, unava, ubytek pratel ¢i ztrata zajmu o
dosud provozované konicky. Rodi¢cdm doporucuje davat najevo lasku, zajem a vrelost,
projevit obavy a také apelovat na zmény. Napomoci muiZe stanoveni si jasnych pravidel
pfi praci spocitacem obecné, ale i ostatnich zajmd a dbat na jejich dodrZovani.
Zdulraznuje, Ze nejvhodnéjsi zplisob, jak predejit nadmérnému hrani, je podpora ditéte

v rliznorodych ¢innostech a zajmech.

Na primarni prevenci pred nadmeérnym hranim pocitacovych her by se méla samoziejmé
podilet také Skola ¢i volnoCasova zatizeni Skoly. Pfedchazeni negativnim vlivim je
vhodné aplikovat v rdmci vychovy a vzdélavani ke zdravému zpUsobu Zivota. Pro déti a
dospivajici existuji rizné preventivni programy, at uz se jednd o prednasky nebo jiné
interaktivni postupy (peer programy), u kterych je duilezité predevsim aktivni zapojeni
zUcastnénych. Tyto programy mohou zajistovat obcanska sdruzeni, PPP nebo skolni
metodici prevence. Na primarni prevenci se podili velkou mérou rovnéz volnocasova
zarizeni Skoly, tj. Skolni druziny a kluby. Podili se i kluby mimo zafizeni Skoly, které na
déti a dospivajici pasobi hlavné v oblasti volného c¢asu a jeho spravného vyuZivani.
Z neziskovych organizaci, které vykonavaji preventivni cinnost, mlZeme zminit

organizaci Zachranny kruh ¢i projekt Zodpovédné hrani (Vejlupkova, 2006).
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4.3 Sekundarni a terciarni prevence

,Cilem sekundarni prevence je poskytnout efektivni pomoc tém, ktefi zacali navykové
latky uZivat, kde ale stav pfiliS nepokrocil. Tercidrni prevence se prekryva slécbou

zavislosti na navykovych latkach a s mirnénim skod“ (Nespor et al., 1999, s. 6).

Sekundarni prevence ma za cil predchazet vzniku, rozvoji a pretrvavani rizikového
chovani u jedincq, ktefi jsou rizikovym chovadnim ohroZeni. Cilem terciarni prevence je
predchazeni zdravotnim nebo socidlnim problémim v dUsledku rizikového chovani

(Cerny, 2010).

Sekundarni prevence se tedy zabyva ohroZzenymi nebo jiz pfimo dotéenymi osobami.
V naSem pripadé se jednad o ty jedince, ktefi zacali nadmiru provozovat hrani na pocitaci,
u kterych je potreba intervenovat, avsak stav jesté pfilis nepokrocil a nezpUsobil vaznéjsi
problémy. Pomoci sekundarni prevence se snaZzime vzniklé negativni jevy spojené
s hranim pocitacovych her zastavit nebo alesport omezit na co nejmensi vliv (Vejlupkova,

2006).

Vejlupkova (2006) ve své praci uvadi, Ze zahrani¢ni odbornici se shoduji, Ze nejdllezité;jsi
je u téchto jedincl prace s motivaci. Pfimét doty¢né ke zméné Zivotniho stylu, k ¢emu?z
je vhodné zapoijit i SirSi okoli. DUleZité je umét rozpoznat spoustéc, vést dotyéného aby
se mu vyhybal a pUsobit preventivné tak, aby se dotycny nevratil do starych koleji.
Prioritou sekundarni prevence je v€asné a spravné rozpoznat a posoudit problém. Na
zakladé toho se doporucuje vhodnd intervence, napfriklad vysSetfeni odbornikem
(psycholog, psychoterapeut, apod.) ¢i je mozné vyuzit pedagogického opatfeni, véetné
vychovné péce rodicu. Dllezitym krokem je, abychom ohroZzenému zamezili pfistup
k poc¢itacovym hram, at uz doma nebo na mistech, kde se pocitatové hry béiné
provozuji. Snazime se ohroZzeného motivovat k tomu, aby sam smysluplnéji a hodnotnéji

vyuzival sv(j volny Cas.

Pro Ulely této prevence jsou v Ceské republice zfizovany pedagogicko-psychologické
poradny, rodinné poradny, poradny pro manzelstvi a mezilidské vztahy. V pfipadé, Ze se
rodi¢lm nedafi svymi vychovnymi opatfenimi zmirnit nadmérné hrani svych déti,
doporucuje se kontaktovat prave pedagogicko-psychologickou poradnu nebo adiktologa
(Vojacek, 2013).
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V pfipadé prevence terciarni se jiz nejedna o prevenci v pravém slova smyslu. Tato
prevence je zaméfena na osoby, které jiz maji s uréitym problémem osobni negativni
zkuSenost. Je zde snaha o resocializaci dotcené osoby, o zamezeni dalSiho Sifeni
problému a zamezeni recidivy. V souvislosti s pocitacovymi hrami tim hlavnim
problémem muZze byt zavislost. DUsledky m{iZzeme zmirnit tim, Ze zapojime nejblizsi okoli
zavislého jedince k napraveni jeho Zivotospravy. Vtomto pripadé by byla na misté
terapeuticka prace s hracem. Cilem by bylo ovlivnit jeho hodnotovy systém a motivovat

ho k jinym ¢innostem. (Vejlupkovd, 2006)

Pokud je dité jiz zavislé na pocitaCovych hrach, musi mu otec s matkou zamezit pfistup
k internetové siti tim, Ze daji napfiklad zamek na sit. DalSim postupem je dochazeni

zavislé osoby na individualni sezeni do poradny (Moresova, 2019).
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5 Prakticka cast

5.1 Identifikace vyzkumného problému

Cilem tohoto vyzkumu je analyzovat zkuSenosti s hranim pocitacovych her u déti ze
zakladnich skol ve vybrané lokalité. Zjistovat, zda si déti pfipoustéji, Ze je hrani her mlze
pozitivné Ci negativné ovlivhovat a pfipadné do jaké miry. Z teoretické Casti této prace
vyplynulo, Ze nejvice ohroZenou skupinou negativnimi vlivy pocitacovych her jsou pravé
predskoldci a déti na zakladnich Skoldch. Z tohoto dlivodu je vyzkum zaméren pravé na
zakladni Skoly. Pocitacové hry v dnesni dobé neodmyslitelné patti k jednomu z hlavnich
zdroju zabavy pro mnoho déti na svété. Jak jsme se jiz dozvédéli, mohou mit i své
pozitivni stranky. Osobné si vSak myslim, Ze cilem kazdého rodice ¢i pedagoga by mélo
byt rozvijeni déti v rlznorodych zajmech a motivovat je k tomu, aby sami zapfemysleli

nad tim, zda je hrani pocitacovych her skute¢né ta prava cesta k Zivotnim Uspéchim.

V teoretické ¢asti jsme se také dozveédéli, Ze se odbornici velmi rozchazeji v otazce, zda
pocitacové hry u déti zvysuji agresivni chovani vici sobé samym a jejich okoli. | tato
otazka je jednim z hlavnich témat této prace. V neposledni fadé by nam mél vyzkum
pfinést relevantni data, abychom byli schopni odpovédét na otdzku, kolik Casu déti ze

zakladnich skol zapojenych do vyzkumu vénuji pocitacovym hram.
5.2 Vyzkumny cil

Hlavni cil vyzkumu je zmapovat zkuSenosti déti s pocitaCovou hrou jako takovou tzn.
zjistit kolik Casu denné hrani vénuji a zda si mysli, Ze hrani her pro né muiZe byt
prospésné. Dale bude zjistovano, zda na sobé v souvislosti s hranim her pocitily urcité
zmény (télesné, psychické, socialni), které pak pro né z dlouhodobého hlediska mély
spiSe pozitivni nez negativni dopad. Dale nas bude zajimat, zda déti vnimaji rizikovost
nadmérného hrani her a zda si mysli, Ze jsou dostatecné informovany o moznych
negativnich dusledcich souvisejicich s timto fenoménem. Také nds bude zajimat od
jakého véku déti nejcastéji zacinaji s hranim her, zda €astéji hry hraji chlapci nebo divky.
Jak se citi, kdyZz musi hrani ukoncit a jit délat néco jiného. Dil¢im cilem bude zjistit, zda

déti hraji hry, ve kterych se vyskytuje nasili a zda si mysli, Zze takové hry mohou vést
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k ndsilnému chovani hrac v redlném Zzivoté. Dllezitou informaci pro nas bude také

zjisténi, zda déti vnimaji kontrolu obsahu her ze strany svych rodica.

5.3 Vyzkumné otazky

Hlavni vyzkumna otazka:

1.

Jaké maji déti na prvnim a druhém stupni zdkladnich skol zkuSenosti s hranim

pocitacovych her?

Vedlejsi vyzkumné otazky:

2.

3.

4.

Od jakého véku déti zacinaji s hranim pocitacovych her?

Jaky Zanr pocitaCovych her je u déti nejoblibenéjsi?

Kolik ¢asu denné déti vénuji hrani pocitacovych her?

O jakych pocitech, zménach a projevech chovani vypovidaji participanti vyzkumu
v souvislosti s hranim pocitaCovych her nejcastéji?

Pfipoustéji participanti vyzkumu vliv hrani pocitacovych her na rozvoj nasili vici
ostatnim?

Pocituji participanti vyzkumu v souvislosti s hranim her na pocitaci kontrolu a
dohled ze strany svych rodicl?

Vnimaji participanti vyzkumu jako dostacujici informace, které se jim dostdavaji o

rizicich spojenych s hranim pocitacovych her?

5.4 Vyzkumné predpoklady

P1: Nejméné 80 % déti uvede, Ze nékdy hraly néjakou pocitacovou hru.

P2: Respondenti budou nejcastéji pripoustét dvé hodiny hrani pocitacovych her
denné.

P3: Vice nez 50 % déti uvede, Ze jim hry napomahaji osvojovat si anglicky jazyk.
P4: Déti hrajici pocitacové hry budou nejcastéji uvadét, Zze nejsou dostatecné
informovany o moznych negativnich vlivech pocitacovych her.

P5: Vice nez 25 % déti uvede, Ze si vSimaji vy$Si miry nasilného chovani

v dlsledku hrani nasilnych pocitacovych her u sebe ¢i svych spoluzaka.
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* P6: Vice neZz 50 % respondentll uvede, Ze nepocituji kontrolu a dohled ze strany

svych rodi¢u pfi hrani pocitacovych her.

= P7: Nejméné 25 % respondentl uvede, Ze pocituji zdravotni problémy, které

prameni z nadmérného hrani pocitacovych her.

= P8: Nejméné 50 % respondentll jako motivaci k hrani pocitacovych her uvede to,

Ze hraji, protoze se nudi.
5.5 Vybér respondentut

Vyzkumné Setfeni bylo uskute¢néno pomoci dotazniku a respondenty tvofilo celkem 250
déti ze dvou zakladnich $kol v mésté se 7500 obyvateli v jiznich Cechach. Jednd se o
jediné dvé zakladni skoly, které ve mésté plisobi. Zapojili se Zaci od 4. tfidy do 9. tfidy,
pricemz 1. tfida az 3. tfida nebyla do vyzkumu zahrnuta vzhledem k tomu, Ze by hrozila
mozZnost nepochopeni otazek vzhledem k véku téchto Zaka. Vybér respondentl byl z mé
strany zdmérny, nebot jsem sam v détském véku chodil do jedné ze zapojenych

zakladnich Skol.
5.6 Metodologie vyzkumu

Pro praktickou cast svého vyzkumu jsem zvolil empirickou metodu pisemného
dotazovani, coZ je jedna z kvantitativnich metod vyzkumu vyuZivand zejména ve
spolecenskych védach. Uskutecnuje se pomoci nastroji (dotaznik, zdznamovy arch) a
vhodné zvolené komunikace vyzkumnika s nositelem informaci, diky nimz fresitel
vyzkumného projektu ziska Zadouci primarni idaje (Walker, 2013). V. mém pfipadé jsem
jako nastroj zvolil dotaznikové Setreni v podobé sbéru dat. Dotaznik je tvoren celkem 31
otazkami, nejéastéji uzavienymi s moznosti volby pouze jediné odpovédi, avsak také
s moznosti napsat i odpovéd' vlastni v pfipadé nevyhovujici nabizené odpovédi. Dale
budou participanti vyzkumu odpovidat formou bodového hodnoceni na stupnici od 1 do
5 na urcita tvrzeni tykajici se pozitivnich a negativnich dlsledkd v souvislosti s hranim

pocitacovych her. Dotaznik je anonymni, respondent vyplIni pouze vék a pohlavi.
Prabéh dotaznikového Setfeni

O pomoc pfi vyzkumném Setieni jsem pisemné pozadal vedeni $kol o spolupréci. Rediteli
prvni Skoly a p. zastupkyni Skoly druhé jsem v pisemné podobé predlozil navrhovanou
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formu vyzkumu a vyZzadal si jejich souhlas se zapojenim ucitel( a zak( predmétnych Skol
do vyzkumu. Vysledky vyzkumu jsem po jejich vyhodnoceni obéma Skolam poskytl.
Dotaznik byl vytvofen pomoci tvorby dotazniki na internetové strance

WWwWWw.survio.com.
Metoda zpracovani dat

Data ziskand pomoci dotazniku jsem dale zpracoval na internetové strance
www.survio.com, kde byla vyhodnocena a zpracovana do podoby prehlednych tabulek

a grafa.
5.7 Dotaznik

Dotaznik byl sestaven tak, aby korespondoval s teoretickou ¢asti bakalarské prace. Pred
samotnym vyzkumem jsem proved| predvyzkum, kde jsem spolecné s respondenty
sestavil dotaznikové otazky. Jak jiz bylo uvedeno, dotaznik jsem vytvofil na
internetovych strankach www.surivo.com, pficemz vygenerovany odkaz k vypracovani
dotazniku jsem poté zaslal vedeni obou zakladnich skol. Vedeni skol umoznilo vyplnéni
dotaznik(i détem v ramci vyuky informatiky. Tém, co vdaném obdobi neméli hodinu
informatiky, byl dotaznik ze strany ucitell obou skol zaslan elektronicky prostrednictvim

e — mailu.

Celkem bylo vyplnéno 250 dotaznik( Zaky ve véku od 9 let do 15 let, 4. tfidy az 9. tfidy

obou skol.
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6 Vysledky vyzkumu

6.1 Vyhodnoceni dotaznikového Setreni
Otazka €. 1 — Kolik je ti let?

Tabulka ¢. 1 - Vék respondenta.

Moznosti odpovédi Responzi Podil

9 let 12 4,8 %
10 let 56 22,4 %
11 let 36 14,4 %
12 let 49 19,6 %
13 let 56 22,4 %
14 let 31 12,4 %
15 let 10 4%

Zdroj: vlastni

Prvni otdzka byla zamérena na vék dotazovanych respondentu. Z celkového poctu 250
respondentl bylo celkem 56 respondentli ve véku 13 let (22.4 %), 56 respondentll ve
véku 10 let (22.4 %), 49 respondentll ve véku 12 let (19.6 %), 36 respondentl ve véku 11
let (14.4 %), 31 respondent( ve véku 14 let (12.4 %), 12 respondentl ve véku 9 let (4.8
%) a 10 respondent ve véku 15 let (4 %) — viz. Tabulka ¢. 1.

Otdzka €. 2 - Jsi chlapec nebo divka?

Graf ¢. 2 — Pohlavi respondenta.

Moznosti odpovédi Responzi Podil
® C(hlapec 131 52,4%
' Divka 119 47,6%

1311(52,4%)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% B85% 90% 95% Il..

Zdroj: survio.com

Cilem této otazky bylo zjistit pohlavi dotazovanych respondentd. Bylo zjisténo, Ze na

dotaznik odpovidalo celkem 131 chlapcli (52.4 %) a 119 divek (47.6 %) — viz. Graf ¢. 2.
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Otazka €. 3 — Do jaké tridy chodis?

Tabulka ¢. 3 — Trida respondenta.

Moznosti odpovédi Responzi Podil
4. t¥ida 43 17,2 %
5. tfida 48 19,2 %
6. trida 36 14,4 %
7. tfida 71 28,4 %
8. trida 28 11,2%
9. trida 24 9,6 %

Zdroj: vlastni

Treti otazkou se zjistilo, Ze z celkového poctu 250 respondentll bylo celkem 71 Zaka 7.
tridy (28.4 %), 48 zak( 5. tfidy (19.2 %), 43 Zaka 4. tfidy (17.2 %), 36 zakl 6. tfidy (14.4
%), 28 zaku 8. tridy (11.2 %) a 24 z3ak( 9. tfidy (10 %). Nejvétsi ucast na dotaznikovém
Setfeni tedy bylo z fad zak( 7. tfid obou zakladnich Skol — viz. Tabulka €. 3.

Otazka €. 4 — Hral/a jsi nékdy néjakou pocitacovou hru?

Graf ¢. 4 - Hrdl/a jsi nékdy néjakou pocitacovou hru?

Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Ano M 96,4%
@ Ne ) 3,6%

241 (96,4%)
9(3,6%)
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40 % 45 % 50 % 55 % 60% 65% 70 % 75 % 80 % B5% 90% 85 % 1l..

Zdroj: survio.com

Touto otazkou bylo zjisténo, Ze témér vsSichni Zaci nékdy hrali néjakou pocitacovou hru,
nebot jich celkem 241 odpovédélo ano (96.4 %) a pouze 9 (3.6 %) jich odpovédélo, ze

nikdy nehrali Zadnou pocitacovou hru — viz. Graf ¢. 4.
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Otazka €. 5 — V kolika letech jsi poprvé hral/a pocitacovou hru?

Tabulka ¢. 5 - V kolika letech jsi poprvé hral/a pocitacovou hru?

Moznosti odpoveédi Responzi Podil

0 5 2%

2 1 0,4%

3 3 1,2%

4 13 52%

5 31 12,4 %
6 59 23,6 %
7 40 16 %

8 40 16 %

9 28 11,2 %
10 21 8,4 %
11 8 3,2%
12 1 0,4%

Zdroj: vlastni

Dalsi otazka smérovala ke zjisténi véku respondent( zacinajicich hrat pocitacové hry.
Nejvice respondent(, celkem 59 (23.6 %) uvedlo, Ze svoji prvni pocitacovou hru hrali ve
véku 6 let. Vyznamny pocet, celkem 40 respondentl (16 %) jich uvedlo vék 8 let, dalSich
40 respondentl (16 %) uvedlo vék 7 let, 31 respondentld (12.4 %) vék 5 let, 28
respondentl (11.2 %) vék 9 let, 21 respondent( (8.4 %) vék 10 let, 13 respondentd (5.2
%) vék 4 roky, 8 respondentl (3.2 %) vék 11 let, 3 respondenti (1.2 %) vék 3 roky, 1
respondent vék 2 roky (0.4 %) a 1 respondent vék 12 let (0.4 %). Zajimavosti bylo, Ze
dalsich 5 respondentt (2 %) uvedli vék 0. Jednalo se o Zaky, ktefi v predchozi otazce ¢. 4

uvedli, Ze nikdy nehrali Zddnou pocitacovou hru —viz. Tabulka €. 5.
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Otazka €. 6 — Na jakém zarizeni nejcastéji hrajes pocitacové hry?

Graf ¢. 6 - Na jakém zarizeni nejcastéji hrajes pocitacové hry?

MozZnosti odpovedi Responzi Podil
@ Qsobni potita¢/notebook 88 35,2%
Herni konzole 43 17,2%
Mobilni telefon/tablet 104 41,6%

b Jina.. (napiste) 15 6,0%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 0% 75% 80% 85% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com

V dnesni dobé je moiné hrat pocitacové hry na rdznych zafizenich. Vyrobci své hry
vytvareji zamérné tak, aby je bylo mozné hrat na stolnim pocitaci, tabletu i mobilnim
telefonu, aby byly co moZna nejvice dostupné viem uzivatelim. Z tohoto divodu byla
do dotazniku pridana pravé otazka tykajici se nejcastéjsi platformy, na které respondenti
hry hraji. U odpovédi na tuto otazku se potvrdila pravé ona dostupnost viem uzivatelim.
Nejvice respondent(, celkem 104 (41.6 %) uvedlo, Ze nejcastéji hry hraji na mobilnim
telefonu i tabletu. Mobilni telefony ¢i tablety jsou snadno pfenosné a rovnéz
ekonomicky dostupnéjsi oproti stolnimu pocitati nebo notebooku. DalSich 88
respondentl (35.2 %) uvedlo, Ze nejcastéji hry hraji na pocitaci nebo notebooku. Celkem
43 respondentd (17.2 %) uvedlo herni konzoly a 15 respondentl (6%) oznacilo moznost
jind, pficemz nejcastéji uvadéli, Ze hry nehraji bud viibec anebo v kombinaci mobilniho

telefonu a stolniho pocitace — viz. Graf ¢. 6.
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Otdazka €. 7 — Kde nejcastéji hrajes pocitacové hry?

Graf ¢. 7 - Kde nejcastéji hrajes pocitacové hry?

Moznosti odpovédi Responzi Podil
@ Doma 202 80,8%
' U kamaradu 2 11,6%

Ve skole 3 1,2%

@ Jina.kde? (napiste) 16 6,4%

1202/(80,8%)

Rol(1167%)
3(1,2%)

16leras)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% BO0% B5% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com

Dalsi otazka se tykala nejoblibenéjsiho mista, kde respondenti hry hraji. Zde celkem
jednoznacéné prevladala moznost doma. Tuto odpovéd zvolilo celkem 202 dotazovanych
(80.8 %). Pouze 29 respondentd (11.6 %) zvolilo moznost u kamarddd. DalsSich 16
respondentl (6.4 %) zvolilo moZnost jiné odpovédi, kdy mezi nej¢astéjsi odpovédi patfila
odpovéd, Ze hry hraji venku anebo hry nehraji vibec. Dale byla na vybér mozZnost
odpovédét ve skole, coz oznacili celkem 3 respondenti (1.2 %). Tato moznost byla

zvolena zamérné, nebot v obou skolach maji zZaci zakdzano pouzivat mobilni telefon,

mimo prestavky — viz. Graf ¢. 7.
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Otazka €. 8 — Kolik hodin denné stravi$ hranim pocitacovych her?

Graf ¢. 8 - Kolik hodin denné stravis hranim pocitacovych her?

MozZnosti odpovédi Responzi Podil
® 0hodin 27 10,8%
1az2 hodiny 115 46,0%
3 az4 hodiny 78 31,2%
5az6 hodin 17 6,8%
@ 6 hodin a vice 13 5,2%

(L151(@67%)
781(3152 %)
17, (6,8%)
13(5,2%)
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% B80% 85% 90% 95% 1

Zdroj: survio.com

Velmi dllezZitd otdzka, pomoci které bylo zjistovano, kolik svého volného casu
respondenti vénuji hrani pocitacovych her. Kdispozici bylo celkem pét odpovédi
s moznosti oznacit pouze jedinou, pfiéemz rozmezi hodin bylo stanoveno od mozZnosti
oznacit 0 hodin aZz po mozZnost oznacit 6 hodin a vice. Témér polovina respondent,
celkem 115 (46 %) uvedla, Ze hry hraji 1 az 2 hodiny denné. Druhé nejvétsi rozmezi
herniho ¢asu 3 az 4 hodiny denné oznacilo celkem 78 respondentd (31.2 %). Treti
nejvétsi mnozstvi respondentd, celkem 27 respondentt (10.8 %) zvolilo moznost 0 hodin
denné. DalSich 17 respondent(l (6.8 %) zvolilo moZnost 5 az 6 hodin denné a celkem 13

respondentl (5.2 %) uvedlo, Ze hry hraji 6 hodin a vice — viz. Graf C. 8.
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Otazka ¢. 9 — Stava se ti, Ze kvdli hrani her na pocitaci odsouvas své tikoly a povinnosti

na pozdéji?

Graf ¢. 9 - Stdvd se ti, Ze kvali hrani her na pocitaci odsouvds své ukoly a povinnosti na

pozdéji?
MozZnosti odpovédi Responzi Podil
@® Ano 92 36,8%
Ne 158 63,2%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% B80% 85% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com
V tomto pripadé byla otdzka uzaviena s moznosti oznacit pouze jednu odpovéd, ano Ci

ne. Cilem otazky bylo zjistit, zda maji déti kvuli hrani her tendence odsouvat své tkoly a
povinnosti na pozdéji. Z celkového poctu respondentt jich 158 (63.2 %) uvedlo, Ze ne a

92 (36.8 %) uvedlo ano — viz. Graf ¢. 9.

Otazka €. 10 - Kdyz se celkové zamysliS nad tim, co ti hrani pocitacovych her prinasi,

jakou znamku, jako ve $kole, bys vyznamu hrani her pro sebe dal/a?

Graf ¢. 10 - KdyZ se celkové zamyslis nad tim, co ti hrani politacovych her prindsi, jakou

zndmku, jako ve skole, bys vyznamu hrani her pro sebe dal/a?

Odpovéd ® 2 3 @ 4 ® 5
55(22,0%) 89 (35,6%) 53 (21,2%) 26 (10,4%) 27 (10,8%)

189](3567%) 1531(22%2%)!

25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 5% B0% 85% 90%

Zdroj: survio.com

Odpovédi na tuto otdzku byly prezentovdny v podobé Ciselné osy, kde méli respondenti
zvolit jednu z moznosti hodnoceni od 1 do 5 tak, jak sami hodnoti vyznamnost hrani her
v jejich Zivoté. Kazdé &islo vtomto rozmezi mélo sv(j vyznam. Cislo 1 pfedstavovalo
odpovéd, Ze hrani her je pro respondenta velmi vyznamné, Cislo 2 vyznamné, cislo 3
stfredné vyznamné, Cislo 4 nevyznamné a cislo 5 velmi nevyznamné. Ze ziskanych dat
bylo zjisténo, Ze nejvice respondentu, celkem 89 (35.6 %) vnima hrani her vyznamné,

z ¢ehoz mlzZeme usoudit, Ze prinos her pro sebe vnimaji pozitivné. Druhy nejvyssi pocet

respondent(, celkem 55 (22 %) uvedlo, Ze je pro né hrani her velmi vyznamné. DalSich
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53 respondentl (21.2 %) uvedlo stfedni vyznamnost, 26 respondentl (10.4 %) zvolilo
moznost 4, tedy nevyznamné a 27 respondent( (10.8 %) zvolilo moZnost 5, tedy Ze hrani

her v jejich zivoté je velmi nevyznamné — viz. Graf ¢. 10.

Nasledné byl v dotazniku kratky text, ve kterém byly uvedeny pokyny k vyplnéni dalSich
otazek, ve kterych se objevilo pravé stupnicové hodnoceni od 1 do 5. Respondenti méli
za ukol ohodnotit znamkou (jako ve Skole) nasledujicich 12 tvrzeni, ktera se tykaji
moznych pozitivnich a negativnich stranek hrani pocitaCovych her. Jak moc je dané

tvrzeni pravdivé pfimo o nich.
Otdazka €. 11 — Kdyz hraju pocitacové hry, mam dlouhodobé lepsi naladu.

Graf ¢. 11 - KdyZ hraju pocitacové hry, mam dlouhodobé lepsi ndladu.

Odpovéd ® 2 3 @ 4 ® ;5

58 (23,2%) 80 (32,0%) 64 (25,6%) 29 (11,6%) 19 (7,6%)

180](32%)) (641(257676) 1 291(17%636))

40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% B5% 90% 95% 1

30% 35%

Zdroj: survio.com

Celkem 80 respondentl (32 %), tedy nejvyssi pocet, zvolilo moZnost spise ano. 64
respondentl (25.6 %) zvolilo mozZnost stfedné, tedy ani ano ani ne. Pomérné velké
mnoizstvi, celkem 58 respondentld (23.2 %) zvolilo moZnost ano. Z toho muiZeme
usuzovat, Ze tito zaci pripousti dlouhodobé lepsi naladu diky hrani pocitacovych her.
MozZnost znamky 4 predstavujici odpovéd' spise ne zvolilo 29 respondentl (11.6 %) a
mozZnost znamky 5, kterad predstavovala tvrzeni vibec, zvolilo 19 respondentt (7.6 %) —

viz. graf ¢. 11.
Otazka €. 12 — KdyzZ hraju pocitacové hry, citim se dlouhodobé unaveny/a.

Graf €. 12 - KdyZ hraju pocitacové hry, citim se dlouhodobé unaveny/a.

Odpovéd ® 1 2 3 ® 4 ® 5

28 (11,2%) 36 (14,4%) 50 (20,0%) 77 (30,8%) 59 (23,6%)

36{(1472%) 150](2026);

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 0% 75% 80% 859

Zdroj: survio.com
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Dalsi otazka se tykala mozného negativniho aspektu hrani her. V tomto pripadé mély
nejvyssi pocet zastoupeni zaporné odpovédi, tedy moznost 4 spise ne, coz uvedlo celkem
77 respondentd (30.8 %) a moznost 5 vibec, coz uvedlo 59 respondentd (23.6 %).
MozZnost stredné zvolilo celkem 50 respondent(. Zbylé dvé mozZnosti, tedy moZnost 2
spise ano zvolilo 36 dotazovanych (14.4 %) a téch co pfimo pfipousti dlouhodobou tnavu

vlivem hrani her, bylo celkem 28 (11.2 %) — viz. Graf ¢. 12.
Otdazka €. 13 — Kdyz hraju pocitacové hry, mam potom problém usnout.

Graf . 13 - KdyZ hraju pocitacové hry, mam potom problém usnout.

Odpovéd ® 1 2 3 ® 4 ® 5

30 (12,0%) 30 (12,0%) 46 (18,4%) 55 (22,0%) 89 (35,6%)

130[(127%)} (46} (1BY495)

0% 5 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% T0% 5% 8 85% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com

Dalsi tvrzeni se tykalo negativniho vlivu pocitacovych her, zejména problému se
spankem v dlsledku hrani her. V tomto pfipadé nejvyssi pocet respondent( rezolutné
odmitlo, Ze by v dusledku her méli problémy usnout. Celkem 89 (35.6 %) totiz uvedlo
moznost 5, tedy vibec. Druhé nejvyssi mnoZstvi respondentd, celkem 55 (22 %) jich
zvolilo mozZnost 4, tedy spiSe ne. Moznost 3 stfedné, uvedlo celkem 46 respondentd
(18.4 %). Stejny pocet respondentld 30 (12 %) shodné pripustilo, Zze maji diky hrani
pocitacové hry potom problém usnout, kdyz zvolili moznost 2 spiSe ano a moznost 1 ano

—viz. Graf €. 13.
Otdazka €. 14 — Kdyz hraju pocitacové hry, tak na sobé citim, Ze umim lépe premyslet.

Graf ¢. 14 - Kdyz hraju pocitacové hry, tak na sobé citim, Ze umim lépe prfemyslet.

Odpovéd ® i 2 3 ® 4 ® 5

53 (21,2%) 64 (25,6%) 68 (27,2%) 34 (13,6%) 31 (12,4%)

153((21,286)) {621(25620) 68l (27:2%)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70 %

Zdroj: survio.com

Cilem tohoto tvrzeni bylo zjistit, zda si respondenti pripoustéji, Ze diky hrani her poté

dokazi lépe premyslet, [épe Fesit rizné problémy a situace. Zde bylo nejvyssi zastoupeni
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moznosti hodnoceni 3, tedy stfedné, coz uvedlo 68 respondentl (27.2 %). Kladné
hodnoceni vtomto pripadé prevladalo nad tim zapornym, kdy druhy nejvyssi pocet
respondent(, celkem 64 (25.6 %) zvolilo moznost 2 spise ano a dalSich 53 respondentu
(21.2 %) zvolilo moznost 1, tedy pfimo ano. Zaporné, odmitaveé se k danému tvrzeni
vyjadrilo celkem 34 respondentu (13.6 %), ktefi uvedli spise ne, dalSich 31 respondentu

uvedlo moznost 5 vibec — viz. Graf ¢. 14.

Otazka ¢. 15 — Kvili pocitacovym hram se citim osamély/a a pFilis nekomunikuji

s ostatnimi.

Graf ¢. 15 - Kvdli pocitacovym hram se citim osamély/a a prilis nekomunikuji s ostatnimi.

Odpovéd ® 1 2 3 ® 4 ® 5

19 (7,6%) 28 (11,2%) 40 (16,0%) 45 (18,0%) 118 (47,2%)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40 % 45 % 50 %

Zdroj: survio.com

Toto tvrzeni se zabyvalo socidlnim aspektem. Zda si déti pripoustéji, ze pocitacové hry
mohou za to, Ze dité mlze prestat komunikovat se svym okolim a mize se citit osaméle.
Témér polovina dotazovanych a to konkrétné 118 (47.2 %) zvolilo mozZnost 5 vibec,
z Cehoi je patrné, Ze se s timto tvrzenim neztotozniuji. Tomu napovida i druhy nejvyssi
pocet respondentd, celkem 45 (18 %), ktefi uvedli mozZnost 4 spiSe ne. MoZnost 3 stiedné
uvedlo celkem 40 respondentl (16 %). Kladnou odpovéd zvolilo celkem 47 respondentd,
pricemz 28 z nich (11.2 %) zvolilo moznost 2 spiSe ano a 19 (7.6 %) moznost 1, ano — viz.

Graf ¢. 15.
Otazka €. 16 — Kvuli ¢astému hrani pocitacovych her mam problém udrZet pozornost.

Graf ¢. 16 - Kvdli castému hrani pocitacovych her mam problém udrZet pozornost.

Odpovéd L] 2 3 ® 4 L

26 (10,4%) 47 (18,8%) 45 (18,0%) 63 (25,2%) 69 (27,6%)

(a7)(1878%)) a51(187%) 1631(25%2%)F

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% B80% B85% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com
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Dalsi otazka, resp. tvrzeni se tykalo toho, zda si respondenti v souvislosti s hranim her
pripoustéji problémy sudrZzenim pozornosti. U tohoto negativniho aspektu opét
respondenti volili spiSe zapornou odpovéd, kdyz 69 z nich (27.6 %) zvolilo moznost 5
vibec a 63 z nich (25.2 %) zvolilo mozZnost spise ne. K moznosti stfedné se priklonilo
celkem 45 respondent(l (18 %). Kladné se k tvrzeni vyjadfilo 47 respondentl (18.8 %),
ktefi mozny problém s udrZzenim pozornosti pfipustilo. Zvolili moznost 2 spiSe ano.
Tvrzeni pfimo kladnou odpovédi ano pfipustilo celkem 26 respondentl (10.4 %) — viz.

Graf ¢. 16.
Otazka €. 17 — Diky hrani pocita¢ovych her jsem si nasel/la hodné novych pfatel.

Graf ¢. 17 - Diky hrani pocitacovych her jsem si nasel/la hodné novych pratel.

Odpovéd ® 2 3 ® 4 ®:
61 (24,4%) 48 (19,2%) 41 (16,4%) 47 (18,8%) 53 (21,2%)
48[(19,2%) A14(T67475)
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Zdroj: survio.com

Toto tvrzeni se tykalo socialni interakce, kdy respondenti méli ohodnotit, zda si diky
hrani her nasli nové pratele. Tady byly odpovédi témér pravidelné rozlozené do
obdobnych poctd. Lehce prevladaly kladné potvrzujici odpovédi, kdy nejvice
respondent(, a to 61 (24.4 %) zvolilo moZnost 1 ano a 48 (19.2 %) uvedlo moznost 2
spise ano. Pro nerozhodnou moznost stfedné se rozhodlo celkem 41 respondent( (16.4
%). Zaporné se k danému tvrzeni postavilo rovnych 100, pfi¢emz 47 z nich (18.8 %) se
rozhodlo pro moznost 4 spiSe ne a 53 z nich (21.2 %) tvrzeni pfimo odmitlo, kdyz zvolilo

moznost 5 vibec — viz. Graf ¢. 17.
Otazka €. 18 — Diky psani a volani s ostatnimi hraci se zlepSila moje komunikace.

Graf ¢. 18 - Diky psani a voldni s ostatnimi hrdci se zlepsila moje komunikace.

Odpovéd ® 1 2 3 o 4 ® 5

70 (28,0%) 70 (28,0%) 41 (16,4%) 32(12,8%) 37 (14,8%)
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Zdroj: survio.com
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Z teoretické casti prace jsme se dozvédéli, Ze moznym pozitivnim aspektem hrani
pocitacovych her mlzZe byt zlepseni komunikace v disledku chatovani a volani si
s ostatnimi hraci. To zejména u online hrani, kde je samotny hra¢ mnohdy pfimo nucen
komunikovat s ostatnimi, aby dosahl Uspéchu. Cilem tohoto tvrzeni tedy bylo ovéfit tuto
skute¢nost. Dana skutecnost bylo potvrzena, nebot vice neZ polovina respondent(
takové tvrzeni pripousti. Totozny pocet, 70 respondentt (28 %) totiz zvolilo moZnost ano
a 70 (28 %) zvolilo moZnost spise ano. Treti nejvétsi pocet respondentd, a to 41 (16.4 %)
uvedlo moZnost 3, stfedné. Zaporné se k tvrzeni vyjadfilo celkem 32 respondentd (12.8
%), ktefi uvedli moZnost 4 spiSe ne a 37 respondent(, ktefi uvedli moZnost 5 vibec — viz.

Graf ¢. 18.

Otazka €. 19 — Kvali hrani pocitacovych her mam zdravotni problémy (nadvaha, bolest

zad Ci krku, bolest o¢i, zapésti, jiné).
Graf ¢. 19 - Kvdli hrani pocitacovych her mam zdravotni problémy (nadvdha, bolest zad

Ci krku, bolest oci, zapésti, jiné).

Odpovéd ® 1 2 3 ' 4 ® 3

24.(9,6%) 33 (13,2%) 44(17,6%) 57 (22,8%) 92 (36,3%)
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Zdroj: survio.com

Toto tvrzeni bylo do dotazniku zarazeno vzhledem k mnoha provedenym vyzkumuim,
které poukazovaly na to, Ze diky nadmérnému hrani her maji mnohdy hraci zdravotni
problémy. Nejcastéjsimi pricinami byly bolesti zad a krku diky statické poloze v sedé,
bolest oci z dlouhodobého koukani do zafici obrazovky ¢i problém s nadvahou
v dUsledku Spatného stravovani. V nasem pripadé respondenti shora uvedené tvrzeni ve
velké mife odmitaji. Nejvétsi pocet respondentll, celkem 92 (36.8 %) totiz oznacilo
moznost 5 vibec. DalSich 57 z nich (22.8 %) oznacilo moznost 4 spiSe ne. Ani ano ani ne,
mozZnost 3 stfedné oznalilo celkem 44 respondentl (17.6 %). Zdravotni problémy
pripustilo celkem 33 dotazujicich (13.2 %), ktefi uvedli moZnost 2 spiSe ano a pouze 24

(9.6 %) uvedlo moznost 1 ano — viz. Graf ¢. 19.
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Otazka €. 20 — Kviili pocitacovym hram zanedbdavam uceni a diky tomu mam Spatné

znamky ve skole.

Graf ¢. 20 - Kvali po&itacovym hrdm zanedbdvdm uceni a diky tomu mdm Spatné zndmky

ve skole.

Odpovéd ® 1 2 3 ® 4 ® 5
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Zjistovalo se, zda si déti pripoustéji moznost Spatného skolniho prospéchu vlivem hrani
her. Z vysledkd vyplynulo, Ze drtiva vétSina dotazovanych takové tvrzeni odmita. Proti
tomuto tvrzeni se vyjadrilo celkem 154 respondentd, pficemz 83 z nich (33.2 %) zvolilo
pfimo moznost 5 vibec a 71 z nich (28.4 %) zvolilo moZnost spise ne. Moznost 3 stfedné,
uvedlo celkem 42 respondentl (16.8 %). Tvrzeni potvrdilo pouze 54 respondent(, kdy
30 z nich (12 %) vybralo mozZnost 2 spiSe ano a 24 z nich (9.6 %) dané tvrzeni pfimo

potvrdilo, kdyz uvedli ano — viz. Graf ¢. 20.
Otazka €. 21 — Myslim si, Ze diky hrani pocitacovych her, jsem se zlepsil v anglictiné.
Graf ¢. 21 - Myslim si, Ze diky hrani pocitacovych her, jsem se zlepsil v anglictiné.

Odpovéd ® 4 2 3 @ 4 ®;
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621(22:8%) a1Y(16¥25%5)

% 45% 50% 55% 60% 65% T0% 5% 80%
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Z mnoha provedenych vyzkumnych Setfeni bylo zjisténo, Ze déti spiSe pripoustéji
zlepSeni angliCtiny v souvislosti s hranim her. Celosvétova vyzkumna Setfeni jsou
podloZzena zejména faktem, Ze vétSina vyrobcl pocitacovych her své hry vydava
v anglickém jazyce. MoZnost zvolit ¢estinu je velmi omezena. Z tohoto divodu bylo do
dotazniku pfidano shora uvedené tvrzeni scilem potvrdit ¢i vyvratit celosvétova
vyzkumna Setfeni. V naSem pfipadé se respondenti ve vétSinové mife k danému tvrzeni

vyjadrili kladné. Z celkového mnozstvi respondent( si 97 z nich (38.8 %) vybralo moznost
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hodnoceni 1 ano a 62 z nich (24.8 %) vybralo moznost 2 spiSe ano. Pro moznost 3 a
odpovéd stiedné se vyjadrilo celkem 41 dotazovanych (16.4 %). Proti tomuto tvrzeni se
vyjadrilo celkem 50 dotazovanych, pficemz 24 z nich uvedlo moznost 4 spiSe ne a 26

z nich (10.4 %) zvolilo mozZnost 5 vibec — viz. Graf ¢. 21.

Otazka ¢. 22 — V budoucnu bych se chtél/a stat profesionalnim/ni hracem/kou

pocitacovych her.

Graf ¢. 22 - V budoucnu bych se chtél/a stat profesiondlnim/ni hra¢em/kou pocitacovych

her.
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Pro zajimavost bylo do dotazniku zahrnuto tvrzeni o moZnosti stat se v budoucnu
profesiondlnim hracem her. Pro takovou moZnost se vyjadfilo dohromady 76
dotazovanych, kdy 46 z nich (18.4 %) tvrzeni potvrdilo zvolenim moznosti 1 ano a 30
z nich (12 %) to pfipustilo vybrdnim moznosti 2 spise ano. Ani ano ani ne, tedy stfedni
cestu vybralo celkem 41 respondentd (16.4 %). Proti tvrzeni se vyjadfilo celkem 55
dotazovanych (22 %), ktefi uvedli moZnost 2 spiSe ne. Tvrzeni pfimo odmitlo vybranim
moznosti 5 vibec celkem 78 respondentll (31.2), tedy nejvétsi pocet respondentt

v tomto tvrzeni — viz. Graf ¢. 22.
Otdzka €. 23 — Zda se ti Casy, ktery stravis hranim pocitacovych her dostatecny?

Graf ¢. 23 - Zdd se ti Casy, ktery stravis hranim pocitacovych her dostatecny?

Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Ano 184 73,6%
Ne, chtél/a bych hrat Castéji, nebo delsi dobu. 66 26,4%

184)(73,6%)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% 8% 90% 95% 1.

Zdroj: survio.com
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Tato otazka se tykala zjisténi, zda jsou déti spokojené se svym hernim vytizenim. Ze
ziskanych dat vyplynulo, Ze ano. Témér % respondent(, konkrétné 184 z nich (73.6 %)
zvolilo moznost ano. Zaporné se k dané otazce vyjadrilo celkem 66 respondentt (26.4),
ktefi vybrali moznost ne s tim, Ze by chtéli hrat ¢astéji nebo delsi dobu — viz. Graf ¢. 23.

Otazka €. 24 — Kdyz musis ukoncit hrani her a jit délat néco jiného, jak se potom citis?

Graf ¢. 24 - KdyZ musis ukoncit hrani her a jit délat néco jiného, jak se potom citis?

Moznosti odpovédi Responzi Podil
@ Mam radost, ze jsem si zahral/a. 156 62,4%
Mam vztek, ze musim koncit. 28 11,2%
Jsem smutny/a, protoze se mi nechce koncit. 40 16,0%
@ Jsem unaveny/a. 26 10,4%

1561(62:4%)!
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Zdroj: survio.com

Dalsi otazka byla zamérena na to, aby se dotazovani vyjadfili ke svym pocitlim v pripadé,
Ze jsou nuceni ukon it hrani her. Z Setfeni vyplynulo, Ze pfevdina vétsSina nema problém
hrani her ukoncit a jit délat néco jiného. Na vybér byly celkem 4 odpovédi s mozZnosti
vybrat jedinou z nich. Z celkového mnoiZstvi dotazovanych jich vice neZz polovina,
konkrétné 156 (62.4 %) vybrala moZnost: Mdm radost, Ze jsem si zahrdl/a. 40
respondentl (16 %) vybralo moznost: Jsem smutny/d, protoZe se mi nechce koncit. 28
dotazovanych (11.2 %) vybralo moZnost: Mdm vztek, Ze musim koncit. Nejmensi

mnozstvi, celkem 26 (10.4 %) uvedlo moznost: Jsem unaveny/d — viz. Graf €. 24.
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Otdzka €. 25 — Hrajes pocitacové hry, ve kterych se vyskytuje nasili, sprosta slova, krev

a podobné jevy?

Graf ¢. 25 - Hrajes pocitacové hry, ve kterych se vyskytuje ndsili, sprostd slova, krev a

podobné jevy?
Moznosti odpovédi Responzi Podil
@ Ano, takové hry mé bavi nejvice. 74 29,6%
NEkdy se stane, ze ve hi‘e slySim sprosté slovo, ale nejedna se o nasilnou hru. 82 32,8%
Ne, takové hry nehraji. 94 37,6%
74(2_9,5_%-)
821(32,8%))
1921(37,62%)
0% 5% 10% 15 % 20% 25% 30% 35% 40% 45 % 50 % 55% 60% 65% 70 % 5% 80 % 85% 90 % 85% 1

Zdroj: survio.com

Tato otazka byla jedna zprvnich, ktera se vénuje nasili v pocitacovych hrach.
Respondenti méli v tomto pfipadé na vybér ze tfi moznosti odpovédi. Odpovédi na tuto
otazku byly pomérné vyrovnané. Nejvice dotazovanych, celkem 94 (37.6 %) uvedlo, Ze
takové hry nehraji. DalSich 82 z nich (32.8 %) pfripustilo, Ze se obcas vyskytuji v jejich
hrach sprosta slova, ale nejedna se o nasilnou hru. Zbylych 74 dotazovanych (29.6 %) se

vyjadrilo pro moznost: Ano, takové hry mé bavi nejvice — viz. Graf €. 25.

Otazka €. 26 — Myslis si, Ze hrani nasilnych pocitacovych her mize vést k nasilnému

chovani hraéa v redlném zivoté?

Graf C. 26 - Myslis si, Ze hrani ndsilnych pocitacovych her miZe vést k ndsilnému chovadni

hrdéa v redlném Zivoté?

MozZnosti odpovédi Responzi Podil
@ Ano, citim to sam na sobé. 13 52%
Ano, takové agresivni chovani jsem vidél/a u spoluzaki/kamarada. 81 32,4%
Ne, hrani potitacovych her nevede k agresivnimu chovani. 68 27,2%
» Nevim. 88 35,2%
131(5%2%)
1811(32,4%))
68[(2729%)]
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45 % 50 % 55% 60% 65% 70% 5% 80 % 85 % 90% 95% 1.
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Zdroj: survio.com

Tato otdzka navazovala na tu predchozi, co se rozvoje nasili v pocitacovych hrach tyce.
Respondent se mélzamyslet nad tim, zda si mysli, Ze nasili, které se v pocitacovych hrach
mnohdy vyskytuje, se miZe projevit v chovani hrace ve skute¢ném svété. Na vybér bylo
celkem ze Ctyf odpovédi, pricemz prvni dvé tuto moznost pfipoustéji. Treti odpovéd tuto
moznost vyvraci. Dale bylo mozné odpovédét nevim. MozZnost ,nevim“ byla k dané
otdzce prifazena zamérné, aby respondenti nebyli pfimo tlaceni do odpovédi ano Ci ne.
Jak ukdzaly vysledky, moZnost ,nevim“ zvolilo nejvice respondentd a to konkrétné 88
(35.2 %). Druhou nejcastéjsi odpovédi, celkem 81 respondentt (32.4 %), byla odpovéd
ano s tim, Ze takové agresivni chovani méli respondenti moznost vidét u svych spoluzak
Ci kamarddl. Nasledovala odpovéd ne, hrani pocitaCovych her nevede k agresivnimu
chovani hracd, coz zvolilo celkem 68 dotazovanych (27.2 %). Nejméné responzi obdrzela
odpovéd: Ano, citim to sam na sobé. Téchto respondentl bylo celkem 13 (5.2 %) — viz.

Graf ¢. 26.
Otazka €. 27 — Kontroluji tvoji rodice, jaké pocitacové hry hrajes?

Graf ¢. 27 - Kontroluji tvoji rodice, jaké pocitacové hry hrajes?

MozZnosti odpovédi Responzi Podil
@ Ano, kontroluji. 84 33,6%
Ano, ale nékteré hry hraji stejné tajné. 32 12,8%
Ne, je jim to jedno. 134 53,6%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50 % 55 % 60% 65% 70 % 75% B80% 85% 90% 95% 1

Zdroj: survio.com

Cilem této otdzky bylo zjistit, zda respondenti pocituji kontrolu obsahu her ze strany
svych rodi¢d. Nejvice dotazovanych, a to 134 (53.6 %) uvedlo, Ze jejich rodice
nekontroluji vybér her, je jim to jedno. DalSich 84 (33.6 %) uvedlo, Ze je rodice kontroluiji.
Zbylych 32 dotazovanych (12.8 %) uvedlo, Ze je rodice sice kontroluji, ale nékteré hry

hraji stejné tajné — viz. Graf ¢. 27.
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Otazka €. 28 — Informoval té nékdy nékdo o tom, Ze hrani pocitacovych her mize mit

negativni dusledky na télesné a psychické zdravi clovéka?

Graf C. 28 - Informoval té nékdy nékdo o tom, Ze hrani pocitacovych her mizZe mit

negativni disledky na télesné a psychické zdravi ¢lovéka?

MozZnosti odpovédi Responzi Podil
@ Ano, fikaji mi to rodite, nebo utitelé ve $kole. 98 39,2%
Ano, vyslechl/a jsem na toto téma prednasku. 21 8,4%
Ano, etl/a jsem o tom clanek na internetu. 60 24,0%
@ Ne, je mi to celkem jedno. 31 12,4%
@ Ne, nemyslim si ze je to potieba. 40 16,0%

1981(39)2%))

20(8747%)

20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% 85% 90% 95% L.

Zdroj: survio.com
Tato otdzka se tykala informovanosti respondentd o moznych negativnich dasledcich,

které jsou spojené s hranim her. Odpovédi byly postaveny tak, Ze respondenti mohli
odpovédét ano Ci ne s upresnénim z jakého zdroje jsou. Celkem 189 respondentl se
vyjadrilo kladng, Ze jiz byli v minulosti o této moznosti informovani. Z tohoto poctu jich
celkem 98 (39.2 %) vybralo moznost, Ze jim takové informace sdélili rodice nebo ucitelé
ve Skole. DalSich 60 (24 %) o moznych negativnich vlivech Cetlo ¢lanek na internetu a
zbylych 21 respondentl (8.4 %) na toto téma vyslechli prednasku. Celkem 71
respondentl se vyjadfilo zaporné, Ze o takové moznosti nebyli informovani. 40 z nich
(16 %) si nemysli, Ze je to potieba a 31 z nich (12.4 %) uvedlo, Ze je jim to celkem jedno

—viz. Graf ¢. 28.
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Otazka €. 29 — Proc¢ hrajes pocitacové hry?

Graf ¢. 29 - Pro¢ hrajes pocitacoveé hry?

MoZnosti odpovédi

@ Protoze se nudim.
Virtualni realita mé bavi vice, nez skutecny svét.
Je to pro mé zabava.

@ Mohu byt nékym jinym.

@ Myslim si, e je to dobfe vyuzity volny Cas.

@ Protoze nemam kamarady.

@ Jina.. (napiste)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Tato otazka byla do dotazniku zahrnuta, abychom si udélali obrazek o motivaci k hrani
pocitacovych her détmi ze zakladnich Skol. Na tuto otazku bylo mozné odpovédét
prostrednictvim Sesti uzavienych odpovédi a jedné oteviené, kde dotazovani mohli
uvést odpovéd vlastni. Respondenti vtomto pfipadé volili dvé nejcastéjsi odpovédi.
Nejcastéjsi odpovédi bylo u 98 (39.2 %) dotazovanych, Ze hraji, protoZe je to pro né
zabava. Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo, Ze hraji, protozZe se nudi. Takto odpovédélo
celkem 94 respondentt (37.6 %). 29 respondentl (11.6 %) vyuZilo odpovédi vlastni, kdy
nejcastéji uvadéli: nehraju hry vlibec, hraju jen obcas, hraju kdyzZ se nudim, mentalné si
odpocinu, lidi se kterymi hraju mé dokazi rozesmat. Virtudlni realita mé bavi vice nez
skutecny svét, uvedlo 26 (10.4 %). Myslim si, Ze je to dobre vyuzity Cas, uvedlo 23 (9.2

%). Mohu byt nékym jinym, uvedlo 20 (8 %). Protoze nemam kamarady, uvedlo 14 (5.6

%) — viz. Graf €. 29.

50 %
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Otdazka €. 30 — Jaké jsou tvoje nejoblibenéjsi Zanry pocitacovych her?

Graf ¢. 30 - Jaké jsou tvoje nejoblibenéjsi Zanry pocitacovych her?

Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Akeni hry - stiiletky (a jiné nasilné & bojové) 88 35,2%
RPG (hry na hrdiny) 40 16,0%
MMO (online hry jako League of Legends, WoT, Dota) 55 22,0%
@ Strategické 28 11,2%
® Survival 54 21,6%
® Zivodni 30 12,0%
@ Sportovni 42 16,8%
® Karetni 12 4.8%
Hry na socialnich sitich (facebook, instagram,.) 23 9,2%
Logické 36 14,4%
Jina... (napiste) 28 11,2%

(88(35,2%)

23]52%0)
1361(11'4va70)}
2 8J(r1%15225)]
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Zdroj: survio.com

Tato otazka zjistovala, jaké Zanry pocitacovych her déti preferuji. Respondent mohl
vybrat jednu ¢i vice odpovédi anebo vybrat odpovéd vlastni. Z vysledkd vyplynulo, Ze
nejoblibenéjSim Zanrem pro respondenty jsou akéni hry s celkovym poctem responzi 88
(35.2 %). Druhym nejoblibenéjsim Zzanrem je MMO, tedy online hry s celkovym poctem
55 responzi (22 %). Tretim nejoblibenéjSim Zanrem je Survival, tzv. hry o preiiti
s celkovym poctem 54 responzi (21.6 %). Nejméné oblibenymi zanry z celkového poctu
responzi jsou hry karetni — 12 (4.8 %) a hry na socialnich sitich — 23 (9.2 %). V tomto
pripadé pocet responzi neodpovida poctu respondentd, ktefi dotaznik vyplnili, coz je

zapfricinéno pravé moznosti vybrat vice odpovédi — viz. Graf €. 30.
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Otdazka €. 31 — Jaka je tvoje nejoblibenéjsi hra?

Tabulka ¢. 31 - Jakd je tvoje nejoblibenéjsi hra?

Vlastni odpovéd Responzi Podil
(nejcastéjsi)
Rlzné 66 26,4 %
Roblox 49 19,6 %
Minecraft 33 13,2 %
Fortninte 30 12 %
Counter Strike: Global 20 8%
Offensive
League of Legends 14 5,6 %
FIFA 11 4,4 %
GTA 11 4,4 %
Neméam oblibenou hru. 9 3,6 %
Nehraju hry. 7 2,8%

Zdroj: vlastni

Posledni otazka ddvala respondentovi moznost napsat vlastni odpovéd' tykajici se jeho
nejoblibengjsi hry. Nejvétsi zastoupeni a tudiz jednou z nejoblibenéjSich her je pro
respondenty hra Roblox, kterd se v odpovédich objevila celkem ve 49 pripadech.
Nasledovala hra Minecraft - 33 odpovédi, Fortnite — 30 odpovédi, Counter Strike: Global
Offensive — 20 odpovédi, League of Legends — 14 odpovédi, FIFA — 11 odpovédi, GTA —
11 odpovédi. Celkem 9 respondentll uvedlo, Ze nema oblibenou hru a celkem 7 jich
uvedlo, Ze nehraji Zddné hry. Dale bylo uvedeno mnoho dalsich her, avsak s minimalnim
poctem odpovédi. Téchto odpovédi bylo celkem 66 a vtabulce jsou oznacené jako

,razné“ —viz. Tabulka ¢. 31.
6.2 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

1. Jaké maji déti na prvnim a druhém stupni zakladnich Skol zkuSenosti s hranim

pocitacovych her?

Na tuto vyzkumnou otdzku se dd odpovédét, Zze déti z prvniho a druhého stupné
zakladnich Skol zapojenych do vyzkumu maji pomérné bohaté zkuSenosti s hranim
pocitacovych her. Tento fakt byl potvrzen zejména zodpovézenim dotaznikové otdzky ¢.
4, ve které 94.4 % respondentl uvedlo, Ze jiz nékdy hralo néjakou pocitacovou hru (viz.
Graf €. 4). Dale bylo zjisténo, Ze pohlavi pfi hrani pocitacovych her nehraje aZ takovou

roli. Neni zde patrny zasadni rozdil mezi tim, zda hry hraji vice chlapci nez divky. Opiram
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se zejména o dotaznikovou otdzku ¢. 1 tykajici se pohlavi respondentd, ve srovnani
s dotaznikovou otazkou ¢. 4. Z celkového poctu respondentd, ktefi uvedli, Ze nékdy hrali
néjakou pocitacovou hru, bylo celkem 126 chlapcl a 116 divek. Dale bylo zjisténo, Ze
nejoblibengjsi platformou pro hrani her je u déti mobilni telefon. Tato skutecnost se
pomérné lisi od domdcich i celosvétovych vyzkumu, kde prevdiné u déti prevlada spise
uzivani stolniho pocitace ¢i notebooku. Podle studie Asociace ¢eskych hernich vyvojaru
(2019) je pro déti a dospivajici v Ceské republice nejoblibengji platformou osobni
pocitaé/konzole, az poté mobilni telefon. Co se tyCe prostiedi, kde nejcastéji déti
pocitacové hry hraji, tam jednoznacné prevlada domaci prostiedi (viz. Graf ¢. 7). K
zodpovézeni této vyzkumné otazky se dale opirdm o samotné hodnoceni respondent( u
dotaznikové otazky ¢. 10. Celkem 144 respondent( totiz uvedlo, Ze hrani her sami pro
sebe vnimaji jako pfinosné a vyznamné, pricemz 55 z nich dokonce uvadi, Ze md pro né

hrani her v Zivoté velky vyznam (viz. Graf ¢. 10).
2. 0Od jakého véku déti zacinaji s hranim pocitacovych her?

Na zakladé ziskanych dat prostfednictvim dotazniku bylo zjisténo, Ze nejvice
respondentl mélo prvni zkusenost s hranim pocitacovych her ve véku 6 let (viz. Graf ¢.
5). Toto zjisténi neni aZ tak prekvapivé, nebot se jedna o vék, kdy déti zacinaji svoji skolni
dochazku. Dochazi tedy k predavani si informaci a prozitkG v rdmci socialni skupiny —
Skolni tfidy, ve které mlze hrat prim pravé téma pocitacové hry. Jak dale uvadi studie
Asociace hernich vyvojait Ceské republiky (2020), pravé v tomto véku mlze byt détmi
vyvijen tlak na rodi¢e ohledné koupé stolniho pocitace/notebooku nebo herni konzole.
Podrobnéjsim vyhodnocenim vyzkumné otazky ¢. 5 byla zaznamenana vzestupna
tendence co se tyce véku, od kdy maji déti prvni zkusenost s pocitatovou hrou, nebot
druhou nejcastéjsi odpovédi respondentl (40) byl vék 7 let a se stejnym poctem
odpovédi (40) vék 8 let. Zajimavosti je, Ze celkem 3 respondenti uvedli, Ze poprvé hrali
pocitacovou hru jiz ve 3 letech a jeden respondent dokonce uvadi vék 2 roky.

, vz

3. Jaky Zanr pocitacovych her je u déti nejoblibenéjsi?

V tomto pfipadé se vysledek dotaznikového Setfeni shoduje s vysledky domacich i
celosvétovych vyzkumnych studii. V nasem ptipadé, déti ze zdkladnich Skol zapojenych

do vyzkumu, nejvice bavi akéni hry, coz potvrzuje celkem 88 responzi dotaznikové otazky
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¢. 30 (viz. Graf €. 30.). Toto tvrzeni dale potvrzuje vyzkum Vargové (2013), kterd na
vzorku 121 respondentt rovnéz prokazala, Ze nejoblibenéjsim zanrem déti Skolniho véku
jsou akéni hry. Tuto skutecnost uvedlo 30, 6 % respondentl. M{j vysledek se shoduje
s vyzkumem Baslera (2016), ktery na vzorku 578 respondent(l ze zakladnich skol zjistil,
7e dokonce 53, 2 % déti nejrad&ji hraje akéni hry. Ze jsou akéni pocitadové hry u déti
nejoblibengjSim zanrem, potvrzuje také celosvétova spolecnost Steam (platforma
ur¢ena k distribuci her), kdy jejich celosvétové nejproddvanéjsi a nejhranéjsi hrou je
akeni FPS hra Counter Strike: Global Offensive. Tento fakt koresponduje s vysledky mého
Setfeni, konkrétné vyhodnocenim dotaznikové otazky ¢. 31 tykajici se nejoblibené;jsi
pocitacové hry. Celkové druhou nejcastéjsi odpovédi (26) byla pravé zminéna hra

Counter Strike: Global Offensive.
4. Kolik ¢asu denné déti vénuji hrani pocitacovych her?

Pfimo k zodpovézeni této vyzkumné otazky smeérovala dotaznikova otazka ¢. 8.
Vyhodnocenim dat bylo zjisténo, Ze déti travi hranim pocitacovych her nejcastéji 1 az 2
hodiny denné. Druhou nejcastéjsi odpovédi byly 3 az 4 hodiny denné (viz. Graf ¢. 8). Tyto
vysledky ¢aste¢né koresponduiji s vysledky vyzkumu studie expert(i Univerzity Palackého
v Olomouci (2019). Tito experti na vzorku celkem 3950 respondentll ze zdkladnich a
stfednich Skol, udilist a gymnazii ve véku 11 az 19 let prokazali, Ze témér pétina ¢eskych
déti hraje pocitacové hry 3 az 4 hodiny denné. Zatimco prlimérny Cesky adolescent hraje
digitalni hry pfiblizné 1, 60 hodiny denné, coz se byla nejcastéjsi odpovéd na mou
dotaznikovou otdzku €. 8. Pro zajimavost byla poloZena dotaznikova otazka €. 23, pomoci
které byli participanti vyzkumu dotazani, zda se jim zda cas straveny hranim her
dostateény. Zde jednoznacné prevladla mozZnost ,ano”, coz uvedlo celkem 73, 6 %

dotazovanych (viz. Graf ¢. 23).
5. O jakych pocitech, zménach a projevech chovani vypovidaji participanti
vyzkumu v souvislosti s hranim pocitacovych her nejcasté;ji?
Této vyzkumné otdzce byla vénovana jedna celd ¢ast dotaznikového Setreni, ve které
dotazovani respondenti odpovidali pomoci hodnoceni na jasné definovana tvrzeni. Tato

tvrzeni byla sestavena na zakladé prostudované teorie nejcastéjsich moznych

pozitivnich a negativnich vlivQi hrani pocita¢ovych her. Tato tvrzeni byla sestavena tak,
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aby respondent na zdkladé skaly hodnoceni jako ve skole, od 1 do 5 ohodnotil pravdivost
tvrzeni, které vypovida pfimo o ném samym. Celkovym shrnutim pozitivnich a
negativnich vlivl, o kterych participanti vyzkumu vypovidaji, bylo zjiSténo, Ze déti si ty
negativni nepripoustéji. Tedy pozitivni vlivy hrani pocitaCovych her v mém pripadé
prevladaji nad témi negativnimi. Do dotaznikovych otazek bylo zahrnuto celkem 5
pozitivnich tvrzeni jako zlepSeni komunikace, zlepseni v angli¢ting, zlepSeni premyslent,
hledani si novych pratel a zlepSeni nalady, to vse vlivem pocitacovych her (viz. Graf €. 11,
¢. 14, ¢. 17, €. 18, €. 21). Ve vsech téchto pozitivnich tvrzenich prevladaly v souctu
procent kladné odpovédi respondentd, tedy ,,ano” a ,,spiSe ano“, nad témi negativnimi
»Spise ne” a ,,ne”. Moinost 3 ,stfredné” je vtomto pripadé vnimana jako odpovéd ani
ano, ani ne. Jednoznacné nejvice vnimany pozitivni aspekt hrani her byl u respondentt
zlepSeni anglického jazyka diky pocitaCovym hram. Toto tvrzeni pfimo potvrdilo 63, 6 %
respondent(, ktefi uvedli ,ano” a ,spiSe ano” (viz. Graf ¢. 21). Co se tyCe negativnich
tvrzeni, téch bylo do dotaznikového Setfeni zahrnuto celkem 6. Tato negativni tvrzeni se
tykala probléma jako napt. dlouhodoba dnava, problémy s usinanim, osamélost,
problémy udrZet pozornost, zdravotni problémy, Spatny Skolni prospéch, to vse
v souvislosti s hranim pocitacovych her 6 (viz. Graf ¢. 12, €. 13, €. 15, €. 16, €. 19, €. 20).
Jak uZ bylo uvedeno, v celkovém souctu vyjadieného v procentech pozitivni aspekty
prevladaji nad témi negativnimi, avSak mizeme zminit jedno tvrzeni, ve kterém si
participanti Setfeni negativni aspekty alespon ¢astecné pripousti. V dotaznikové otazce
¢. 16 tykajici se problému udrzet pozornost vdusledku dlouhodobého hrani
pocitacovych her si tento problém pripousti celkem 73 dotazovanych (29, 2 %) — viz. Graf
¢. 16. | kdyz je to v porovnani s témi, co si tento problém nepfipousti (132) celkem
jednoznacné, tak pravé toto negativni tvrzeni si participanti vyzkumu pfipoustéji ze

vSech ostatnich negativnich nejvice.

6. Pripoustéji participanti vyzkumu vliv hrani pocitacovych her na rozvoj nasili

vucéi ostatnim?

Jedno z nejprobiranéjSich témat a ndmétl k celosvétovym vyzkumlm, na kterém se
predni experti nedokazi shodnout. V teoretické casti jsme se dozvédéli, Ze experti
nejcastéji pripoustéji rozvoj nasili diky pocitacovym hram v kratkém ¢asovém useku a to
bezprostredné po dohrani nasilné hry. Ja se ve svém vyzkumu opiram o dotaznikovou
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otazku ¢. 26. | v pfipadé mého vyzkumu vsak nelze na tuto otazku jednoznacné
odpovédét, nebot nejvice respondentd, celkem 88 (35, 2 %) uvedlo, Ze nevi, zda hrani
nasilnych pocitacovych her vede k nasilnému chovani hraca v redlném Zivoté. Secteme-
li vSak odpovédi kladné, zjistime, Ze celkem 94 respondent( (37, 6 %) si mysli, Ze hrani
nasilnych her muze vést k nasilnému chovani v redlném zivoté, pricemz 13 respondentl
z tohoto poctu uvedlo, Ze takové chovani pocituji pfimo na sobé. Zbytek respondent
(81) uvadi, ze takové agresivni chovani v dlsledku hrani pocitacovych her pozoruji na
svych spoluzacich & u pratel. Ctvrtou moZnost, 7e hrani nasilnych her nevede
k agresivnimu chovani hracd v redlném Zivoté, zvolilo celkem 68 respondentt (viz. Graf
€. 26). Pro zodpovézeni této vyzkumné otazky jsem respondentlim poloZil dotaznikovou
otazku ¢. 25, kterou jsem zjistoval, zda hraji pocitadové hry, ve kterych se vyskytuje nasili,
sprosta slova, krev a podobné jevy. Vyhodnocenim jsem zjistil, Ze vice nez tfetina déti
(37, 6 %) takové hry nehraje viilbec. Témér tretina déti (32, 8) uvadi, Ze hraji hry, ve
kterych se vyskytuji sprosta slova, avsak nejednd se o nasilnou hru. Tedy z téchto dvou
odpovédi mlZeme usuzovat, Ze dotazované déti spiSe nehraji nasilné pocitacové hry.

Posledni zhruba tretina déti (29, 6 %) uvadi, Ze nasilné hry je bavi nejvice.

7. Pocituji participanti vyzkumu v souvislosti s hranim her na pocitaci kontrolu a

dohled ze strany svych rodicui?

Abych ziskal odpovéd na tuto vyzkumnou otdzku, polozil jsem ji v obdobném znéni
dotazovanym. Vyhodnocenim dat jsem zjistil vysledek, ktery koresponduje s tvrzenimi a
vyzkumy uvedenymi v teoretické ¢asti prace. Vice neZ polovina participant(i vyzkumu
nepocituje kontrolu nad obsahem poditacovych her ze strany svych rodi¢d. Neceld jedna
Ctvrtina dotazovanych (12, 8 %) uvadi, Ze je sice rodice kontroluji, ale nékteré hry hraji

tajné. Kontrolu a dohled ze strany rodicd pfipousti (33, 6 %) dotazovanych.
8. Vnimaji participanti vyzkumu jako dostacujici informace, které se jim dostavaji
o rizicich spojenych s hranim pocitacovych her?

Na tuto otazku jsem ziskal celkem jednoznacnou odpovéd. Z celkového mnoZstvi
dotazovanych (250) celkem 179 respondent(i (71, 6 %) uvedlo, Ze o moznych negativnich
vlivech pocitacovych her jsou nebo byli informovani. Kladné odpovédi se liSili pouze

podobou, jakou se takova informace k respondentlim dostala. Nej¢astéji na negativni
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vlivy respondenty upozornuji rodice ¢i ucitelé ve Skole a také vyznamnym zdrojem
informaci predstavuji internetové ¢lanky. Urcité procento dotazovanych mélo moznost
na toto téma vyslechnout predndsku. Zhruba jedna Ctvrtina dotazovanych (28, 4 %)

uvedla, Ze je jim to jedno i si mysli, Ze to neni potieba.

6.3 Vyhodnoceni pfedpokladu

Predpoklad ¢. 1 — Nejméné 80 % déti uvede, Ze nékdy hraly néjakou pocitacovou hru.
Tento predpoklad byl jednoznacné potvrzen, jelikoz 96, 4 % respondent( uvedlo, Ze
nékdy hralo néjakou pocitacovou hru.

Predpoklad ¢. 2 - Respondenti budou nejcastéji pripoustét dvé hodiny hrani

pocitatovych her denné.

Tento predpoklad byl potvrzen, nejvice respondent(, celkem 115 (46 %) uvedlo, Ze hraji

1 az 2 hodiny denné.

Predpoklad €. 3 - Vice nez 50 % déti uvede, Ze jim hry napomahaji osvojovat si anglicky

jazyk.

Tento predpoklad byl jednoznacné potvrzen, nebot 63, 6 % dotazovanych pfipustilo, Ze

diky hrani pocitacovych her se zlepsili v anglictiné.

Predpoklad €. 4 - Déti hrajici pocitacové hry budou nejcastéji uvadét, Zze nejsou

dostatecné informovany o moznych negativnich vlivech pocitacovych her.

Dany predpoklad byl vyvracen, jelikoZz 71, 6 % respondentl uvadélo, Ze jiz byli
informovani o moznych negativnich vlivech v souvislosti s pocitacovymi hrami, pficemz

se liSil pouze zdroj, ze kterého se k nim tato informace dostala.

Predpoklad €. 5 - Vice nez 25 % déti uvede, zZe si vSimaji vyssi miry nasilného chovani
v dusledku hrani nasilnych pocitacovych her u sebe ¢i svych spoluzakd.

Tento predpoklad byl potvrzen, protoze 37, 6 % dotazovanych si mysli, Ze hrani nasilnych

her mlzZe vést k nasilnému chovani hraca v redlném Zivoté. Urcité procento, celkem 5, 2

% takové chovani pocituje pfimo na sobé.
J

Pfedpoklad €. 6 - Vice nez 50 % respondenttli uvede, Ze nepocituji kontrolu a dohled ze
strany svych rodic¢a p¥i hrani pocitacovych her.
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Dany predpoklad byl potvrzen, protoze z celkového poctu respondentl jich vice nez

polovina, konkrétné 53, 6 % uvedlo, Ze jejich rodicim je jedno, jaké pocitacové hry hraji.

Pfedpoklad €. 7 - Nejméné 25 % respondentli uvede, Ze pocituji zdravotni problémy,

které prameni z nadmérného hrani pocitacovych her.

Tento predpoklad byl vyvracen ztoho divodu, Ze pouze 22, 8 % pfimo potvrdilo
zdravotni problémy v dlsledku hrani her. Odpovéd stfedné nebyla zahrnuta jako

potvrzujici, nebot je tato odpovéd v ramci prace vnimana jako odpovéd ani ano ani ne.

Predpoklad ¢. 8 - P8: Nejméné 50 % respondenti jako motivaci k hrani pocitacovych

her uvede to, Ze hraji, protoze se nudi.

Tento predpoklad byl vyvracen z toho dlvodu, Ze s timto tvrzenim se ztotoznilo pouze
37, 6 % respondentd, cozZ vsak tvofilo druhou nejcastéjsi odpovéd. Nejcastéjsi odpovédi
na otazku tykajici se motivace k hrani her byla ta, Ze dotazované déti hry hraji, protoze

je to pro né zabava.
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Diskuze

V ramci praktické ¢asti mé bakalarské prace jsem se presvédcil o tom, proc se predni
experti a psychologové jiz dlouhd léta prou o to, zda je hrani pocitacovych her pro déti
prinosné ¢i nikoliv. Tvrdit to ¢i ono a byt o tom stoprocentné presvédcen je za mé velice
sloZité, nebot chovani a chapani kazdého ditéte by bylo potfeba detailné analyzovat.
Podle mého ndazoru bych ziskal daleko lepsi data v ramci kvalitativniho vyzkumu pomoci
rozhovor(, kde bych se pfipadné mohl doptavat na rGzné detaily tykajici se osobnosti
dotazovaného nebo prostfedi ¢i socidlni skupiny, ve které se nejc¢astéji pohybuje. Pro
ziskani relevantnich dat by bylo zapotrebi s kazdym jednim respondentem (v mém
pfipadé 250) uskutecnit rozhovor, coz by byl urcité vyzkum, ktery by si vyzadal velké
mnozstvi Casu. | tak bych poté vysledky nemohl prezentovat v SirSim méfitku, napr.
v ramci $kolakd v Ceské republice, ale pouze na lokalni Grovni, ¢imz bych tedy stejné
nedokazal jednoznacné posoudit, zda maji hry spiSe pozitivni nebo negativni dopad na
chovani zakl obecné.

V otazce mnoistvi strdveného casu déti hranim pocitacovych her jsem celkem
jednoznacné prokazal, Ze déti ze zakladnich Skol zapojené do vyzkumu vénuji hrani
pocitacovych her 1 az 2 hodiny denné, coz uvedlo 115 respondent( (46 %) z celkového
poctu 250 dotazovanych. Vysledky mého vyzkumu se c¢astecné shoduji s vyzkumem
Baslera (2016), ktery ve své préci uvadi, Ze z celkového poctu 307 respondentl ze
zakladnich Skol v Olomouckém kraji, jich nejvétsi pocet (108) uvedlo, Ze hranim
pocitacovych her travi 1 az 2 hodiny denné. Pro porovnani, ze souhrnné zpravy o
zavislostech v CR z roku 2022 vyplynulo, Ze rizikové (4 a vice hodin denné) hraje asi 15
az 25 % Ceskych détia 10 az 15 % Ceskych dospivajicich. Toliko hodin je podle Narodniho
monitorovaciho stfediska pro drogy a zavislosti jiz rizikové, nebot déti mohou
zanedbavat hygienu, stravovani, je patrny pokles fyzické aktivity, omezeni socialnich

kontaktl Ci ztrata pratel.

V otadzce moznych pozitivnich a negativnich vlivli hrani pocitacovych her jsem ocekaval,
ze budou respondenti ve vétsi mife uvadét, Zze v disledku hrani her maji zdravotni
problémy, horsi skolni prospéch, problémy se spankem a unavou ¢i problémy socialni.

Z vyhodnoceni vyzkumného Setfeni vsak vyplynulo, Ze pozitivni aspekty hrani her
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prevazuji nad témi negativnimi. Zjednodusené receno, déti z kaplickych zakladnich Skol
si negativni aspekty hrani her ve vétsi mife nepfipousti. Otazkou k diskuzi mUzZe byt i to,
zda se dotazovani nebali odpovédét skutecné pravdivé a radéji zamérné odpovidali, ze

zadné problémy nemaiji.

Celkem nejednoznacné vysledky pfinesla otazka tykajici se vlivu nasilnych pocita¢ovych
her na rozvoj nasili vicéi ostatnim. V tomto pripadé nejcastéji participanti vyzkumu
uvadéli, Ze nevi, zda ma hrani ndsilnych her néjaky vliv na rozvoj nasili vici ostatnim.
Tuto nezndmou by se pravdépodobné podafilo odstranit pfimo rozhovorem s témito
respondenty, pri kterém by bylo moiné déti ,rozpovidat”. Jak uZ jsem nastinil
v teoretické casti, kdy jsem uvadél starsi vyzkum z roku 2005 (Najmi), ktery poukazoval
na fakt, pocitacova hra, ktera obsahuje prvky nasili, mGze u hraca zvysovat fyziologicky
proces zvany buzeni (vysoky krevni tlak, zvySeny srdecny tep, rychlost dychani). Oviem
zavérem jeho Setfeni bylo opét nejednoznacné tvrzeni, Ze nasilné pocitacové hry
,mohou ¢astecné” rozvijet u hracl agresivni chovani. Vroce 2017 byla americkou
psychologickou asociaci provedena metaanalyza, jejiz zavérem bylo zajimavé tvrzeni, ke
kterému bych se sam pfriklanél. Asociace totiz tvrdi, Ze agresivni chovani se u déti
objevuje nejvice bezprostfedné po dohrani ¢i ukonceni hrani nasilné hry. Uvedenad
studie poukazuje na to, Ze jedinci nadmeérné hrajici takové hry jsou vice nepratelsti a vice

vstupuji do spor0 jak s autoritami, tak se svymi spoluzaky.

Velmi mé pred zahajenim vyzkumného Setfeni zajimalo, jak dopadne otazka tykajici se
motivace k hrani pocitacovych her. Pfedpokladal jsem, Ze nejcastéji budou déti uvadét,
Ze hraji kvlli tomu, Ze je to pro né zabavné nebo proto, Ze se nudi. Tento fakt se nakonec
potvrdil, avSak necekal jsem témér vyrovnany vysledek mezi témito moznostmi (39, 2 %
= zdbava, 37, 6 % = nuda). Zde bych se pozastavil nad pomérné vysokym poctem
respondent(, ktefi uvedli, Ze hraji, protoZe se nudi. Myslim sim, Ze je pomérné skoda, Ze
takové procento respondentll nevyuZiva svdj volny ¢as k nééemu smysluplnéjsimu.
Otazkou je také, zda jim rodi¢e vénuji dostatek Casu a maji snahu je rozvijet

v rliznorodych c¢innostech.

Co se tyCe otazky nejoblibenéjsiho zanru, zde jsem ocekaval, Ze nejcastéjsi odpovédi
budou akéni pocitacové hry. Ostatné toto prokazuji témér vSechny zahranicni studie.

Pomérné mé prekvapila nejcastéjsi platforma, na které déti hry hraji. Nejvice totiz
83



respondenti uvadéli mobilni telefon. Kdyz se nad tim zamyslim, tak to vlastné az tak
prekvapivé neni, nebot mobilni telefon je cenové dostupnéjsi oproti stolnimu pocitadi,
déti ho maji v dnesni dobé prakticky stale v ruce. Nejen déti maji mobilni telefon stale v
ruce, napriklad pti pohledu na lidi ¢ekajici na zastdvce na autobus, ¢i pfi pohledu na lidi
Cekajici u lékare se o tomto mlizeme presvédcit. Ja osobné musim také pfiznat, Ze na
mobilnim telefonu travim velké mnozstvi ¢asu denné, véetné toho, Ze si na ném obcas

také néjakou hru zahraji.

Musim konstatovat, Ze se mi velmi dobfe vyhodnocovaly dotaznikové otazky a to hlavné
diky internetové strance survio.com, kde je moZné dotazniky nejen vytvofrit, ale pomoci
internetového odkazu je snadno distribuovat mezi dotazované. Je mozné zde analyzovat
jednotlivé odpovédi, tvorit rizné grafy a tabulky. | pres to, Ze jsem byl pfi tvorbé
dotazniku s dotaznikovymi otazkami spokojeny, po jejich vyhodnoceni musim fict, ze
jsem si védom nékterych chyb, zejména nejsem spokojeny s formulaci nékterych z nich.
Kdybych mél mozZnost opétovného vyzkumu, pravdépodobné by nékteré otazky
vypadaly uplné jinak. RovnéZz musim konstatovat, Ze jsem pomérné neSikovné
pojmenoval svoji bakalafskou praci. Uskali tvofi pouZiti terminu vliv a zdZeni pojmu her
na hry pocitacové. Vliv bych pravdépodobné Iépe zkoumal, kdybych byl zkusenym
psychologem a s dotazovanymi pfimo hovofil po delsi ¢asovy Usek. Prace je pojata spise
z hlediska zkuSenosti déti - jak déti hodnoti urcitd tvrzeni, nez prokazani vlivu
samotného. Rovnéz slovo pocitacové je pomérné zavadéjici, nebot si pod timto
terminem vétSina predstavi stolni pocita¢, ackoliv jak bylo prokdzano v mém pfipade,
nejvice respondentd hraje hry na mobilnim telefonu. Kdybych mél tu mozZnost praci
pojmenovat znovu, nazval bych ji ve smyslu: “Zkusenosti déti Skolniho véku s digitdlnimi

hrami”.
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Zavér
Hlavnim cilem bakalarské prace bylo predevSsim zmapovat zkuSenosti déti

s pocitacovymi hrami.

V teoretické €asti jsou objasnény zakladni pojmy, aby se ¢tenar mohl seznamit s tim, co
je to pocitacova hra, jaka byla historie pocitacovych her, jejich rozdéleni podle rlznych
kritérii a také soucasny rozvoj technologii v oblasti her. V dalsi kapitole jsem se vénoval
moZnym prokdzanym pozitivnim a negativnim vlivim hrani her, které jsem doplnil
dostupnymi domacimi i zahrani¢nimi vyzkumy. Zabyval jsem se také motivaci k hrani
pocitacovych her. Samostatnou kapitolu tvofi nasili v pocitaCovych hrach, jakym
zpUsobem je moiné jej regulovat ¢i oznacovat. V posledni kapitole jsem se vénoval

mozné prevenci pred nadmérnym hranim her.

V praktické ¢asti jsem se snazil propojit nabyté informace zteoretické Ccasti
s vyzkumnym Setfenim. Pred zapocetim samotného vyzkumu jsem proved! takzvany
predvyzkum, kdy jsem mél moznost hovofit s nékolika zaky z prvniho a druhého stupné
zakladnich skol zapojenych do vyzkumu. Na zakladé tohoto predvyzkumu jsem byl
schopen sestavit dotaznikové otdzky, které mi pomohly zodpovédét otazky vyzkumné.
Otazky jsem sestavil tak, aby sami Zaci zhodnotili néktera tvrzeni tykajici se mozného
pozitivniho a negativniho vlivu her na chovani, télesné zdravi a socidlni dovednosti
¢lovéka. Dil¢im cilem bylo zjistit, zda si Zaci mysli, Ze nésilné hry mohou ¢lovéka ovlivnit
natolik, Ze se diky jejich hrani mlzZe poté chovat ndsilné ke svému okoli. Jak se ukazalo,
tato skutecnost nebyla presvédcivé potvrzena ani vyvracena diky velkému mnoZstvi
respondent(, ktefi uvedli, Ze nevi. Pfekvapilo mé, Ze z vyCtu negativnich vlivl Zaci
nejcastéji uvadéli spiSe zaporné odpovédi, tedy Ze si takové vlivy nepripousti nebo se u
nich zadné takové vlivy pfilis neobjevuji. Potvrdilo se mi, Ze nejoblibenéjsim Zanrem pro
déti jsou hry akcni, coz ostatné potvrzuje vétSina studii. | kdyZ jsem to ocekaval, tak
nejsem pfiliS nadSeny z toho, Ze celkem 53, 6 % dotazovanych uvedlo, Ze jejich rodice
nekontroluji obsah pocitacovych her, které jejich déti hraji. Myslim si, Ze je velmi dUlezité
o hrach s détmi mluvit, nebot v nich neni nebezpeénym aspektem pouze nasili, ale také
mnohdy nevhodny sexudlni obsah (sexualné motivované zabijeni, prostituce, apod.), Ci

dokonce hazardni hry. Povazuji za velmi dllezité ditéti hrajicimu nasilné pocitacové hry,
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vysvétlit rozdil mezi smrti v pocitacové hie a smrti realnou, ktera je nevratnd, pti které
se neda nacist posledni uloZzena pozice. Myslim si, Ze u mladsich déti mdze dochazet ke
ztotoznéni se s herni postavou, ze které mlze prejimat nasilné sklony a poté je pouZivat
vaci svému okoli. Vidim to sam na svém témér ctyrletém synovi, ktery si z reklam
v televizi oblibil postavu Hulka (zelené monstrum z Marvel komiksa, pozdéji filmu), kdy

napodobuje bouchani se péstmi do hrudi a mohutny fev, kterym chce pravdépodobné

vyjadrit silu a bojovy postoj.

Zavérem bych chtél uvést, Ze je velmi dullezité vénovat plnou pozornost détem
predskolniho a Skolniho véku. Za stéZejni povazuji vést je v prvni fadé ke slusnosti,
zdvorilosti a pokore. Vést je k takovym zajmam, které je budou v prvni radé bavit, aby
nedélaly néco pouze proto, Ze to takto chtéji rodi¢e. Mluvit s nimi o tom, co je trapi a jak
je mozné jejich neduhy eliminovat ¢i zmirnit. Podporovat je v rlznych zajmech, aby se
nezacaly nudit a vést je ke zdravému sebevédomi. Zavéreénym slovem bych chtél uvést,
Ze toto téma jsem si vybral zdmérné, nebot je mi z détstvi velmi blizké. S odstupem ¢asu
se na toto obdobi v souvislosti s hranim her divam kriticky a myslim si, Ze jsem promarnil
spoustu hodin vysedavanim u pocitaée, mohl jsem ten ¢as vénovat nécemu

smysluplnéjsimu.
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PEGI 3

Obsah her, oznac¢enych timto ratingem je povaZovan za
vhodny pro vSechny vékove skupiny. Jista droven nasili je (v
humornem kontextu) akceptovatelna (Bugs Bunny nebo
Tom & Jerry). Dité by nemélo asociovat postavu na
obrazovce s postavami reainého Zivota, hra neustale
naznacuje, Ze jde o irou fantazii. Hra necbsahuje zvuky ani
scény, které by mohly dité vwdésit, nenarazite v ni ani na
vulgarmi vyrazy.

PEGI 7

Hry, které by mohly byt normainé ohodnoceny nadalepkou
PEGI 3, ale obsahuji scény, Které mohou nahanét hrdzu.

PEGI 12

Hry oznacené timto ratingem mohou zobrazovat uréitou
miru nasili, stale vSak pouze vwici fantazijnim postavam.
Masili vwaéi liderm nebo zvifatinrm nesmi byt vyjadfeno
graficky. Nahota midZe byt do uréité miry zobrazena,
pfipadné vulgarni projevy musi byt mirné a bez sexudainibho
WyYZnamu.

PEGI 16

Tento rating upozorfiuje na to, Ze nasili nebo sexualni
aktivity jsou ve hie zobrazené stejneé, jako realnem Zivolé.
Jejich hragd by se meli vyrovnat s extrémnéjsi vulgarni
miluvou, pouZivanim tabaku a drog a vwkreslenim
kriminalinich aktivit.

PEGI 18

Klasifikace pro dospélé je aplikovana, pokud je ve hie
pfitomno zobrazeni hrubého Nnasili nebo specifickych druhG
nasili. Hrube nasili je velmi sloZité definovat, protoZe jeho
urowven je v mnoha piipadech velmi subjektivni, ale obecné
mizZze byt definovano, jako podoba nasili, ktera maze v hraci
zpUsobit odpor.
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Obrazek 3: oznaceni pfedstavujici druh obsahu PEGI

Vulgarmi mluva
Hra obsahuje vulgérni miuvu

Diskriminace
Hra obsahuje wyli€¢eni nebo material, ktery mize podpofit diskriminaci

Drogy
Hra se vitahuje nebo popisuje uZivani drog

Strach
Hra miZe nahanét strach nebo désit male déti

Gamblerstvi
Hra podporuje nebo wéi gamblerstvi

Sex
Hra ukazuje nahotu nebo sexudini chovani, nebo sexualnl odkazy

Nasili
Hra obsahuje prvky nasili

Online
Hra miiZe byt hréna online
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Priloha I: Dotaznik

VazZeni z4ci,

rad bych vas touto cestou pozadal o vyplnéni dotazniku, ktery se tyka vlivu pocitaCovych
her na chovani zakd na zakladnich Skolach. Jedna se o dotaznik k praktické ¢asti mé

bakalarské prace. Dotaznik je anonymni, proto vas prosim o zaskrtnuti pravdivé
odpovédi, kterd vam je z mozného vybéru nejblizsi. Pfedem dékuji za vas €as a ochotu.

1. Kolik je ti let?
(Napis cislo)

2. Jsi chlapec, nebo divka?
(Vyber jednu odpovéd)
a) chlapec

b) divka

3. Do jaké tFidy chodis?
(Napis cislo)

4. Hral/a jsi nékdy néjakou pocitacovou hru?
(Vyber jednu odpovéd)
a) Ano

b) Ne

5. V kolika letech jsi poprvé hral/a poéitacovou hru?
(Napis cislo)

6. Na jakém zafizeni nejéastéji hraje$ pocitacové hry?
(Vyber jednu odpovéd)
a) Osobni pocitaé/notebook

b) Herni konzole

c) Mobilni telefon/tablet



7.

d) Jind... (napis)

Kde nejcastéji hrajes pocitacové hry?
(Vyber jednu odpovéd)

a) Doma

b) U kamaradu

c) Ve skole

d) Jinde, kde?

Kolik hodin denné stravis hranim pocitacovych her?
(Vyber jednu odpovéd)

a) 0 hodin

b) 1az2hodiny

c¢) 3az4hodiny

d) 5az6 hodin

e) 6 hodin avice

Stava se ti, Ze kvtli hrani her na pocita¢i odsouvas své ukoly a
povinnosti na pozdéji?

(Vyberte jednu odpovéd)
a) ano

b) ne

10. Kdyz se celkové zamysli$ nad tim, co ti hrani poéitacovych her

pfinasi, jakou znamku (jako ve Skole) bys vyznamu hrani her pro
sebe dal/a?

(Zaskrtni jednu znamku jako ve $kole: 1 = velmi vyznamné, 2 = vyznamné, 3 =
stfedné vyznamné, 4 = nevyznamné, 5 = velmi nevyznamné)

1 2 3 4 5



Zkus ohodnotit vSechna niZze uvedena tvrzeni, ktera se tykaji
moznych pozitivnich a negativnich stranek hrani pocitacovych
her. Ohodnot jejich pravdivost znamkou (jako ve skole) tak, jak
moc je dané tvrzeni pravdivé a tyka se prfimo tebe.

(1 =ano, 2 = spise ano, 3 = stfednég, 4 = spiSe ne, 5 = vlibec)

11. Kdyz hraju poéitacové hry, mam dlouhodobé lepsi naladu.

1 2 3 4 5

12. Kdyz hraju poéitacové hry, citim se dlouhodobé unaveny.

1 2 3 4 5

13. Kdyz hraju poéitacové hry, mam potom problém usnout.

1 2 3 4 5

14. Kdyz hraju pocitacové hry, tak na sobé citim, Ze umim lépe
premyslet.

1 2 3 4 5
15. Kvili pocitatlovym hrdm se citim osamély a pfilis
nekomunikuji s ostatnimi.

1 2 3 4 5

16. Kvdli éastému hrani poéita¢ovych her mam problém udriet
pozornost.

1 2 3 4 5

17. Diky hrani poéitacovych her jsem si nasel hodné novych
pratel.

1 2 3 4 5

18. Diky ,chatovani“ a volani s ostatnimi hraéi se zlepsila moje
komunikace.

1 2 3 4 5



19. Kvali hrani poéitatovych her mam zdravotni problémy
(nadvaha, bolest zad a krku, bolest oci, zapésti, jiné)

1 2 3 4 5

20. Kvuli poéitaéovym hram zanedbavam uéeni a diky tomu mam
Spatné znamky.

1 2 3 4 5

21. Myslim si, Ze diky hrani pocitacovych her jsem se zlepsil
v anglictiné.

1 2 3 4 5

22. Vbudoucnu bych se chtél stat profesionalnim hraéem
pocitacovych her.

1 2 3 4 5

23. 1Zda se ti ¢as, ktery stravi$ hranim her dostate¢ny?
(Vyber jednu odpovéd)
a) Ano

b) Ne, chtél/a bych hrat ¢astéji, nebo delsi dobu.

24. Kdyz musi$ ukondéit hrani her a jit délat néco jiného, jak se
potom citis? (Vyberte jednu odpovéd)

a) Mam radost, Ze jsem si zahral/a.
b) Mam vztek, Zze musim koncit.
c) Jsem smutny/a, nechce se mi koncit.

d) Jsem unaveny/a.

25. Hrajes pocitacové hry, ve kterych se vyskytuje nasili, sprosta
slova, krev a podobné jevy?

(Vyber jednu odpovéd)



a) Ano, takové hry mé bavi nejvice.

b) Nékdy se stane, Ze ve hre slysim sprosté slovo, ale nejedna se o nésilnou
hru.

c) Ne, takové hry nehraiji.

26. Myslis si, Ze hrani nasilnych poéitacovych her vede
k agresivnimu chovani hraca v redlném Zivoté?

(Vyber jednu odpovéd)
a) Ano, citim to sadm/sama na sobé.
b) Ano, takové agresivni chovani jsem vidél/a u spoluzak(/kamaradua.

c) Ne, hrani pocitaCovych her nevede k agresivnimu chovani.

27. Kontroluji tvoji rodice, jaké pocitacové hry hrajes?
(Vyber jednu odpovéd)
a) Ano, kontroluiji.
b) Ano, ale nékteré hry hraji stejné tajné.

c) Ne, jejim to jedno.

28. Informoval té nékdy nékdo o tom, Ze hrani poéitacovych her
mlZe mit negativni disledky na télesné a psychické zdravi
clovéka?

(Vyber jednu odpovéd)

a) Ano, fikaji mi to rodice nebo ucitelé ve Skole.
b) Ano, vyslechl/a jsem na toto téma prednasku.
c) Ano, Cetl/a jsem o tom ¢lanek na internetu.
d) Ne, je mito celkem jedno.

e) Ne, nemyslim si, Ze je to potreba.

29. Proc hrajes pocitacové hry?

(Vyber jednu odpovéd)



a) ProtoZe se nudim.

b) Virtualni realita mé bavi vice neZ skutecny svét.
c) Jeto pro mé zdbava.

d) Mohu byt nékym jinym.

e) Myslim si, Ze je to dobte vyuzity volny cas.

f) Protoze nemam kamarady.

g) Jina... (napiste)

30. Jaké jsou tvoje nejoblibenéjsi Zanry poéitacovych her?
(Vyber jednu nebo vice odpovédi)
a) Akeni hry - stfilecky (a jiné nasilné i bojové)
b) RPG (hry na hrdiny)
c) MMO (online hry jako League of Legends, WoT, Dota)
d) Strategické
e) Survival
f) Zavodni
g) Sportovni
h) Karetni
i) Hry na socialnich sitich (facebook, instagram...)
j) Logické

k) Jina... (napiste)

31. Jaka je tvoje nejoblibenéjsi hra?

a) Dopis vlastni odpovéd:



