Jiho&eskéa univerzita v€eskych Budjovicich
Fakulta pedagogicka

Katedra pedagogiky a psychologie

Diplomova prace

Hrani poéitacovych her jako specificky problem

obdobi dospivani

Petr DolejSi



Anotace

Cilem diplomové préace je rozbor problematikyipaovych her, vztah mladeze
k hrani na peitaci a role p@itate v Zivot adolescenta.

Teoretickatast této prace se&nuje problematice na toto téma obsazené v odborné
literature. Nabizi nam pohled na pozitivni a negativni jektgrée se vazi k uzivani
pocitace a her.

Praktickacast diplomové prace se orientuje na ziskani infafrtykajicich se cil
prace. Vhodnymi metodami provadi vyzkum na vybraéanyékladnich Skolach a

shroma#’'uje a zhodnocuje kvantitativni a kvalitativni Udaje



Summary

The aim of this dissertation is to analyse probtg#nsomputer gaming,
the relationship of adolescents who play compugenas and the role of computers in
young peoples” lives. The theoretical part of tlissertation is devoted to problem of
computer gaming which is covered in the specialiltedature. We can look into the
positive and negative aspects of playing compusenes. The practical part of this
dissertation is focused on obtaining the infornmaiio spirit with the aim of the work.
By suitable methods the research was conduct atltbeen primary schools and the

data was collected and evaluated.
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|. Uvod

KdyZ jsme mame volno nebo nevime, @étatizpravidla se obracime k tomu,
co nas bavi aimasSi nam paSeni. Nkdo si zajde zasportovatgékdo si pusti
televizi, ale dnegim dal vice lidi zapne tu magickouigiku, kteréfikame pgitac
a vrhne se do viru jedtek a nul. Co se ale stane, kdyZz v tomtoéiém s\w&té
zaneme travit filiS moccasu? Z nas se jedhly a nuly stat nefizou, ale pesto se
nekteri lidé stanou jeho s@asti a vraci se kému stalecast;i.

Tato prace reaguje na medi@loiiliS nezmiované téma, které se vSak dotyka
témei kazdého z nas. e opravdu pétac zpisobit rjakou ujmu? Jak moc Skodi
hrani a kde je ta hranice mezi naSintsmn a s¥tem tam v poitaci? Na tyto a jiné
otazky hleda tato prace odpaN.

Cilem diplomové prace jeipdevsim zjistit nakolik je zavislost na qiaci
skut&na. Kdo je ve skutmosti pAnem naseho volnébasu, zda jsme to my nebo
pacitat. V praci hledam nebezpiea problémy virtuainiho sta , ale i jeho klady,
piinosy a zpisoby, kterymi nas fd¥e obohatit. Teoretickdast vychazi ze studia
odborné literatury a praménV praktické ¢asti hodnotim provedeny vyzkum na

vybranych zékladnich Skolach.



|. Teoreticka ¢ast

1. Vymezeni zakladnich pojni

1.1 Co je zavislost:

Definice zavislosti podle 10. revize Mezinarodrddifikace nemoci

Syndrom zavislosti: Je to skupina fyziologickychehhvioralnich a
kognitivnich fenoméi, v nichZ uzivani &ake latky neboifdy latek ma u daného
jedince mnohem &Si prednost nez jiné jednani, kterého si kdysi cenilevic
Centralni popisnou charakteristikou syndromu zasisle touha brat psychoaktivni
latky, alkohol nebo tabak. Navrat k uzivani latky gbdobi abstinencéasto vede
k rychlejSimu znovuobjeveni jinych ysyndromu, nez je tomu u jedinau nichz
se zAavislost nevyskytuje. Definitivni diagnéza =zfsti by se obvykle wha
stanovit pouze tehdy, jestliz&tlem roku doslo kef¢m nebo vice z nasledujicich
jeva:

a) silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku;

b) potize v sebeovladanitipuzivani latky, a to pokud jde o &ek a

ukorteni nebo mnozstvi latky;

c) télesny odvykaci stav. Latka je uzivana s umyslem n&mgxiznaky
vyvolané gedchozim uzivanim této latkyfipadré dochazi k odvykacimu stavu,
ktery je typicky pro tu kterou latku. K mini odvykaciho stavu se takékaly
pouziva pibuzna latka s podobnyméiaky;

d) prikaz tolerance kdinku latky jako vyzadovani vysSich davek latek,
aby se dosahlocinku pivodre vyvolaného nizSimi davkami;

e) postupné zanedbavani jinych g&eni nebo zajinve prospch uzivané
psychoaktivni latky a zvySené mnozstasu k ziskani nebo uzivani latky, nebo
zotaveni se z jejihocinku;

f) pokratovani v uzivani fes jasny tkaz zjeve Skodlivych nasledk
(NeSpor, 2000, s.14).

Silnou touhu mMZeme citit i v ohledu k uzivani jak gitece tak konkrétni

hry nebo aplikace. Abych vSak ilustroval nakolikzgevislost na p&taci a hrach



diskutabilni, chil bych hrani hry srovnattéba se sportem (oboje ma zaklady
v soutZivosti a ekonavani svych di). Clovék maze citit touhu jit si zahréat
hokej ¢i basketbal, stefhjako hru na péitaci. U hry avSak odpadaji materialni
komplikace a jedinec neni tolik zavisly na ostatnfo&ich, kt&gi mohou byt
zastoupeni p@itatemtizenymi protivniky.
Tady se vyskytuje problém rozliSit kdy se jednda¥eni a kdy o

racionalni obyejnou touhu. Mezi &které objektivni projevy bazeni pat

- nalezy tykajici se aktivaci titych ¢asti mozku;

- oslabeni paxti;

- prodluZuje se reaki ¢as — zhorSuje se pésh;

- abnormélni nalez na elektroretinogramu;

- zvySeni tepové frekvence,;

- snizeni kozniho galvanického odporu. VysSSi aktiyatdanich zlaz a
snizeni koZni teploty provazi také vystaveni gtin aktivujicim zavislostili

»Spoustcum®,

Co se tyka posthu jsou na tom @itacovi hr&i I[épe nez Bzni lidé. \kdci
totiz prokazali Ze h&& maji ,trénované ¢ a dokdzou ndiklad u dopravnich

nehod zareagovat o setiny titerychleji.

PotiZze v sebeovladani se u hrani projevuji takraesi stanovi své cile ve
hie a i po jejich dosazeni neni schopen od hry odikmile dosahne jednoho
cile ihned seiffed nim vztyi dalSi gekazky, které nize gekonat a konec hry se
opct posune. Ecinou miZze byt takeé to, Ze se @i neddi a nechce opustit hru

S pocitem porazky.

Télesny odvykaci vztah se u hrani n&ip&i nevyskytuje, protoZe se jedna

Cist¢ o psychickou zavislost

Rast tolerance u hrani jistnalezneme. Hiama nutkani travit hranirdiim

dal vicedasu.

Zanedbavani jinych p&geni nebo zajin je asi nej¢tSi projev hrani na

paocitaci. Hrani se stava hlavnim, néfgim a jedinym kortkem ¢lovéka. Svou



Sirokou moznosti a snadnou dostupnosti nabizi Geepgitelné a velice Siroké
spektrum her, kde si kaZdyitre nalézt co mu vyhovuje. Tim Ze &idohraje hru
do konce neuspokoji svoji touhu na dlouho a ihna&the vyhledavat dalSi hru,
nebo spusti znovu hru ktera ho bavi a hrajgepd na ¥tSi obtiznost. Navic diky
internetu, multiplayer (hry vice hi@ poskytuje nekotici zabavu nezavislou na
algoritmu programug¢as konce hry wuji vétSinou hréi sami a objevuje s&im

dal vice her, které konec nemaji adnse do nich fipojuji v prib&hu.

Pokra&ovani v uzivani fes jasny f@kaz Skodlivych nasledk se projevi
nejvice na Skolnim prosphu, kdy diky nedagrnémucasu stravenému u picace
se student nestih&ipravovat. Znam lidi, kg diky tomu Ze byly natolik oddani
néjaké te napiklad nedodlali vysokou Skolu. Co se &g fyziologickych
nasledk, ty se diky modeijSim technologiim a pofitkam stale snizuji. Ale

piesto jsou zmigny v jiné kapitole.

Kdyz se tedy vratim k otazce: ,Co je zavislost?'ol@® bych ji definoval
jako vztah ¢lovéka k rejakému jevu, ktery neéfznivé ovliviiuje kvalitu jeho

Zivota, socialni vztahy a jeho zdravi.

1.2 Rizikove faktory

Na vzniku kazdé zavislosti se podileji jako zakladmktory osobnost
¢lovéka a vlastnosti jeho organismu (iafyziologické reakce); vlivy wjSiho
prostedi, které Ize diferencovat na obecné, sociokultdimy, pusobeni mensSich
socialnich skupin a sitdai podréty (nag. tradice uzivat drogu, jeji dostupnost,
socialni model znaméh#oveka, ktery ji konzumuje, apod.). Vysledek interakce
uvedenych svou skupin fakforurtuje pravépodobnost vzniku zavislosti na
psychoaktivni latce.

Jak ve spolénosti stoupal peet zavislych jeding, vzniklo mnoho studii,
které se pokouSely vymezit typické rysy osobnostigdw zavislého jedince.
AvSak existence zvlaStniho typu osobnosti, ktera bdya k uZzivani drog
piredukena, je mytem, ve skutieosti neexistuje. Kazdylovék si mize vytvdit
zavislost na psychoaktivni latce. Vyznamnou ralitpm hraji tyto faktory:

»  aktudlni stresova situace jako speust
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* mira neschopnosti a neochatiovéka uwdomit si a piznat riziko
feSeni osobnostnich problémpomoci drog;

*  uspokojivé socialni zakotveni (profesni a rodinégemi) a fungujici
vztahy s lidmi schopnymi poskytnout peibnou podporu snizuji riziko volby

tohoto zgisobureSeni potiZzi.

Protoze nelze definovat typickou osobnost poteraigrzavisiéhatloveka,
je mozné vymezit socialni a psychické faktory, &teavysuji riziko vzniku
zavislosti:

- Méstské prosedi, kde je ¥tSi pravédpodobnost nabidky drogy

- Porucha funkce rodiny, kde &liheni cito¥ akceptovano ani vhodn
vychovavano, kde chybi disciplina.

- Rodike nadmdrné uzivajici l1éky nebo alkohol a vytigici socialni
model zgisobureSeni potizi.

- NizSi urover vzdlani

- ZvySeny vliv party (subkultury), ktera ma své vidsodliSné hodnoty

a normy (Vagnerova, 19991 s. 297).

Dnesni svobodna média narfegkladaji mnoho informaci a tyto informace
jsou gedevsSim snadno dostupné a kewaiskatelné. Bdime si vSak ¥domi také
neowtitelnosti ¢i zavadnosti informaci, které jsou na internetuaarozdil od

novin, anonymni a tedy ve valnét$iné neowtitelné.

Nazor s kterym se ztotodji zni: Je tejmé, zetloveék se miize stat zavislym
v podstat na vS8em, co mu umozni zbavit se ifignnych pocil, potl&it je,
nebo ged nimi uniknout, stefhjako na vSem, co jegjak uzZit&né, nebo s sebou
nese pijemné pocity. Zavislost vztahujici se k osobnimti@am rozdluji
autdi na dw casti:

- netomanii, netholismus — zavislost na internetu;

- zAvislost vztahujici se k piacovym hram.
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Osobré se domnivam Ze tyto dvoblasti se k sab¢im dal vice blizi a
propojuji se, protoze&sSina pd@itatovych her se stale vic zataje k hrani na

internetu.

1.3 Subkultura mladeze

Proces socializace dospivajicich nelze chépat po jviistani do
spole&nosti  dosplych. V disledku vydlené adolescence jako relatévn
samostatného a specifického obdobi Zivota vzrikdhomeén nazyvany subkultura
mladeze. Vztah adolescent — délapspol€nost z&ina byt v fiznych oblastech
Zivota formulovan vice explicith— &’ jiz formou legislativy nebo pragdnictvim
instituci, které spotaost pro dospivajici vytva Variabilitia postoj a chovani
adolescerit je stale ¥tSi; ukazuje se, Ze proceephodu z &stvi do dosplosti je
stale ve w¥tSi mie determinovan konkrétnimi kulturnimi, ekonomickyrai
politickymi podminkami, jakoZ i konkrétni osobnistorii a aktualni situaci
kazdého jedince.

Kultura mladeze vznikala ndjae jako opozice ke kulte dosglého séta,
postupr vSak ziskava stale spe¢ttijSi a relative autonomni charakter. Dodp
do ni minimalg zasahuji a berou ji ldujako réco, co je mimo jejich chépani,
nebo na ni nefizrnéjSim zpisobem pimo participuji a profituji. Vznikl cely
specificky paimysl| ,primysl| pro teenagery”“ — @ni, sportovni, potravirfaky,
filmovy, hudebni a v neposledid i hernici internetovy. Z&chto divodia se
nékdy ozyva nazor, Ze se staledt¥i merou komercializuje. Toto plati
pravdEpodobré jencaste&ng, protoZe i kultura mladeze je vinit¢ diferenciovana a
nekteré jeji odnoze komercionalizactimo programo¥ odmitaji (nap. hnuti
punk).

Maximalni spoléenska tolerance fie oviem mit i svoje negativni aspekty.
Urcita separace zivota mladeze odé¢tav dosglych a ,vymezeni® zcela
specifického prostoru @ize vést k pocitm nefijeti a k tomu, Ze se dospivajici
citi zn&né¢ omezeni ve svém vlivu na SirSi spolest. Jedinou spalensky
akceptovanou aktivitou dhem adolescenceiagtava vzdlavani. To je vSak —
praw pro nedostatek jinych smysluplnych alternativékdy vnimano jako &co
formalniho, co se prosimusi ,vysedt‘. Nedostaténa prostor a maloipezitosti

k smysluplnému zdenéni do spolénosti dosplych tak vede k nahradnim cestam
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formovani vlastni identity. | to je idod pra& vznikaji specifické odnoze
subkultury mladeze, které se vymezujiegevSim nahradnimi a napadnymi
vngjSimi znaky. Zde se n&gstji uvadi styl oblékani a celkova Uprava z&gku,
specifickad hudba, jazyk a slang, ktery je @rapecificky pro uzivatele internetu a
hr&e paitacovych her.

Pricin pro¢ adolescenti pouZivaji specifické vyrazové
prostedky, je vice. ZailezZité mizeme povaZzovat zejména nasledujici rysy:

- mnoho slov adolescahnjsou zkratkami jejich &ného chovani agtiné
zkuSenosti, Zejménaripvyjadiovani postaj k druhym lidem a jejich hodnoceni
maji tendenci pouZzivat specifické vyrazy, kteryraummi v rdmci své kultury;

- typické zkuSenosti a situace, do kterych se dogtawaaji casto
specifické oznéeni. Svoji zkuSenost povazujasto za unikatni, a proto se jim
bézné vyjadeni v jazyce zda neadekvatniidip formalni;

- uzivani slangu a specifickych vyiage kritériem pro ziskani statusu a
prestize ve vrstevnické skugin

- nektera slova funguji jako posilova a zpexovae skupinovédi
vrstevnické solidarity. UslySi-lélovék ,svij slovnik® v neznamém prasdi,
naléza okamzit ,spiiznénou dusi“ a ve zvySené iei si u¥domuje svoji
prislusnost ke komurif

- specificky slovnik reprezentuje ditou hodnotovou orientaci a jeho
uziti se stava ditou podminkou pro hodnoceni vztahchovani a konkrétnich
situaci (Macek, 1999, s.48).
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2. Zavislost na informatnich technologiich

2.1 Skodlivé vlivy a zdravotni komplikace

Veskera dlouhodoba prace nacpadi, a uz se jedna o hrani, zabavu
praci, jedna se o dlouhodobaiinnost provadnou ve stabilizované poloze.
Jednim ze zakladnich problénje dostatek mista na pracovni desce, dale pak
umise&ni monitoru, pisemnosti, kldvesnice mysi a dal§iopkka. Zde uvadim
nekolik tipu jak se ¥novat ochra& zdravi @i cinnostech vykonavanych u
pocitace. VetSina uzivatel si s€Zuje na bolesti pate, zad, ¢i a hlavy. Potize
v oblasti hornich a dolnich koetin uvadi mensi pet uzZivateh (Pokorny,
Telcov4, Tomko, 2002, s.87).

K anatomickym zrminam a na & pripadré navazujicim patologickym
procesim u pohybové soustavy dochazi podéktarych pramei po 5-7 letech
tedy po delSi doh V této souvislosti je frekventovany pojem RSI dsgom,
vztahujici se k potizim pojivového, cévniho a neéhw Ustroji. Dsledkem
anatomickych zrn je jednak omezeni hybnosti jedince ¢nou postizenych
partii a jednak bolestivy syndrom. Zasazeny bywajiiklad paténi ploténky,
zkraceni svalovych viaken.

Cim diive secloveék zaine intenzivis zabyvat danoinnosti, tim dive se

potize a pipadné zminy u rej projevi a tim SirSi a hlubsi majtisledky.

Symptomy nadrérné a jednostranné 2de jsou zejména:
- paleni, necitlivost v prstech, dlani, 2ap;
- pocit chladnych prét— nedokrveni, #ece — jednoho dvou i vice ptst
- snizena pohyblivost pist
- poSkozeni v oblasti Sije, ramen, bolest zathikpatée, bederntasti
patege;
- mravergeni v nohou, sedacich svalech, pocit, jako by svabplasti

rozkroku byly gresezené — mraveéeni, necitlivost;
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- paleni, slzeni &, vyskyt tiki, skvrny ged aima zarudlost énich
vicek, potize fi zaostovani i prenaSeni pohledu z blizkého na vzdaleny cil a
naopak (Pokorny, Telcova, Tomko, 2002,s.88).

Je znamo, Ze drobné, opakované pohylby qvladani prvk pciitace
(klavesnice, myS) Zsobuji @i delSim trvani potize. Tyto potize nejprve
vnimame jako nefjemné pocity, mohou ale po¥d prerist v onemocéni.
Osobnim indikatorem tize byt napiklad:

a) sledovani toho, za jak dlouho se u naaci s pditacem objevi
pocit paleni ¢i chladu v okoli patee, v mist, které se nachazi mezi lopatkami;

b)  sledovani toho, za jak dlouho se objevitpmayEti v Sijovych svalech,
¢i zakloreni hlavy dozadu se stane nirbolestivym (Pokorny, Telcova, Tomko,
2002,s.88).

Existuje rekolik moznosti napravy @tSinu z nich praktikuji jiz skolik let
osobr):
a) pravidelné céeni;
b) specialni cyeni;
c) prestavky a pohyb v pbéhu pracovntinnosti;
d) dprava pracoviSta mista anatomicky vhodntvarovanymi, resp.

Funkenimi pomickami.

Pro Upravu mista prace sgitacem se ukazuje jako vyznamné a vyhodné:

- umisgéni obrazovky pimo ped @&ima (maximalni vychyleni 15-20
stupid vlevo ¢i vpravo), horni hrana obrazovky ve vystiovzdalenost od
obrazovky 40-60cm;

- oblast hornich katetin (ovladani klavesnice a mysi) byéla byt
v takoveé vysi, aby paZze squloktim svirala minimakpravy uhel, nebo (a to je
lépe) mir vetSi. Dlag v zagsti by nendly byt zakloréné, pokud mozno rovné,
tedy nevychylovat se ani nahoru, ani dolu, ani ttans Pro praci s mysi je
vhodrgjSi podlozka, ktera méa vyvyseni pro to, aby jsteasni polozili zapsti.

- obraz monitoru péitace je teba mit ,stabilni“ — pro obrazovky se
ukazuje jako vyhodna frekvence minimalf2 Hertzi (hz); to znamena Ze obraz

se objevi 72x za vimu. Pomalejsi frekvence vede k namahaimi~gsme schopni
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zachytit Ze obraz blika. To neplati pro LCD monytéde by doba svitu jednoho
bodu ngla byt nastavena navice nez 50 milisekund.

- Zpusobuji-li dalsi vlivy z hlediska ostlieni — os¥tleni v mistnosti,
osWtleni pracovi&t, odlesky na obrazovce potize, jelda podniknout zgmy
smeétujici k odstramni, eventuald k jejich eliminaci.

- Pracovni prostor d&etre Zidle, poloha trupu a dolnich k&etin musi
svému uzivateli skytatipnérené pohodli a optimalizaci podminek.

- Béhem prace na giti se jako vyhodné jevi dodrZzovani pracovnich
prestavek, které jsou spojeny se specialnintenim zamdfenym na vybrané
partie, které jsouip sezeni u péitace nadmérné namahany (Pokorny, Telcova,
Tomko, 2002, s.89).

Souvisejici formy zavislosti:

2.2 Netomanie, tj. Netholismusgili zavislost nainternetu

Internet n&l pavodnd vojensky @del. Mel slouzit ke komunikaci mezi
bunkry po atomové valce a sjeho pomogilanvladnout viada. Zavislost na
internetu se velmi podoba patologickémucktai. U oboji zavislosti dochazi ke
ztragé sebeovladani, touze k takovému chovani, kter&gmk prozivani, které
dotycny ¢loveék vnima jako pijemné.

Pomineme-li fyziologické potize spéle vSem zavislostem souvisejicim
S pa&itatem, dostavame se k oblasti psychickych potizi. $resu dochazi
v mozku Kk vyplavovanim tzv. excitaich aminokyselin, které #apobuji
zvySenou Uumrtnost neurdn Pra¥ prettZzovani mozku informacemi ma tento
dusledek. U malych &i navic hrozi diky excitamim aminokyselindm pokles
intelektovych schopnosti, sté&jfako je tomu u zavislosti na televizi.

Presto nej¥tSi dopad ma netomanie v oblasti socialnicitdd se stava pro
lidi ndhrazkou vzajemné komunikace a interakce.Haat k sniZzeni vyrazovych
prostedki. Toto je zvlast nebezpéné u dti, které se musi nait komunikovat
se svym okolim a wjSim swtem. Pdita¢ vSak neumaiuje ditem ziskat

odpovidajici socialni dovednosti. Dochazi také kupe sexualniho Zivota a
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k poruSe komunikace s partneretins osobami opamého pohlavi, kdy veSkery
sexudlni Zivot se e zredukovat na prohlizeni obrézka internetu. Internet
nabizi¢lovéku bezpénou virtualni realitu, coz je posileno i p&me vysokym

stuprém jeho anonymity. Patologické uzivani internetu mphavidla socialni
kontext, protoZze&lovek, ktery je stizen netomanii, @&jrtravi nadnérné mnozstvi

¢asu, a to bez jakéhokoliv cile (Pokorny, Telcovamko, 2002, s.90-91).

Internet a jeho fenomény

Prostedi internetu je velmi blizké prasti paitacovych her, zvIast
v posledni dob on-line hrani nachéazi velkou oblibu nejerCaské republice.
Proto bych rad zminil gkteré rysy, které souvisiécasem travenym na internetu.
VétSina z nich viceti mére plati i pro on-line péitacové hry, @i jejichz hrani
vénuje hr& velkoucéast hernih@asu pra¥ komunikaci.

- VetSi otevenost — Zvlast mladi uzivatelé ozraiji prostedi internetu
za gihodné k odhaleni sebe sama. Je to Radiky stirani ¥kovych bariér.
Praw tento rys je pro mnohé jednim z lakadel pro héanZivani internetu;

- redukce uUzkosti — Redukce uzkosti souvisirezlpSlym bodem a
podporuje ¥tSi otevenost;

- absence sankci — Dospivajici lidé pagi na internetu absenci sankci
at’ uz ze strany kolektivu nebo od konkrétniho jedince

- Casté sexualni narazky — Vyskydstych sexualnich naradzek na forech
¢i pri komunikaci obou pohlavi je¢iiny a nebudi Zadné pohorSeni ani u divek,
jako by tomu bylo v realné situaci;

- moznost IZi a petvaky — diky textové forrd komunikace je snadné
Ihat ¢i ndsledd menit svoji identitu. Nutno ale poznamenat, Ze i ngelinetu se
naleznou lidé, ki@ této moznosti nevyuzivaiji;

- pocit fyzického bezpg — ¢asto souvisi s pocitem anonymity. Ostatni
osoby s kterymi hrajemei komunikujeme nejsou zpravidla fyzickyifpmny a
nemohou uzivatele nijak ohrozit;

- absence sebe sama jako fyzického objektu — uzigateémusi dat

starosti se svym vzhledem, ggmd vyprojektuje své idealni ,j&" do svého
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Svatata ve ie, ktery ho zastupuje v komu&itMizi obavy a Uzkosti z negativni
sebereflexe;

- moznost uko#eni kontaktu — Pro komunikaci on-line plati, ZevaZél
nemusi v komunikaci poktavat a niiZze ji kdykoliv ukortit. Nemusi setrvavat
pokud je mu #co negijemné;

- anonymita — Z celkového pohledu je moZfa, Ze mira anonymity je
zékladni proranou, kterd ovliviuje chovani i céni lidi v prostedi internetu
(Vaculik, 2003).

2.3 Virtualni identita
Vyswétleni  pojmu identity: Identita ¢lovéka je kontinualnim

prozivanim totoZznosti sebe sama, jeho ztatoién se s Zivotnimi rolemi a

prozivanim pislusnosti k ¥tSim¢i mensim spok&enskym skupinam.

Mezi funkce identity pdt:

- poskytovani vztazného ramce pro poroZontomu, kdo vlasté jsem;

- usnerhovani cifi, zdvazk a hodnotloveka,

- poskytovani pocitu osobni kontroly a svobodikey

- posilovani konzistence koherence a harmonie medmdtami, nazory
a zavazky;

- odhalovani vlastniho potencialu zkoumanim vlastnfobZnosti a

raznych alternativ.

Clovék musi o svou identitu bojovat, jinak riskuje, Zh¢ identita bude
tvorena pouhym fevzetim cizich norem, naZzoa hodnot.

V dnesni dob plné rychlych kulturnich a technickych gmse setkavame
s pojmem mnohostranné ja (protein self), coz je psychologicky model
postmodernih@lovéka, ktery sdm sebe stavi daznych roli a zkousSitizné druhy
Zivota. Jedna se o adaptaci na kulturni traumaé ktgisobuje, Ze saiasni lidé
nejsou schopni vytuit smysluplné a dlouhodobé zavazk§cvdruhym a sob

samym.
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Ve virtualnim prostedi seclovék nenachazi fyzickyfitomen, ale jen jako
reprezentace sebe sama. Tato reprezentace nedesgonji vlastni identitou, ale
je jakymsi shlukem digitalnich dat . Tyto data zéa obsahuji &akou
informaci o nas ktera identifikuje naSi osobu vetudlnim s¥té (nag. nick,
avatar, identifikani ¢islo). Do nasi virtualni reprezentace z vellti fenasSime
své sny, fantazie, fpdstavy, nesdomé tendence, igni a komplexy. Nase
virtualni reprezentace se takibe stat do wité miry samostatnou osobnosti.
Virtualni identita sama o sélmema smysl. Jedna se o to co my samiifagdime
v prostedi hry¢i internetu.

Se svou virtualni identitou se tireme pokusit ztotoznit a¢kit, Ze
reprezentuje nasi skwieou identitu. AvSak ta se nikdy négée nikdy stét
piresnym obrazem naSi pravé identity, coZ souvisi pgelstatou. Svou virtualni
identitu nizeme do jisté miry ovlisovat wdome, nagiklad prezentovanim sebe

jako muze, Zeny, mladélostaréhasloveéka (Vaculik, 2003).

Pozitiva a negativa virtualni identity

Prostednictvim internetu iri#eme hrat role svych alternativnich ja.
S pomoci chdt MUDu ¢i praw pcatitatovych her. Fantazie u virtualnihoésa u
nas niize vyvolavat silgjSi zazitek nez samotna skénmest. Rozvoj internetu
Uzce souvisi s rozvojem postmoderni s@mbsti, rozvojem individuality, novych
pozadavk na aktivitu individua. Na druhou stranu dochaziskavu ,zaplaveni
informacemi”, coz mMzZe na jedince §sobit az ohroZujicim Zgobem. Mlezitou
casti lidského vyvoje je experimentovani s vlastnidentitami. Toto je v Uzké
souvislosti s modernim #apobem Zivota a jeho stylem kdy pi@sti pIné nahlych
zmeén nascasto nuti k znovunavraceni se k otazkam svych hodiy a svych
Zivotnich cifi. Na internetu iizeme v podstatkdykoliv zait experimentovat se
svou identitou a nejen na internetu ale prai hrani p@itacovych her. Stylizace
se do herniho hrdiny nap Oproti reali¢ ktera nas v tomto ohledu silitimituje
svymi disledky je virtualni prosédi vhodné, zvla&tdiky moznosti kdykoliv se
odpojit a vratit se do realného Zivotd pakychkoliv komplikacich. Jei¢ba
ovSem brat fetel i na negativa virtualniho preéstli. Vyskytuje se zde velké
mnozstvi agrese, hrubosti a Gliokproto rozhodé nemizeme tvrdit, Ze by Slo o
prostedi plré demokratické. Co je vSak mnoher&sim problémem virtualniho

swta je tzv. fragmentace osobnosti. Ta brani rozviapiné flexibilni osobnosti.
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Souvisi to s rysem virtualnich vzighkteré nemaji zpravidla delSiho trvani.
Pokud se ndmd&eo nelibi mame tendenci vztah ukinzatimco v realit toto
neni vzdy mozné. Wk se tak stavéastymieSenim problés cozZ je jednoznmé
negativni jev.

DalSim negativnim jevem je stavelryvani virtualnich identit s realnou
identitou jedince. To je podobné poruSe znamé Jaismciace osobnosti, coz je
stav kdy se v ramci jedné lidské mysli vyitvaekolik riznych osobnosti, které
nasledg samovlo® prebiraji kontrolu nad jednanim. NaSe virtualni osbin
maji mensi $i projevi nez nasSe realna osoba.

Do virtualniho s¥ta miZzeme wunikat fed problémy z reality.
Experimentovani s virtualnimi identitamittte pomoci i piekonavani nastrah
realného Zivota. Nelze jednozmé fici zda experimentovani s virtualni identitou
je jevem negativnim¢i pozitivnim. Ostatt i renomovani auio se v této otazce

razni.

2.4 Hromadné nasili v médiich

Duvod pro vyuziti nasili a stejrntak sexuality v mediich je prosty. Oba tyto
aspekty jsou jevy, které provazi lidskou spalest a kulturu od ptku evoluce.
Jsou to aspekty Uzce souvisejici s lidskyevim a je protodZzké jim ne¥novat
pozornost. Média tohoto zneuZzivaji, coz Uzce sdw/inancemi, které obihaji
v medialnim piimyslu (reklama atd.). Mnohé studie dokazuji,cha ¢astji se
budeme vystavovat pozorovani nasilnychijévag. v televizi), tim existuje &Si
Sance, Ze tento vzor chovartepneme. Tak€im je nasili zobrazeno realistji
tim se Sance nargvzeti zvySuji. Zajimavy je rozdil ndklad mezi situaci
v Japonsku a v USA. Kde v Japonsku je zhruba stejnézstvi nasili v televizi
ale mira nasilného jednani je podstatrizSi. Souvisi to j@devsSim stim, Ze
v Japonskych programech je hrdinag¢tbinasili a ne konatelem jako tomu je
v Americkych filmech (Vaculik, 2003).

Déti uz od 2,5 roku dokazi napodobitkteré \&ci, které vidi na obrazovce.
Mezi 3-5ti lety je& nejsou schopni uvétlito co vidi do souvislosti a jejich
pozornost je ptahovana spise rychlymi a trhanymi pohyby, ktewddpprovazeji

vétSinu nasilnych akit v kreslenych filmech. Nedokazi vSak akt nasili sivéo

kontextu a pochopit nadsazkuiginu a disledekéinu. Skolni ¥k 6-11 let se
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povazuje za kriticky co se dg vlivu na nasilné chovani. Poznavaci schopnosti
déti se rozviji natolik, Ze jsou schopni sledovatletqu, rozeznat pohnutky a
soudy o dji programu. Jsou schopni rozliSit motivaci a patkyupostav, jejichz
aktivity sleduji. AvSak jejich snaha pochopit jedh&a obrazovce klesacasto
sleduji pdad povrchi. Kolem osmého roku se agresivitgigdkteré sleduji nasili
dale nezvysuje pokud chapou nasili jako akt zlerykzpisobuje bolest dalSim, a
jestlize jde o zaslouzeny trest. Agresivita vSastepzvladt u chlapd, pokud se
ztotozuji s hrdinou,¢i se oddavaji fantaziim s agresivnim podtextem bdlati
od 12-17ti let se rozviji abstraktni mysleni, av&akii a po sledovani televiznich
poradi neni filis vyuzivano. \énuji se spiSe lasce, sexu, romantickyighim

a chlapci pornografii. Ve veSkerém vlivu nasili détskou psychiku hraje
dulezitou roli vztah difte a rodée. Tady by rodie neli zasahnout stejhjak u
sledovani televiznich progrdirak ve vyuzivani pdtace. Méli by omezit dobu
vénovanou ditem televiziéi pocitagi, kontrolovat co sleduji, hraji &mu se
vénuji. M¢li by dohlizet na d& zejména v batolecim a ranérgku. V této dok
déti nejvice napodobuji rotle a maji na & nej\wtsi vliv. Dospivajici dti by se
meli podilet na diskuzi s rodi, méli by se nadit kritickému pohledu na média.

Dialog sniZuje jejich miru Uzkosti a agrese.

Vliv televizniho nasili:

- Déti se nadi agresivnim postém a chovani a nasili jako &gobu
feSeni problérin

- Vnimavost w¢i skuteégnému nasili se snizi

- Vyviji se obava nebo strach, Ze se staneatitti nasili (tzv. syndrom
zlého s¥ta)

Televizni divaci jsou ovliveny nasilim &€mito zpisoby. Jedinci, kié
jednaji nasild nejsou potrestani, nebo jsou dokonce &atmi. Nasilné chovani
se zda byt jako opra¥né. Nejsou zobrazeny plnésledky nasili, jako jsoudba
vycitky svédomi, absence bolesti. Dramatické situace pomahajingjSimu
ztotozréni se s hrdinou. Mira nasili neodpovida sp@&migtu impulsu a je
zobrazovano s dostéteym realismem aby mohlo byt ozmmé za smysSlené.
(Vaculik, 2003)
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2.5 Psychologie kyberprostoru

S moznostmi, které nantipasi pditace a pditacové si¢ — obzvladt pak
internet — se nAm otevira nova dimenze lidské ziaste Pojem ,kyberprostor*
je natolik pouzivan, Zze se ndm nyniza zdat az iiliS vSedni a komeni. Jakkoli
tomu je, prozitek zprostdkovany poitacem a simi muze byt nahlizen a
rozumen jako jisty psychologicky ,prostor. Kdyz uzivatelpne sk pocitac,
pusti hru, program nebo piSe e-maitizmc¢asto citit — ¢don® ¢i podwdong — Ze
vstupuje na utité ,misto” nebo do ,prostoru”, ktery je vypin Sirokou Skalou
vyznami a (Eeli. Mnoho uzivatel, ktig vyuzZivaji sluzeb internetti her popisSou
svoji zkuSenost v kyberprostoru jako ,cestovani*.

Pokud se na problém podivdme z hlubSiho psychdéba hlediska,
uZivatel casto definuje p&tac jako rozsteni jejich mysli a osobnosti — ,misto”,
které odrazi jejich touhy, postoje a zajmy. Slogyghoanalyzy se gdac stava
urcitym prechodnym mistem, které je ro&Eiim jejich niterniho sta
(intrapsychic world). Jak lidé na internettou email, odesilaji zpravu na férech
nebo a chatu, gktefi z nich citi jakési myslenkoveé spojetiiprolinani s mysli
toho druhého.

Pokud rkdo proziva toto roz&ni vlastni mysli — jakofechodny prostor
mezi sebou a dalSi osobou — oteviraji se timedyeo fizné druhy fantazii a
pienosovych reakci, které se projektuji do tohotsomi. Za idealnich podminek
lidée teto pilezitosti vyuziji k hlubSimu poznani sebe samakojacestu
k objevovani jejich identity, kterak se setkavasslmostmi dalSich uzivatelZa
mére idealnich podminek dochézi k ventilaci nebo realizjejich fantasii,
frustraci, zkosti a touh, které polipnyto fantazie.

Psychologicka kvalita kyberprostoru je determin@avahardwarem a
softwarem ktery utva swt potitaca. Administrator nize uzivatele odpoijit, lag
muze znéit celou konverzaci. VSechny tyto faktory owliyi psychologicky
.pocit* z prostedi. Jak se hardware a softwareénima vyviji dochazi i ke
zmeénam v psychologickych aspektech kyberprostoru. &¥I&yvoj snetujici

k vice visualni komunikaci je zajimavy. Jaké to dwitkt a zarove slySet lidi na
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internetu? Budou uZivatelé ochotni vzdat se tohostpru, ktery postrada
komunikaci z ¢i do i ale je o to bohatSi na mnohozZnasti gedstavivosti?
(Suler, 1996, Doder University)

2. 6 Aplikovana socialni psychologie skupin a komunonline

Uvniti kyberprostoru se formuji skupiny a komunity v @zs rékolika
malo lidi aZz po tisice a milibnycleni. Mnoho z klasickych soci&n
psychologickych principp mize byt aplikovano pro lepSi porozem a zlepSeni
funkénosti tchto skupin — jako nd&fklad problémy tykajici se vedeni,
komunikanich vzofi, skupinovych vazeb, koheze, svazky a podskupiny.

Diky specialnim psychologickym vlastnostem kybegporu mohou
byt online skupiny porrné odliSné od skupin lide, kiese &zn¢ stykaji. Pouze
textova komunikace, stav zrovnopréun a gilezitost se skryt za cizi identitu
jsou hybnym kiéem k utv@eni online skupin. Tytéaso¥ omezené vazby taktéz
utvaeji unikatni skupinova pravidla pro uzivatele ¢ha-mailové komunikace a
online her.

Pro vyhodnoceniéthto dynamiky &chto Novych a dznych online
skupin je feba zavést nové socidpsychologické principy. Utd@ni a
zkvalitnéni online komunit vyZaduje spojeni tréwich a inovanich teorii
psychologie. Mozna poprvé v historii bude museti&ot psychologie splynout
se znalosti potacové technologie.

Integrani princip (Suler) je t@lezity pro zdravi a produktivitu kazdé
komunity. Aby tato skupina #ha stalouc¢lenskou zakladnu, musi se jéjenové
naltit integrovat jejich vlastni Zivoty online s Zivoty reali. V podstat to
znamena, Ze by & o svych online z&zitcich a zkuSenostech diskata/lidmi,
které znaji z ,offline” s¥ta, coz jim pomize ziskat lepSi porozumi téchto
zazitkh — zvlas¢ v pripadt online séta obsahujiciho nejednozme prostedi
fantasii a Svatat kde snadno dojde k Spatné interpretaci néilambciti, nalad a
umyslu jinych lidi. Bez tohoto testu z reality pgslutym rekym z pétel Ci
z rodiny je snadné ztratit perspektivu a nasteskn dostat do situace, ktera misto
potSeni niize uSkodit. Pokud se toto st&t@sto vice lidem, cela komunitaiie
byt znikena. Pod pojmem integrace siifeme i pedstavit, kterak selenové

komunity kontaktuji i offline pomoci telefdra hlavié setkanim tvé v tva. Fi
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setkani tvéi v tva dochazi opt k otestovani reality a mérk vyuzivani. Jakkoli
jsou online vztahy silné, vZdy po zaziti setkardlos reali€ jsou upevany jesg
vice. Ackoliv neni vzdy moZzné, aby se vSichtienové komunity mohli setkat
osobr, je dobré pro skupinu, kdyz velk@stc¢lena toto mize Winit. Praw tito
¢lenové se pak zpravidla stavaji stabilnim jadretaréktuto komunitu uceluje a

drzi pohromad (Suler, 1996, Doder University)

2.7 Nebezpéi virtualniho svéta a media

Téma nésili v souvislosti s pitacovymi hrami je velice aktualni zalezitosti.
S ukitou pravidelnosti se ji okrajévzabyvaji i sodasna média. Konkrétrjsem
sledoval roz§ené noviny a to Mladou Frontu. Odhadem jednou ag&<ice vySel
¢lanek zabyvajici se problematikou nasili &ipgovych her.

Nejprve je feba se podivat &ho reporté cerpali pro sv&lanky. Musim
konstatovat, Ze mira validity a objektivitanki je vysoka. Mezi materialy
s kterymi novin& pracovali patly i studie, které zntiuji v diplomové praci
(Suler, Craig a Anderson) a jsou porovnavany aroobvany s dalSimi pracemi
a studiemi renomovanyckdai, psycholog a sociolog.

Média se ¥nuji prevazre atraktivnim fakim jako jsou ndsilnéginy
spachané hea pocitacovych her a hledani souvislosti mezi hranim a dagia
nasilim. Nelzefici, Ze by postoj reportéra byl zaujaty proti hramgopak
v kazdém zlanka byly zmireny argumenty proti i pro hrani pidsacovych her.

Zpravidla se «lanku wnuji rozboru ®jaké kontroverzni hry a nasletin
vyzkumu ¥decké asociace, ktera sénuje pra¥ problematice souvislosti nasili
v patitacovych hrach a agresivniho chovani v realnérétésvi¥edloZzeny jsou
pohledy z obou stanovisek, jak z ,protiherniho* iodporujiciho hrani.
NejcastjSimi argumenty jsou &decké teorie, Ze nasili v §itacovych hrach
podrécuje a @i nasilné chovani i ve skuteosti. Protiargumentem byvaji kritiky
vyzkumnych metod a nejttaznost vyzkur. Za nejisté skteti povaZzuji, zda hry
uci agresivnimu chovani, nebditphuji pra¢ jedince, které agresivita laka.
Argumentem proti radikalnimu postoji proti hram gocet lidi, kt&i hraji nasilné
hry a poté k realnému nasili nikdy nesédhnou.

Vysledek je pro viejnost poskud rozpdity. Pokud si rodi ¢lanek recte

nemize zaujmout jasné stanovisko k hranéipgovych her. Jedinéim se niize
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v zawru tidit jsou herni ratingy, které &uji pro jakou ¥kovou kategorii jsou hry
uréené. Pr&¥ i tyto ratingy jsou vSak v jednoianku podrobeny kritice, jelikoz
jsou ugovany pra¥ firmou, ktery hru distribuuje a vyrabi.

V hodnoceni wdeckych vyzkumi noviny nezastavaji také Zzadny
jednoznény postoj, spiSe seriplani k tomu, Ze jefeba provést dalsi vyzkumy
v této oblasti, které by objektignprokazaly souvislosti mezi hrou a etno
strankou lidské osobnosti. Metodouize byt napiklad forma hadanky podle
amerického psychologa Bruce Bartholomewa, kdy ukalzdwr&am obrazky
realného nasili, které nevzbuzovaly Zadné nebo mdiimi reakce. Nasledn
ukazal hréam dalSi obrazky jsobici na lidské emoce (jako obrdzky nemocnych,
¢i mrtvych zviat). Na tyto obrazky reagovaly respondenti s pdinmut
piekvapenim.

Muzeme jen doufat, Ze média se touto problematikodobui nadale
zabyvat a udrzovat ji v kulturnim pé&domi. V&tSina zodpowdnosti v této oblasti
lezi pra¢ na rodéich a touto cestou se informace mohou dostatépkdvm a

pomoci jim @i vychow jejich dkti.

2.8 Cinnosti adolescent na internetu

Vletech 2005 vyuZivalo internet 90% dospivajiciydape ve ¢ku 12-14let.
Ve wkové skupig 15-17 let tomu bylo stefna adolescenti veéku 18-20 let
vyuzivali internet ze 77%. Zvl&Stv prvnich dvou skupinach nedochazelo
k vyrazrejSim rozdiim mezi divkami a chlapci. 8Sina adolescefitvyuzivala
internet jen ve Skole, fpojeni doma mo pripojeni zhruba d¥ tietiny
dotazanych adolesceént

Cim je adolescent starsi, tim travi na internete ¥ésu. A dochazi i katsi
diferenciaci mezi obma pohlavimi. Ve dkové skupig 12-14 travi ob pohlavi
na internetu 6 hodin ty@npozdji uz je patrgjSi rozdil, kdy ve ¥kové skupig
15ti-17ti letych travi chlapci 9 hodin tydna dvcata 8,2 hodin tydh
K nejwtSimu rozdilu dochazi veckoveé skupig 18-20 let, ke chlapci travi on-
line 10,8 hodin tyd& a cEvcéata jen 9.

V nasledujicim grafu f¥eme vidt kolik procent uZzivatél internetu

v riznych vkovych skupinachiphlasilo k jakym aktivitam:
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Hlavni aktivity adolescent G na internetu -
podily uzivatel G jednotlivych zp Gsob G vyuziti internetu

90 86
80| 73 73
i 69 66 65
70 61 61 59 63
60 53
50
X i 36
gg 22 29 22
b 21 21
20 13 18
] !_" °
0 T T T
Hrani her Préce do Cteni a psani Posilani Uéast Bézné Ugast
Skoly e-mail G online vzkaz & v chatech surfovani po v diskusnich
siti férech

O12-14let @15-17let @18-20let

Jak je vidt, 77 % dospivajicich v ranné fazi adolescence ipajizinternet
k hrani her, sifbyvajicim wkem je vSak tato aktivita méncetna. Naopak
rostouci tendenci ma vyuZziti internetu k praci #olg, 86% adolescetve wku
18-20 let uvedlo, Ze pouziva internet k praci dolgkcoz je jisé pozitivni trend.
Celkow se ukazuje, Zze nejmladSi adolescenti ¥kuv12-14 let po internetu
nejmért komunikuji - mén pouzivaji e-mail, chaty (diskusni skupiny pro oali
komunikaci vice dastniki), on-line messangery (posilani online vzkaz
diskusni fora (webové nésiky apod.). Z vysledk také vyplyva, Ze chaty jsou
nejobliberjSi ve stedni adolescenci (15-17 let), tito dospivajici t&&stji nez
ostatni pouzivaji e-mail. (Smahel, Kéng, 2006, s. 161-174)
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3. Zavislost na hrani pdita¢ovych her

3.1 Zavislost na pdita¢ovych hrach

Paiitatcové hry jsou specifickym odwim progrand, urtenym
k zdba¥. MuZeme je zg&adit do oblasti virtualni reality. Naixlad mezi
gamblerstvim a hranim pidacovych her nizeme nalézt mnoho spote/ch rysi.
Jak herni automat, tak hra nacfiaci muze hr&i nabidnout alternativni realitu,
kde miZe uniknout ped problémy.

V souwasnosti se vyskytuje velké mnozstvi ¢fiaovych her
Orientaci ve s#té pcacitacovych her napomaha jejich rozliseni Hafad podle
herniho stylu, nebo hardware fEiinému Kk jejich provozovani, dale také podle
zpasobu zpracovani, natu ¢i Zzanru apod. Obeénlze hovdit o téchto stylech
pacitacovych her: (Pokorny, Telcova, Tomko, 2002, s.98)

Adventure — v hrach toho typu jeudaz kladen na igmysleni a hledani
souvislosti mezi jejich jednotlivymi prvky, na jefi kombinaci a rekonfiguraci.
Hr& teSi logické ukoly a postupuje simulovanyijemn. Zpracovani her @ize

byt jak textové tak grafické.

Akéni hry - Nametem her tohoto typu byva likvidace protiviikMohou
jimi byt lide, stroje, nestwy at., gicemzZ je pro tento styl her charakteristické

vidéni swta atima simulované postavy.

Arkaddy - jsou svym zpracovanit@dchidkynémi akénich her. Jejich
zpracovani je jednodussi, jejich hernétsje omezeny, nelvolukolem hrée je

napriklad sestlit vSechny rakety. (Space invaders)
Logické hry — jsou takové hry, kdy jeréba vyesit logicky ukol, rébus;

spravie promyslet wity zpasob, jak &ceho dosahnout, sestroji€jaky stroj

apod.
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Role-playing games(RPG) — jsou hry zaloZené na hrani roli. Hvénich
putuje fantastickym g¥em, bojuje,éeli intrikdm, spada intriky apod. Ma vSak
maly vliv na utvdeni s¥ta hry, protoZe v nich chybi prvek vzajemné komane

mezi hr&i. Zpravidla se jedna o velmi rozsahlé hry.

Simulétory - existujetada simulatar raizného typu — kokpit auta, stitey,
vesmirna Id, tank, ponorka. Mezi simulatory se dadi simulatory spoit
(Pokorny, Telcova, Tomko, 2002, s.99).

Skokové hry — jsou hry kdy postavaipkonava iizné gekazky nejastji
pomoci skol. V téchto hrach je @lezity posteh a rychlé prsty.

Scrolling games —4sou hry, pro 87 je typické, Ze v nich dochazi k rolovani

prostedi kolem postavy

Strategické hry — jsou hry, které vyZaduji od l&& nejen proniknout do
systému hry, ale vyt\d strategii a taktiku umatjici téidit a rozvijetcasto velmi
rozsahly komplex prostdi hry. Je na héajak zvazi situaci a pro jaky postup se
rozhodne.

Vyznamny a dynamicky vyvoj Ize spitv oblasti typu spok&enskych her,
kterym se z&alotikat komunik&ni hry, rolové hry, nebo RPG hry.

V téchto hrach neni zZadny konkrétni cil, jsdibphem na pokréovani, ktei
tvoii sami hréi ve hrou ,vymezeném® prosdi a podle specifickych pravidel.
Hru koordinuje respRidi jeden z hr& tzv. ,Mistr* (Pan jesky, Game master).
OdliSnost od Bznych pa@itacovych her Ize spadvat ve dvou oblastech:

1. Simulované prostdi — kontext, ve kteréms e brdpohybuji Ize
nazvat socialni konstrukci.

2. Hra se vyviji v prostdi konverzace a imaginace (Pokorny, Telcova,
Tomko, 2002, s.100).

Z vypowdi hr&u téchto her o jejich proZitcich, Ize vyvodit oblagtieré
syti gitazlivost €chto her:

- jednoznénost dobra a zla;
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- moznost vyvoje a zdokonaleni postavy;

- moc, resp. Sila postavy;

- sdileni (hr& nenmuize hrat sam — pigbuje partnery), ale na druhé
straré i anonymita a nezavislost;

- mozZnost seberealizace v simulovaném [peakt

dobrodruzstvi, nafti, tajemno, mystické a magické komponenty

pocit soundlezitosti s vyjindaou skupinou;

- moznost dosahnout resp. Dokaz&ta co v reali nelze.

Pctitatové hry Ize obechpopsat jako alternativni modely realnéh@tay
jako simulace jeho pravidel a vztah

3.2 Fi¢iny zavislosti

To, co ¢ini paeitacové hry gitazlivym pro fizné lidi, 1ze podle tznych
prameti spatovat i v nasledujicim:

- dostupnost;

- pochopitelnost a jasnost pravidel,

- zjednoduSeni s¥a;

- nabidka#iznych ,zkouSek” a ,Zivotnich situaci*;

- nabidka poznani neznamého, nového, neindub;

- nevyZzadovani specifické socialiifyzické schopnosti a dovednosti;

- umozreni, resp. VyZadovani vieni, které vede k odpoutani se od
reality a zprogedkovavajici pocit ve smyslugsunuti se jedince do jineéhodty,

- poskytnutim moznosti hratizné role; umoiuji do jisté miry, ale i
zcela se ztotoznit s postavou. V této souvislostihj&i poskytnuta ochrana
v podol& anonymity a z tohoto zazitek pocitu moci — omngpate;

- umozreéni cinnosti, které jsou vd&ném Zivot nemozné nebo
sankciované (Pokorny, Telcova, Tomko, 2002,s. 102);

- prozitek pocitu moci z moznosti konstruovat sel@usidentitu, jiny
swt nez ten, ve kterém se lidé za normalnich okoinmaybuji. Hry umod#uji
razné druhy aktivit, ¥etrg jejich emocionélnich doprovéd

- vyvoj her pokrgil i voblastech sexu. &K¢feme se setkat s pojmem

Lirtualni sex" — cybersex — moznost mit sexualoZigek s partnerem, kterého
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generuje pditac. Tento snir vyvoje, umoaujici velmi radikalni individualismus
a takka dokonalé odosobni, vytv&i mimo jiné prostedi pro rozvoj iiznych

deviaci.

Ziskané zkuSenosti ve hrou vyteném swté s sebou nese i riziko vzniku
zavislosti. Riziko peitacovych her nizeme spabvat napiklad v oblasti nasili.
V pocitatové He seclovék na nésili podili aktivji nez teba v ki ¢i televizi.
Nasili se niZze spojovat se smichem s pocitem &bp; moznost vyhry je
primarre zaloZzena na nasili (zabiti protivnika). Elndwize podlehnout pokuseni
pokusit se o totéz v redjtptipadré v nar@ngjsi situaci pouZzije pro jeji wgSeni
vzorec nasili, protoZe neni dostat& vybaven jinymi vzorci chovani. Vyznamna
se jevi i dostupnost prdstlki pro nasilné jednani. Je rozdil mezi iontovym
slizometem a nozem.

Zmeny v chovani a jednani hyié— rist verbalni a fyzické agresivity nebo
pohotovosti k agresivnimu jednani. Daléiza byt zasazen Zivotni styl kfé
Méni své postoje, hodnoty, zajmy apodasizdkem nize byt napklad
jednostrannost v zatieni, zakrglost v socialnim zrani, deformace v komunikaci,

socialnim ci&ni.

Faktory vztahujici se k nadmmému hrani p&tacovych her:

- deficit pohybu (pevaha sezeni) — ndpor na patdiv na vyvoj sval,
zagz zraku apod;

- socialni vyvoj — zrani jedince, schopnost navazaevatrzovat vztahy
s vrstevniky;

- virtudlni nevolnost — vyskytuje se u her simulfcietadla, kosmické
lodi, apod. Projevuje se niafiak, Ze jedinec vstane po del§im hrani ndtao si
pomalu pivyka reali€, nedd se mu koordinovat pohyby, pada (Pokorny,
Telcova, Tomko, 2002, s. 104);

- lidé si neu¢domuiji realitu¢asu — podobh jako kdyZz ¢tete dobrou
knihu. Disledkem toho je prodluZzovagdsu ¥novanému fe;

- hra vytv&i prostedi do kterého iZeme unikat f&d problémy
v redlném Zival. Vnoreni se a byti veik mize vést ke sniZzeni schopnosti rozlisit

realitu od simulované reality, vést ke stirani ibzdhezi hréem a postavve he;
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- prostedi hry roviZz osvobozuje od komplexnich vazeb, jimiz se realny
swt vyznauje. Herni s¥t je srozumitel®jSi, mize hr&i poskytnout normy,
pravidla a hodnoty, které jsou mu blizsi. Hraize alespd na Urovni simulace
naphovat poteby, kterych se mu v redlnémégvnedostava,;

- virtualni zas¥ceni, iniciace a s nimi souvisejici prémy si sebou

nasleds pak hré piinasi do realného sta.

3.3 Disledky zavislosti

Vyvoj zavislosti na ke se neprojevuje z patku nijak vyraza. Nelze také
tuto zavislost klast na stejnou Urévg@ako zavislost drogovou. Lze ale nalézat
podobnost v fiznacich, které uzivani drog provazi. Hrani tedyenveést k:

- vytésreni ostatnich aktivit v okruhu zajirhr&ce;

- nutnost byt v realit sam sebou a vefd postavou umaitje ,Zit“dva
Zivoty. Pro vyvijejiciho se a vyzravajiciho jedintee nakonec riize byt velmi
narané , stejd jako pro patologicky preindisponované jediricgro specificky
organizovanou a strukturovanou osobnost ifikégrd schizoidd organizovanou
osobnost);

- simulovany s@t umoziuje: prozitek, pocit; zazitek, dobrodruzstvi,
sounalezitost, odp@di na vyzvu, vigzstvi, zkuSenost, kterou jedinec naskedn
disponuje, a to na rozdil od jinych lidi, @éskteni a o¢ieni schopnosti. To vSe se
spole&né sitadou dalSich skuteosti velmi Uzce vaze k proées individuace a
iniciace se vSemiigsledky pro jedince.(Pokorny, Telcova, Tomko, 2082,05).

Pti hrani mize dochazet i k fyziologickym reakcim, kdyla nerozliSi zda
byl podrét dan realitou nebo simulovanou realitou. Nkjad pocit ohrozZeni ve
hie se niZe i €lesrg projevit u samotného hré.

Na modelovém fikladu se dozvime, Ze chlapec kterékitapuji paitacove
hry sphuje vSech Sest ifznaki zavislosti (puzeni, potize v sebeovladani,
somaticky odvykaci staviist tolerance, zanedbavani jinych g&atni nebo z4ji
pokratovani v uzivani fes jasny f@kaz Skodlivych nasledR. PrestoZze zde

nalezneme vSechnyipnaky zavislosti nelze ji ozoa za ,klasickou zavislost*
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protoze poitace nelze oznat jako latku. Psychiatr N. Shapir, poukazuje, Ze
vétSina lidi zavislych na internetu (ve skupikterou Shapir pozoroval) @@ i
jinou duSevni chorobou. Zvl&tbipolarni afektivni poruchou, Gzkostnou
poruchou, bulimii, patologické nakupovagi,manzelsky konflikt nebo syndrom
vyhoreni.

Zawr je takovy, Ze je teba @i piekonavani tohoto problému
analyzovat pdtby, které se pragdnictvim internetu snazi postiZzeni uspokojovat
a pomoci jim nalézt vhodné alternativy.

Uvedu rekolik prikladia které mohou uskoditlovéku ne ve fyzickém
slova smyslu, ale v ohledu blizkému navykovému éndav

- pitatové hry — autor povazuje itacové hry za rizikové pro dti.
Jsou dvodem pro zanedbavani Skoly, zaostavani v sockaldicvednostech,
rizika pro zdravy vyvoj pohybového systému, prvelsiti a riskovani v mnoha
pocitacovych hrach, virtuaini nevolnost /poruchy rovnovahg@. po hrani
leteckého simulatoru);

- internet coby progedek k hazardnithk — gechod k patologickému
hr&stvi a souvisejicim probléim;

- internet a pornografie — autor wdziuje velkou nav&vnost
pornografickych stranek a upo#afe na zdanlivou anonymitu;

- nadnérna caso¥ nara@na &ast na internetovych skupinach (,chat®),
takze takto postizengloveék ¢asto zanedbava své realné vztahy prikén a

povrchni vztahy na internetu (NeSpor, 2000, s. 35).

Nabizi se nam tba vychazejici z prace Youngové.cha souvisi s praci
s motivaci, zrdinou Zivotniho stylu, vyuzivani vlivu SirSiho okotfzpoznavani
spoustéi a vyhybani se jim nebo jejich lepSi zvladani, prbbvani
sebeu¥domeni, udrZzovani dobrého stavu a prevence rélaNgvykové chovani
ve vztahu kinternetu e byt formou Uniku f&d jinym duSevnimi problémy
(NeSpor, 2000, s.36).

3.4 Agrese a pditacové hry

V sowasné dob slavila velky velky ohlas studie mezinarodniho typod

vedenim Klause Mathiakaz univerzity v Ashenu, pné@eana na vatmi
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konferenci Human Brain Mapping v Torontu. Ve vyzkumoSlo k pozorovani
13ti dobrovolnik mazu ve ¥ku 18-26 let, kt& pravidelrg hraji tydré 15 hodin

na paitasi. U¢astnici sehrali 5 kol vei@d Counter strike, kde se jedna o boj dvou
tymu (teroristé proti specialnim jednotkdm policie).&irbyli po celou dobu
napojeni na fistroje, které réily fyziologické pochody hr& a na magnetickou
rezonanci, ktera #ila jejich mozkovou aktivitu. Po zk@eni pokusu se vysledky
porovnaly. Aut®i z vyzkumu vyvodili, Ze hrani hry obsahujici nésivySuje
aktivitu mozku v oblastech odp&inych za mysleni a potaje aktivitu v
oblastech odpasdnych za emoce. Hrani gtacovych her tudiz rize trénovat
mozek v agresivnim mysleni a v nasliném chovanvsaé teba brat #etel na to

Ze bylo vybrano &kolik pravidelnych hr&i. NedoSlo k otestovani lidi, kie
nagiklad hry vibec nehraji a nelze tudiz vyky Ze dané vysledky jsou
projevem lidi s podobnym myslenim (coz &irgocitacovych her nepochykin
jsou) a tudiZz nelze ani vyleéil, Ze by k podobnym vysledkn doSlo i gi hrani
nevinné hry. DalSim aspektem, ktery nemluvi zroveaprosgch objektivity
experimentu je prosdi ve kterém se odehral. Pro skenovani magnetickou
rezonanci jereba, aby hralezel v izkém tunelu bez moznosti pohnout hlavou a
na zrcadle sledujeédi na monitoru. Takovy herni prozitek se diametrdigi od
herniho z&zitku i béZném hrani doma nebo v ftacové herw. Potlaeni
aktivity v emanich centrech mozku vede k sniZzeni schopnosti ienpa

Nejistota ¥dci se vSak odrazi i ve $& Gadi, kde v rekolika statech v
USA byl zakazan prodej her obsahujicich n&siiex, zatimco ve statlinois byl
tento zakon zrusen.

V souvislosti s agresivitou na internetu a \ip@ovych hrach, fevazri v
oblasti komunikace se setkavame s terminem “flam#fame wars” (pelozeno
jako oheé ¢i vzplanuti). Jedna se neumysigi zamerné vyvolanou slovni
piestelku, kdy se dvaci vice uzivateh vzajemr agresividé napadaji.
Psychologické teorie se shoduji, Zékteré vlivy mohou tendenci k agresi
zvySovat. Jako néjklad frustrace. Jednim Zipin frustrace niZze byt samotna
technologie. Rychlost internetovych linek je omezento pedevSim kvalitou
uzivatelova pipojeni k serveru. ijatelnd odezva pro plynulou konverzaci se
nachazi v rozmezi 2-3 e, ale s natstajici “latenci” (zpozéhim) se zvySuje
uzivatelova frustrace. Rychlost odezv ppalné komunikaci je 1,35 sekund p

rozhovoru stejného pohlavi a 3,21 sekundiyrpzhovoru obou pohlavi. DalSi
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pricinou frustrace mohou byt dekané a nechihé technické obtize jako padani
serveru, neumysiné odpojeni od internetu.

Odolnost w¢i agresi dale snizuji jakékoliv negativni udalosti,
jako teba prohry ve i, ¢i Gtoky na nasSi osobu. Z agrese plyne agrese a je
piirozenou reakci odp@dét na utok stejnou kartou. Tady seébpetkavame s
jevem prostedi bez zabran. Kdyipvirtualni komunikaci si mnozi lidé dovoli
mnohem vice, nez by si dovolili v realné situacéd¥mi anonymity a toho Ze
dotyeny nas nemiye nijak fyzicky ohrozit fispiva ke zvySené agresit Formy
agrese vSak nemusi byt néitomezeny na verbalni prvek.d#eme se setkat
praw nagiklad v pdcitacovych hrach k zagfeni se na likvidaci ditého
protivnika, ¢cimz budeme zvySovat jeho frustraciizeme se setkat s Utoky na
weboveé strankyi na e-mailové adresy.

Otazkou vsak wstava nakolik je virtualni agrese negativnim
jevem. Zda neni lepSi odfiltrovat svoji agresivita negativni energii
prostednictvim kldvesnice a n#glad paitacové hry (Stanislav Mihulka MF
DNES - 17. prosince 2005).

Nasilna media
Nasilnda meédia jsou ta, kterda zobrazuji umysiné upgk jedince
zpasobit Skodu jinym. Aktérem #Ze byt jakakoliv bytost ta uz lidska,

komiksovéci cokoliv mezi tim.

Agrese

Agrese je takové chovani, které se pokousi uSkediitotlivci, ktery je
motivovan se této Skédvyhnout. Neni to jednéni v affektu, emocionathi
agresivni myslenka, plan nebtapi. Tato definice vykuje ndhodné&€iny jako je
nagiklad srazeni chodce automobilem po ztr&bntroly nad vozidlem, ale
zahrnuje chovani s umyslem uskoditregtoZze pokus o to selze, jako fikjad

opakovana selba pokud kulka nezasahne cil.
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Nasili
Nasili souvisi s extréemni formou agrese, jako @iklad fyzické
napadeni nebo vrazda. Kazdé nasili je agresegdtazta agrese je nasili.

Statisika video her:

V USA w¢tSina populace konsumuje medialni nasili. MladeXdkai 8-18ti
let stravi vice nez 40 hodin ty@gnuzivanim gjakeého média, negttaje Skolu
nebo domaci ukoly.

Televize je stale nejuzivg8im médiem, ale gdtacové hry stéle nastaji
na popularig. Okolo 10% dti ve wku 2 aZz 18 let hraje consolové aripatove
hry vice nez 1 hodinu tydnChlapci ve ¥ku 8-13 let travi hranim her vionéru
vice enez 7,5 hodin tydn

Ackoli se prvni hry objevili v pozdnich 70tych lete2@. stoleti, nasilné hry
priSly na scénu az v roce 1990, s hrami typu MortaimBat, Street Fighter a
Wolfenstein 3D. Ve vSechidch gipadech se jedna o hry, kde je cilem
zlikvidovat, zranit¢i zabit protivnika. Grafické zobrazeni (jako haprev) a
audio stranka (nap Vykiiky) v téchto hrach byly prlomové v dok jejich
vydani. Ke konci 20. stoleti se ifgtupnilo je& vice grafickych nésilnych her.
Mnozstvi nenasilnych, strategickyaki sportovnach her existuje, alefegto
nejvice marketingayvuspgsné jsou pravhry s agresivnimi tendencemi. Studenti
¢tvrtého r@niku; divky (59%) a chlapci (73%) uvadi, Ze hry afgici nasili
pati mezi jejich oblibené.

DalSim problémem je endostatek rmiské kontroly. Mladez ve¢ku 8-12
let uvadi, Ze 90% jejich ro#ti nikdy nekontroluje ¥kovou @istupnost (rating)
pacitatovych her nez svoli k jejich zakoupeni a jen 1%traabranilo nakupu
poiitatové hry z dvodu ratingu. Také 89% uvedlo, Ze je jejich tedheomezuji
Cco se tyge ¢asu straveného hranim her.

Pra¢ vystaveni agresivnim médiim zvySuje lidskou agrsia sklony k
nasili? Ustanoveni agresivniho stavu je zaloZenoudgbnich, aktivanich a
aplikatnich strukturach. Sitdai vstup se liSi (napNedavné vystaveni nasilnému
médiu) vlivem na agresivni chovani skrz jeho dopadvnitni stav jedince,

reprezentovany kognitivnim, emocionalnim a vzrugimovaspektem. Nasilna
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ey s

agresivniho chovani, vyvolavanim vzruSeni a em@didoh stav.

S ohledem na dlouhodobé vystaveni pozorovani nakithazi i k teni
jedince. Jiz od &tstvi se lidé ui jak vnimat, interperetovat, rozhodovat a reagovat
na udalosti v jejich fyzickém a psychickém piesdi. Tento proces je zaloZzen na
kazdodennim pozorovani a interakci s ostatnimi ilidealnymi (rodina) a
imaginativnimi (média). Kazdé nasilna episodaistppnSnd v médiu je v
stéle vice komplexnimi, differenciovanymi. Je nales€zSi je zngnit a odbourat.

Jen nasilné hry ovliwji pifimo projevy agrese, ale i nenésilné hry mohou
piivodit agresivni myslenku, zIv&Stpri pocitu frustrace kdy dochazi k
negimému ovliviéni skrze propojeni podit a mysSlenek. Z dlouhodobého
pohledu na zvySeni agresivniho chovani vSak jstvezpEné jen hry obsahujici
nasili samo o sab P opakovaném vystaveni agresivity v hrdch dochazi k
rozvoji, opakovani a nakjonec i k automatizaci aggich struktur dle princip
uceni.

Z vyzkumi jasreé vyplynulo, Ze i kratkodobé vystaveni agresiwt hrach
zvySuje agresivni chovani &tda dokonce i u adolescénti studentt vysokych
Skol. (Craig A. Anderson and Brad J. Bushmanm, |8t&e University)

3.5 Hry jako terapie

Jedna sefpdevSim o mim@eské ponsry dolre znamou hru Dance Dance
Revolution vyprodukovanou v Japonsku. Hse na interaktivni podloZzce snazi
za rytmu hudby napodobit a opakovéedgiohu paéitacové animace. Této hry si
vSimla organizace Appalachian Educational Laboyatétera se zabyva praci
s hyperaktivnimi &mi. Hrani této hry vyrazhpomohlo ¢mto ditem i préci
s textem. \dci otestovali skupinu hyperaktivnich Skolake ¢teni a polovina
z nich pak po dobuit mésiail hrala Dance Dance Revolutior¥i BalSich testech
pak ti, ktgi tancovali prokazali lepSi schopnosti okaZipakovat tkolik cisel
& pismen.Cim vice @ti hraly, tim Iépe potéetly. Toto miZe byt giklad, jak Ize
nekteré hry vyuzit pro terapeutick&ely (Stanislav Mihulka MF DNES — 17.
prosince 2005).
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ll. Prakticka ¢ast

V Praktické ¢asti diplomové prace jsem se snazil zjistit viivcipate a
paocitatovych her na kazdodenni situace a problémy dodpiehjjediné. Pro
poznani této problematiky jsem se seéedil na studium odborné literatury,
aktualnimi prameny na internet@lanky z novin atasopisi zabyvajicich se touto
problematikou. V praktickéasti jsem se se dotaznikovou formou OBRATIL NA

studentY s otdzkami, kterécuiji jejich postoj k peitaci a hram.

1.Cile a predpoklady

Tato prace se pokousi zjistit zda existujgca jako zavislost na
pacitatovych hrach, nakolik pidtace a internet zasahuji do Zivota mladych lidi a
nakolik ovliviiuji jejich Zivoty.

Predpoklad ¢. 1. Chlapci hraji vice nez divky a zardivehlapci travi vice
¢asu u poitace.

Predpoklad €. 2. Internet se staldiné dostupnym atributem naSich Ziupt
stava se standardnim vybavenim domacnosti a jékianije stal&€astjsi.

Predpoklad ¢. 3. Déti, které travi na internetu vigasu, nahrazuji dkteré
nebo vSechny své vztahy virtualnimi a séedt svoji pozornost na problematiku
her a poitacu i béhem komunikace sigteli.

Predpoklad ¢. 4: Rodice nemaji velky pehled o tom jak jejich dittravicas
na p@itaci a nenuji tomu dostatou pozornost.

Piredpoklad ¢. 5: Je uzZivan &sSinou nelegdlni software

Predpoklad ¢. 6: Déti, které travi vicegasu u poitace maji lepSi jazykové
schopnosti a jsou i vice inforga-technologicky gramotné, a&nuji se i neherni
problematice p&itaca do WtSi hloubky

Piedpoklad ¢. 7: zvySené uzivani gitace a hrani her negatigrovliviiuje
prosgch a vztah déte ke Skole.

Predpoklad ¢. 8: Chlapci hraji dra#si, brutal@jSi a agresiv§si hry,

zatimco divky sednuji spiSe jednodussim, logickym a nenasilnym hram.
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2. Charakteristika vyzkumného prostredi a vzorku respondeni
Pro svou praci jsem si vybral zakladni Skolu a ggmwmm, protoze mh
zajimalo zda se objevi¢aké rozdily wetnosti hrani a uZivani pivace,

popipad: v informané-technologickych dovednostech.

Gymnéazium J. V. Jirsika v Ceskych Budjovicich
V souwasné dob studuje na Skole 533 studénte ctyiletém a osmiletém
cyklu a vywuje 41 uitela vSeobecé vzdklavacich pedneta. Aprobovanost
vyucujicich je 100%. Gymnazium je vSeobecné isadem na vyuku jazyk
tradicné dobré jsou row¥ vysledky gymnazia vifrodowdnych edmétech a
programovani. V poslednich dvouénicich se Zaci profiluji vidrem z bohaté

nabidky volitelnych pedneta.

Zakladni Skola Dukelska vCeskych Budjovicich

Na zéakladni 3kole v Dukelské ulici studujéep 500 studefit Skola se
podili na wkolika projektech Evropské unie. Skola méa mnohoinzayych
programii a akci a Zaci se velice aktivpodili na mnoh&innostech. Je mozné i

navstivit kurz Skoleni SIPVZ, které se z#aje na zlepSeni prace sgi@cem.

Tabulka pdétu a rozdleni zaki dle pohlavi na obou Skolach:

rozdéleni Skol

Celkem
Zakladni Skola Dukelska Gymnéazium Jirsikovo

Podet 48 33 81

chlapec| 9 celkem 59,3% 40,7%| 100,0%

; % v rozdéleni Skol 43,6% 47,1%| 45,0%
Pohlavi

Pocet 62 37 99

divka |9 celkem 62,6% 37,4%| 100,0%

% v rozdéleni Skol 56,4% 52,9%| 55,0%

Podet 110 70 180

Celkem % celkem 61,1% 38,9% 100,0%

% v rozdéleni Skol 100,0% 100,0% 100,0%
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3. Charakteristika metod vyzkumu

Praktick& ¢ast diplomové prace vychézi z nestandardizovanéitazdiku
vlastni konstrukce. Dotaznik Zjifje kolik ¢asu studenti &nuji patitaci, zda maji
pristup k internetu a jak tent@s travi. Dotaznik seauje i Zebicku hodnot, kde
se snaZzi zjistit jak idezitou roli hraje peéita¢ v Zivot respondenta. Zarowese
pomoci dotazniku pokouSim zjistit roli vztah rodiny s ohledem na problematiku
prace. Vyzkum bere ohled i na rozdily v pohlawi,u& co se tye délky ¢asu
straveného u pdtace tak i jakym zfisobem je tent@as vyuZzit. Dotaznik byl
anonymni a usgadan tak, aby jeho vypini bylo jednoduché a nebylo unavujici.

Na gymnéziu J.V.Jirsika jsem mohl sdm rozdat stuidendotazniky a
dohlédnout na jejich vyptmi. Vyborna byla moznost vystlit n¢které otazky,
akoli se dotazy objevily minimath Nicmérg soukromi s zaky, které mi
pedagogové umoznili,évim piiznivé ovlivnilo upfimnost a Uplnost odpédi na
otazky.

Na zakladni Skole v Dukelské obstarali vypih dotaznik pedagogove,
nicméreé neuplnychei nevyplrenych dotazniik se vyskytlo malé mnozstvi, coz se

piiznivé odrazi na validi vyzkumu.

4. Interpretace vysledki vyzkumu

Pfi hodnoceni vysledk jsem se rozhodl nerozliSovat podle Skol, protoZze
rozdily nebyly Zzadné nebo minimalni. Zvlastni powst si zaslouzi respondenti,
ktefi uvedli, Ze travi u poitace vicecasu (2 hodiny a vice de# ale nyni se

podivame jak dopadly jednotlivégapoklady.

39



Predpoklad ¢. 1. Chlapci hraji vice nez divky a zardgvehlapci travi vice

¢asu u poitace.

Pohlavi
Celkem
chlapec| divka

Pocet 71 62 133

ano | % hrani 53,4% 46,6%| 100,0%

. % z pohlavi| 87,7%| 62,6%)| 73,9%
hrani

Potet 10 37 47

ne % hrani 21,3%| 78,7%| 100,0%

% z pohlavi| 12,3%| 37,4%) 26,1%

Potet 81 99 180

Celkem |9 hrani 45,0%| 55,0% 100,0%

% z Pohlavi| 100,0%| 100,0% 100,0%

Chlapci skuténé hraji na peitaci ¢astji nez divky. 87,7% chlagicuvedlo,
Ze hraji hry na potaci a jen 46,6% divek odpeéuélo stejré. Davody pra tomu
tak je jsou podobné jako ugupokladwt. 8 niZze v praci. Dodat snad jeriiba, Ze
patitad je sofistikovana forma technologie a jeho spravagba vyZaduje jisté
technické znalosti, které mohou byt blizSi spidamiim, nez divkam.

Pojdme se podivat zda divky jen mééhraji, nebo se i méncasu ¥nuji
patitaci jako takovému. Z tabulky se dozvime, Zéase ¥novanému pétai
nenajdeme vyrazné rozdily mezi divkami a chlagei,péeci jenom vice chlayic
se pditaci vénuje vice nez 1 hodinu dehnTo by naznéovalo, Ze divky travtas
jinou ¢innosti nez hranim. Pro toto najdeme podklady dlvarné literatie, kde
se dozvime, Ze pro divky je daleko lakaV chatovani a komunikace s jinymi

lidmi.
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Jak ¢asto se ¥nujes ptitaci a jak dlouho?

TéméF | Jednou za| Denné par | Denné | Vice hodin Celkem
viilbec tyden minut hodinu denné
Pocet 2 13 9 20 81
% podle Pohlavi 2,5% 16,0% 11,1% 24, 7% 45,7%)| 100,0%
chlapec
% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a jak 66,7% 40,6% 26,5% 37,0% 45,3%
. dlouho?
Pohlavi
Pocet 1 19 25 34 19 98
% podle Pohlavi 1,0% 19,4% 25,5% 34,7% 19,4% 100,0%
divka
% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a jak 33,3% 59,4% 735%  63,0% 33,9%| 54,7%
dlouho?
Pocet 3 32 34 54 56 179
% podle Pohlavi 1,7% 17,9% 19,0% 30,2% 31,3%| 100,0%
Celkem

% z Jak ¢éasto se
vénujes patitadi a jak 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
dlouho?

Nejvice respondefituvedlo moznostihodinu denr* , coz mizeme povazovat za
normalnicas straveny u @tace, ktery neni nebezpey. Zde odpovdélo vice divek
pro tuto moznost nez chlajpacoz by i potvrzovalo teorii s chatovanim, kteemnnijak
¢aso¥ narane, zatimco hrani zpravidla vyZadujétdi jednolity casovy Usek, coz
potvrzuji i vysledky. MoZnost pro vice hodin démvolilo témet 2x tolik chlapd& co
divek.
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Predpoklad ¢. 2. Internet se staldin¢ dostupnym atributem nasich Ziupstava

se standardnim vybavenim domécnosti a jeho uZje&thlecastjsi.

168 respondent(92,8%) uvedlo Ze majifistup k internetu. ¥Sina z nich ma
piistup Kk internetu doma, zbytek uvedl Skolu a knrhovjako alternativy. Toto
dokazuje, Ze internet a jeho dostupnost se st@ard@atdem pro zivot dnesni rodiny a
jiz kompletre ztratil pozici, kterou bychom mohli oz&iaza luxusni.

Svoji roli hraje jist fakt, Ze ob Skoly se nachazi ve velkénests, kterymCeské
Budgjovice jsou. Lze zde ziskatkolik tipu pripojeni, Wetre ADSL (telefon), sateliti
kabelové televize a v neposledatt mikrovinné gipojeni k internetu (Wifi). Snizeni
ceny internetu se zarowveodrdzi v jehotastjSim pouzivani a zatimcorige se doba
stravena na internetu §itala na minuty, nyni jiz dobaipojeni uzivatele nehraje tén
roli. To samokejme¢ ¢ini internet dostupf)Si i dtem a vrha je to tak do &a

nekongénych moznosti a informact @z ve smysi dobrémgi zlém.
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Predpoklad ¢. 3. Déti, které travi s péitatem vicecasu, nahrazuji dkteré

nebo vSechny své vztahy virtualnimi a séedt svoji pozornost na problematiku

her a peoitacu i béhem komunikace sigteli.

U tohoto pgedpokladu by bylieba dalSi hlubSi vyzkum, protoZze oblast

virtudlnich vztali je spjatd s internetem.fiPvyhodnocovéani vysledk jsem

pracoval s celkovyméasem stravenym u pibace, ktery nemusi nuén byt

straveny na internetu. Proto jsou vysledky spiSenta&ni, presto podporuji

predpoklad, Ze lidé kté vice pracuji s pfitatem se mucastji vénuji i ve

spole&nosti.

Bavis se s pateli o
vécech souvisejicich
s pcitaéem, hrami ¢i
internetem?

Celkem

Ano

Ne

Jak ¢asto se ¥nujeS patitaci a jak dlouho?

Téméf | Jednou

viibec |zatyden
Pocet 1 15
% z BaviS se s pateli
o] Ve(f?ct] SOUVIseJI_Cl_Ch 7%|  10,9%
s paéitaéem, hrami ¢€i
internetem?
% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a jak 33,3%| 46,9%
dlouho?
Pocet 2 17
% z BaviS se s pateli
o] veggckj SOUV|seJ|F:1_ch 4.8%  40,5%
s pc&ita¢em, hrami €i
internetem?
% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a jak 66,7% 53,1%
dlouho?
Pocet 3 32
% z Bavis se s pateli
0 veggckj SOUV|seJ|F:1_ch 1.7%| 17.8%
s pc&ita¢em, hrami €i
internetem?
% z Jak ¢asto se
vénujes patitagi ajak | 100,0% 100,0%

dlouho?

Denné
minut
26

18,8%

76,5%

19,0%

23,5%

34

18,9%

100,0%

Denné
hodinu
44

31,9%

80,0%

11

26,2%

20,0%

55

30,6%

100,0%

Vice
hodin
denng

52

37, 7%

92,9%

9,5%

7,1%

56

31,1%

100,0%

Celkem

138

100,0%

76,7%

42

100,0%

23,3%

180

100,0%

100,0%

Tabulka jasa ukazuje, Ze uZivatelé travici vicasu s péitacem se ikastji

bavi o pgitaci a vcech s nim souvisejicim se svyntagli.. Pokud se dnuji

casto pdaitaci s nejvySSi prawpodobnosti se jedna o jejich koek a dale

vyhledavaji jedince s obdobnymi zajmy.
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Predpoklad ¢. 4 Rodice nemaji velky fehled o tom jak jejich dittravi ¢as na

pocitati a newnuji tomu dostat@ou pozornost.

Tato otazka se da dotaznikovou formou zjistit jdmizme. Zametil jsem na ni
posledni d¥ otazky dotazniku, kdy se ptam zda tediedi, cemu se di na pa@itaci
vénuje a zda voli zédkaz hrani nac¢fieci jako formu trestu. Zde jsem byl nejprve
skepticky a nesfil jsem Ze rodie wnuji néjakou pozornost pitaci. Abych objasnil
svoji skepsi dovolim si té se pustit trochu na tenky led teoretizovani a didha
Studenim, ktai vyplhovali dotaznik bylo népsgji 13-15 let. Pokud bychom
piedpokladali Zze rode paali své potomky ve 20ti letech, coz povaZzuji zézvy
odhad, ale jsem si jisty, Ze mnohdy tomu mohloi lpgizcji, tak bychom mohlkici, ze
rodicim studeni by mohlo byt kolem 35ti let. Za obdobi, kdy se ditaio p@itaci
nejvice bych oznal obdobi 14-18 let, aspiona zaklad zkuSenosti z okruhu mé rodiny
a pratel. Takze aby se rag@i co nejlépe szZili s gitacem, idealni by pro & bylo se
informatice intenzivé vénovat v letechiekreme 1986-1990. Pomineme-li politicky
rezim, ktery vladl tehdy Cechach, tak Grovepciitait a informani gramotnosti byla
v porovnani s dneSkem velice chaba. Nechci nijaicpmvat rodée, mnozi si jist
osvojili praci s poitacem kvili plnéni povinnosti coby za#stnance, ale myslim Ze
muzZufiici Ze dti maji nad rodii naskok.

Proto n¢ velmi prekvapilo, kdyz 120 respondén{66,3%) uvedlo, Ze ro¢k se
zajimaji a vi o tom co na pibaci délaji a ¢im se zabyvaji. Pokud je opravdu tvrzeni
responderit odpovidajici reallt, jedna se o velice pozitivni jev. Pokud byasové
hry a nadnarné uzivani péitace vibec nélo byt nebezp&éné, pra¥ rodice stoji nejblize
k ditéti a meéli by jeho energii ¥novanou ve volnéntase konikim snErovat a
korigovat. Pokud bychom iili v objektivnost hernich rating s takovouto pozornosti
rodict bych se odvazil tvrdit, Ze hry by néin byt velkym nebezpdgm pro vyvoj a
psychiku di¢te. Je ovSem nutné kr@ntoho &dét co dit déla i hlidat aby nedochazelo
k nadnérnému hrani nebo k jinym Skodlivym jiw.

Zajimaveé je, Ze &Sina rodéu nepovazuje pitac za formu zabavy, protozZe jinak
by zakaz jeho uzivani pragbdobr ¢asgji volili jako formu trestu. Jako formu trestu
ho volilo 45 rodéu (24,9%).
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Predpoklad ¢. 5: Je uzivan &Sinou nelegalni software

Souwasnd situace ohledimitt a rychlosti internetovéhdipojeni nahrava prav
I nelegalnimu $éeni software, Auz se jedna o filmy, hry nebo aplikacetini2 byl
pienos velmi limitovan malou kapacitoiiemosného média (diskety), ale v &asnosti
se flash disky, vypalov&y a pra¢ zkvalitnéné @ipojeni na internet stdva snadnym
Siritelem nelegélniho software.

Pfi mnoZstvi her, kterym nas hernuiprysl kazdy nisic zaplavuje jeifrozené zZe
dochazi k piratskym kopiim. Vezmeme-li v potaz fitxai prijem adolesceiita ceny
novych her, které se pohybuji zhruba kolem 1000KB0 nelze se divit Ze si je
stdhnou z internetw&i nechaji vypdlit. Navic nesmime podoeat silu reklamy.
Reklama na hry sice j&Shepronika do nejspiSe nejrazstjSiho média coby televize.
Ale Zanro¥ zantienécasopisy prezentuji nejn&gi hry acini je tak velmi lakavymi
pro ¢tend&e. V dotazniku uvedlo 30 respondiet6,6%), Ze odebiréasopis zabyvajici
se pd&itaci nebo hrami. Je pak jistéZké odolat tomu ziskat hru, ktera stoji 1508 K
dvéma kliknutimi.

Dovolil bych si i tvrdit Ze nelegalni kopie podpgeu to, Ze rodie, ale cela naSe
spolg&nost nevidi tento problém jako zavazny a nelegalPalend CD jsou
samozejmosti nad, kterou se nikdo nepozastavuje a j&kdad z vlastni zkuSenosti
bych rad uvedl, Ze neni problém nechat si nainshlmelegalni systém na nov
koupeny peitac samotnym prodejcem. iteme jen doufat, Ze legislativa se s timto
problémem vyptada s jistou davkou tolerance, jelikoz si dovoliiti, Ze nelegalni
software pouziva snad kazdy. V dotazniku uvedl®%6respondeiit Ze nakupuje i
originalni software a hry, ale to se sai@a nevylwuje s uzivanim i nelegalniho a
n¢kteri respondenti i uvedli Ze se tomu taled

MuZzeme zatim jen hadat na kolik je problém poruSovaumiorskych prav
zavazny, protoze v soasnosti dochazi ke kontrolam spigédka. Zodpo¥dnost by
mela byt ot na rodéich, ktgi by meli, a¢ je to mozna nemozné, mikghled o
Lvirtualnim majetku®, které jejich &i vlastni. Osob#& by me velmi zajimalo, zda se
k ttmto wcem vyjaduji nag. pedagogové v hodinach @mské vychovy, protoze jako
wcitelé by se mili podilet na spoluvychay mladeze srodi a nechceme igci
vychovavat mladé piraty. Jako zajimavost Ize u¥ésthruba 4 respondenti uvedli ze
se ¥nuji ,hackingu®. Jedna se nelegaltinnost skrze p&tacovou st kdy se hacker

pokousSi nabourat do jiného fitace a zpravidla ziskatejaké informace. Jsem si téim
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jisty Ze se jednalo spiSe 0 pézu touhuipktobdivované komundt nicmeér pii arovre
informainé-technologické gramotnosti u s@asné mladeZze by stalo za to i tomuto
problému ¥novat pozornost. Zatimco u nelegélniho kopirov@njesind o prozatim

nereSeny a tolerovany problém, hacking je zavaa v
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Predpoklad ¢. 6: Déti které travi vicetasu u poitace maji lepsi jazykové
schopnosti a jsou i vice inforr@-technologicky gramotné, a&muji se i neherni
problematice pé&itact do WtSi hloubky

Z vlastni zkuSenosti, jsemiqdpokladal, Ze &i, které se w¥nuji casto
pocitaci, se icasgji setkaji s anglickym textem a i audio-vizualninateridlem
v angliéting. Prekvapiv se z tabulky dozvime, Ze mezéivanim pditace a
zvySenym uZzivanim anglického jazyka se zadna vymd@mn souvislost
neobjevila. Pravgpodobré to souvisi stim, Ze velkaétdina material na

internetu a i her je lokalizovana deského jazyka.

Jak ¢asto se ¥nujes pctitadi a jak dlouho?

Témer | Jednou | D™ | penng Vice | Celkem
f v par : hodin
viibec | zatyden . hodinu .
minut denné
Pocet 0 14 12 29 29 84

% z Pouzivaséasto
pri praci na pogitaéi ,0% 16,7% 14,3% 34,5% 34,5%| 100,0%
ANo | cizi jazyk?

% z Jak ¢asto se

. " vénujes patitadi a ,0% 43,8% 35,3% 52,7% 51,8%| 46,9%
Pouzlvastasto i jak dlouho?
praci na potitadi
cizi jazyk? Podet 2 18 22 26 27 95
% z Pouzivas¢asto
pfi praci na poéitaéi 2,1% 18,9% 23,2%| 27,4% 28,4%| 100,0%
Ne |cizi jazyk?
% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a 100,0% 56,3% 64,7% 47,3% 48,2%| 53,1%
jak dlouho?
Potet 2 32 34 55 56 179
% z Pouzivis¢asto
pri praci na pogitaéi 1,1% 17,9% 19,0%  30,7% 31,3% 100,0%
Celkem cizi jazyk?

% z Jak ¢asto se
vénujes patitadi a 100,0%| 100,0% 100,0%| 100,0% 100,0% 100,0%
jak dlouho?

Co se tge gramotnosti, byla celkévna pgekvapiv vysoké uUrovni a
k Zadnym ¥tSim rozditm nedochézelo.isto dti, zvlaS& chlapci, ktéi travi na

pocitaci delSi dobu, odpovidaliasgji ze dokazi programovat a vytied webové

stranky.
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Predpoklad ¢. 7: zvySené uzivani gitace a hrani her negatigrovliviiuje

prosgch a vztah déte ke Skole.

Pti vyhodnocovani tohototpdpokladu jsem porovnaval dobu stravenou na
paocitaci s otazkou jak by studenti ohodnotilitg\prosgech ve Skole. V celkovém
porovnani vysledk nedoslo k odhaleni¢faké vyznamné souvislosti mezi horSim
prosgchem ve Skole a zvySenyntiuanim pditace. A to ani pro &ti, ktefi
odpowdéli Ze travi u peitace do jedné hodiny detntak i pro d@ti, které uvedly,

Ze travi u poitace vice nez 1 hodinu defin

Naopak pi porovnani vysledk ¢asu straveného u pitace a ohodnoceni

otazky ,Jak & bavi Skola“, se objevila souvislost, Z&ickteré még bavi Skola se

vice nuji pasitai.
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Predpoklad ¢. 8: Chlapci hraji dra#si, brutal@jSi a agresiv§si hry,
zatimco divky sednuji spiSe jednodusSim, logickym a nenasilnym hram.

Tento gedpoklad se potvrdil té#h na 100%. Zatimco chlapci se&nuji
spiSe ak&nim (counter strike), strategickym (warcraft), RRgbthic, world of
warcraft) a sportovnim hrdm (Automobilové zavodiak dvcata preferu;ji
logické hry a jednodusSi hry. Pémeé ¢asto se v odpadich divek objevovala
hra SIMS, kde dochazi k budovani virtualni rodidgmu a Zivota. Dalo by se to
prirovnat s nadsazkou ké s panenkami. Velké mnozstvi divek i uvedlo Zgehra
jednoduché hry i@s icq nebo na internetu, které nevyzaduji instalacslozité
uceni. Dalo by sgici Ze dv¢ata nemaji pdebu ve ke ventilovat agresivni prvky
a i jejich souwzivost neni takova jako u chlapcZaniuji se na hry, které jsou
svym zpisobem ,roztomilé* nebo budovatelskeé.

DalSim rozdilem mezi @ma pohlavimi byl v rozg&nosti on-line hrani.
Zatimco divky travi vice&tasu u chatovani a komunikace a minimdasu u
single-playerovych zalezitosti. U chldipse casto objevovaly prayv hry, které
utvai velké komunity na internetu. Abych uvedilgady tak se jedna zejména o
hru Runescape, jejiZgdnosti je Ze je zadarmo a nemusi se instalov&S&vo,
Ze se hra nemusi platit a tim je i snadno dostupr#@i atraktivnim pro mladsi
hr&e, jejichz finagni prijem je zn&n¢ limitovany. Ale i v tomto ¥ku se objevu;ji
i placené hry, jako najklad World of warcraft, ktery zaznamenava v &mnosti
obrovské usfchy po celém ssteé. Tato hra se plati &sicng, presto se objevila u
nékolika responderit Na zaklad tohoto nizeme odvodit, Ze se r@éi nestavi
proti hrani her pokud poskytuji pravidelné finam@eprovoz hry, ale zarokese
muze jednat o hrani spd@les se starSim sourozencem.

Divky zpravidla nehraji hry kde se pracuje s awatdostawikou nebo
néjakym symboleméi hrdinou, ktery reprezentuje & (zvlas¢ v RPG hrach).
Chlapci se daleko snaz ztotogi s avatarem a dokazou se vice gardo herniho
swta. Devcata jsou svym zpsobem vice zakotvena v realia hry vyuZivaji
velice casto jako posledni moznost jak zahnat nudu. Chlapopak snadno
zapadnou do on-line herni komunity, kde se rycidmau souvasti subkultury
zminené v teoretick&asti. Dalo by séici Ze existuje velky pocit sounalezitosti
mezi hr&i online her a utvd se v komunit nepsany Zdiek hodnot, jako je

hr&ova dovednost ovladat hru, jeho spolehlivost, srpyslhumor ale zvia§tu
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RPG on-line her (MMORPG) se komunity diferencujha zaklad vékovych

kritérii.

Zaveér praktické casti

Predpoklad¢. 1: Chlapci hraji vice nez divky a travi ucfiete vicecasu
potitace se ukazal byt spravnym. Vyzkum prokazal, ze dilagkut&né na
pocitaci hraji casgji hry a vysledky potvrzuji i fakt Ze chlapci travice ¢casu u
pocitace. Redpokladé. 2: Internet se stalébné dostupnym atributem naSich
Zivota, stava se standardnim vybavenim domacnosti aujghiéni je staleéasgjsi
se ot ukazal spravnym. Té&#n vSichni respondenti majifistup Kk internetu a
zarover ho aktivré uzivaji. Redpoklad¢. 4: Rodte nemaiji velky fehled o tom
jak jejich dit travi ¢cas na poitaéi a ne¥nuji tomu dostatamou pozornost se
nepodailo potvrdit. Vyzkum naznéuje, Ze rodie se zajimaji o volngas svych
déti a wnuji i urkitou pozornost prav pctitaci. Predpoklad¢. 5: Je uZivan
vétSinou nelegalni software se potvrdil. Nelegalnpiatsky software je v celé
republice velmi roz&én a ani Bhem vyzkumu se nepoil® nalézt r®jakou
zlepSujici se tendenci v této oblastie@oklad¢. 7: zvySené uzivani piace a
hrani her negativhovliviiuje prosgch a vztah déte ke Skole nebyl potvrzen.
Nebyla nalezena souvislost mezi pr&dem a uzivanim gitace, ale podidlo se
objevit souvislost mezi zapornym prozivanim Skdindoi a zvySenym uzivanim
pocitace. Redpoklad¢. 8: Chlapci hraji draysi, brutalijSi a agresivgsi hry,
zatimco divky se a&nuji spiSe jednodussSim, logickym a nenasilnym hsen
ukazal byt spravnym. Chlapci skoite radi virtualré bojuji a soup#, zatimco
divky preferuji logické a jednoduché hry které rieaguiji rychlé reflexy.
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V. Zav ér

Teoretickacast prace se zaffila na vyhledani poznatkohledré hrani
pacitacovych her v odborné literate. ProtoZe toto téma je nové a nenigjest
dostaténé zpracované, musel jsem pracovat se zatmémi cizojazgnymi
materialy v neautorizovaném vlastnintekladu a i spolehlivymi zdroji na
internetu. Dozvidame se nejen obecné pojmy tykapczavislosti, ale dale pak
specifické informace tykajici se @ta¢u a dalSich podobnych problémkteré
svym charakterem jsou blizké hrani her.

Prvni ¢ast prace se zabyvala obecnym problémem zavighigii takové,
vymezuje definici a obecné jevy souvisejici se <lagti. Dale se prace
soustedila na problémy souvisejici s prozivanim ve wiltim swté, otdzkami
identity a celko¥ trendem médii a problémy souvisejicimi s touto dtkou.
Zawr teoretickécasti byl wnovan konkrété problematice p&tacovych her,
nasili a agresivit coby nejvice mediatni védecko-populard zminovanymi
nesvary hrani na gaaci.

7

asti jsme se pomoci dotaznikove formy dm#li, jak studenti

Z v

V praktické¢
vnimaji p&ita¢ a objevili souvislosti a vztahy mezi gitacem, virtualnim sgtem
a realnym sstem studerit.

Cilem prace bylo zjistit zda existujgao jako zavislost na géaci a jak
bychom se r#i k tomuto problému sta¢. Zatim tato problematika nebyla jest
dostatén¢ zpracovana ve &deckém badani. Chybi dostatek fundovanych
informaci a hlava chybi moZn&eseni &chto probléni.

Zda existuje zavislost na hrani gi@acovych her? Samdejme, Ze rEco
takového existuje. VSechno, co natmpsi Fijemné pocity, pomaha relaxovat a
v tomto gipad hlavré uniknout ged starostmi a problémy z naSeho Zivota je
velmi lakavé. Je proto velmi snadné se uchylit @aoto s¥ta plného fantazie,
nadhernych obrdza s\¥tt stvaenych jen pro nas. Kazdy siide nalézt na hrani
to své. Nkdo bude objevovat kontinenty, jiny bude jasat paka‘enim nepatel
at’ uz €ch digitalnich nebo dalSich lifastojicich proti sobna virtualnim bojisti.
To vSe se velmi snadnotixe stat té& jedinou naplni nasich Ziviot musime mit
vSak na pafti, Ze kolem nas jsou lidé, kterym na nas zaleZas straveny ve

virtudlnim swté by v Zadném fipact nen®l byt na ukor nasSich realnych vztgh

51



které sice mohou byt &asti suplovanyé&mi virtualnimi, jsou prag tim co nas
nejvice obohacuje a utkieco by lidské bytosti.

NejvétsSi zodpowdnost v tomto fipadt spaiva na nasich nejblizSicht’ az
jsou to partni@, rodice nebo patelé. Jereba hlidatas a zpsob, ktery travi nasi
nejblizsi ve virtualnim s4¢ a dat pozor, aby vém neztratili sami sebe. Zvl&st
mladych lidi, kdy se utud jejich identita je toto dlezité. Rodie by n&li mit
zdjem ocinnosti svého déte, vtomto pipact o paitatové hry, a nili by
korigovatcas straveny u @itace a zarovie kontrolovat zfisob jeho vyuZiti.

Hrani pa&itacovych her nam iize ginést mnoho @uz dobréhai Spatného.
Je pra¢ na nas abychom se postarali o své nejblizSi, alstatni. Bestoze
virtudlni swt je stale komplikova¥)Si a dokonalejSi, kdyZz se podivAme ven

z okna, tomu serpci neniize nic unglého rovnat.
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VI. Prilohy

Seznam gFiloh:

1.Dodaténé vysledky dotaznikv tabulkové forms

2.Prazdny dotaznik
3.Ukézky vyplnych dotaznii

Rozdleni dle pohlavi:

Cetnost
1 chlapec 81
Hodnota 2 divka 99
Celkem 180
Chybi - 1
Celkem 181
Rozdleni dle ¥ku:
Cetnost
13 20
14 83
Hodnota 15 65
16 13
Celkem 181
S kym doma zijes?
1 S matkou
2 S otcem
3 S ok¥ma rodiéi
Hodnota 5 S ok¥ma rodiéi a sourozenci

6 S matkou a sourozenci
7 S otcem a sourozenci
Celkem

Chybi -

Celkem

54

%

44,8
54,7
99,4

100,0

%

11,0
45,9
35,9
7,2
100,0

Cetnost

25
1
29
99
25
1
180

181



Mas doma peéitac?

Cetnost %
1 Ano 175 96,7
Hodnota 2 Ne 6 3,3
Celkem 181 100,0
Kdo se o poitac deli?
Cetnost %
1 Rodice 35 19,3
2 Sourozenci 116 64,1
Hodnota
3 Pratelé 5 2,8
Celkem 156 86,2
Chybi - 25 13,8
Celkem 181 100,0
Mas gFistup k internetu?
Cetnost %
1 Ano 168 92,8
Hodnota 2 Ne 13 7,2
Celkem 181 100,0
Vyuzivas peita¢ pro praci do Skoly?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 134 74,0
Chybi - 47 26,0
Celkem 181 100,0
HrajeS na paitgi hry?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 134 74,0
Chybi - 47 26,0
Celkem 181 100,0
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Sledujes na potati filmy a serialy?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 97 53,6
Chybi - 84 46,4
Celkem 181 100,0

Komunikujes s jinymi lidmi pomoci gitace?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 126 69,6
Chybi - 55 30,4
Celkem 181 100,0

Surfujes na internetu?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 132 72,9
Chybi - 49 27,1
Celkem 181 100,0

Jakcasto se #nujes pditati a jak dlouho?

Cetnost %
1 Témer viibec 3 1,7
2 Jednou za tyden 32 17,7
Hodnota 3 Denrg par minut 33 18,2
4 Denrg hodinu 55 30,4
6 1 ,6
Celkem 124 68,5
Chybi - 57 315
Celkem 181 100,0
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Pokud vice nez jednu hodinu dénkolik hodin?

Cetnost %
2 14 7,7
3 23 12,7
4 6 3,3
5 5 2,8
Hodnota 6 1 ,6
7 4 2,2
8 2 1,1
11 1 ,6
Celkem 56 30,9
Chybi - 125 69,1
Celkem 181 100,0

BavisS se sifateli o wcech souvisejicich s pibacem, hramgii internetem?

Cetnost %
1 Ano 138 76,2
Hodnota 2 Ne 43 23,8
Celkem 181 100,0

Bavis$ se s lidmi na internetu?

Cetnost %
1 Ano 130 71,8
Hodnota 2 Ne 50 27,6
Celkem 180 99,4
Chybi - 1 6
Celkem 181 100,0

Odebiras gaky casopis zabyvajici se informatikduhrami?

Cetnost %
1 30 16,6
Hodnota 2 151 83,4
Celkem 181 100,0
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Ovladas psani textu na Pci?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 173 95,6
Chybi - 8 4.4
Celkem 181 100,0

Ovladas malovani na piaci?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 162 89,5
Chybi - 19 10,5
Celkem 181 100,0

UmiS na peitaci vyhledavat informace?

Cetnost %
Hodnota 1 Ano 173 95,6
Chybi - 8 4,4
Celkem 181 100,0
UmiS programovat?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 61 33,7
Chybi - 120 66,3
Celkem 181 100,0
Umis vytv&et audio/video soubory?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 95 52,5
Chybi - 86 47,5
Celkem 181 100,0
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UmiS provadt adrzbu peitace?

Cetnost %
1 Ano 97 53,6
Hodnota -9 1 ,6
Celkem 98 54,1
Chybi - 83 45,9
Celkem 181 100,0
UmiS vytv&et internetové stranky?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 62 34,3
Chybi - 119 65,7
Celkem 181 100,0

Ohodna prosim svoji schopnost pracovat jpatem znamkou jako ve Skole.

Cetnost %
1 33 18,2
2 97 53,6
3 41 22,7
Hodnota
4 7 3,9
5 2 1,1
Celkem 180 99,4
Chybi - 1 6
Celkem 181 100,0
Nakupujes originalni hry a software?
Cetnost %
Hodnota 1 Ano 45 24,9
2 Ne 135 74,6
3 1 ,6
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Celkem|

181

100,0

Pouziva&asto i praci na peitaci cizi jazyk?

Jak & bavi Skola?

Cetnost %
1 Ano 84 46,4
Hodnota 2 Ne 95 52,5
3 1 ,6
Celkem 180 99,4
Chybi - 1 ,6
Celkem 181 100,0
Jak bys ohodnotil/a §yprosgch ve Skole?
Cetnost %
1 41 22,7
2 91 50,3
Hodnota 3 39 213
4 6 3,3
5 2 1,1
Celkem 179 98,9
Chybi - 2 1,1
Celkem 181 100,0
Cetnost %
1 Vibec 17 9,4
2 Mélo 41 22,7
Hodnota 3 Jde to 82 45,3
4 Bavi mgé 30 16,6
5 Je to super 11 6,1
Celkem 181 100,0
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Hrajes radji singleplayer nebo multiplayer?

Cetnost %
1Sam 66 36,5
Hodnota 2 S jinymi lidmi 101 55,8
Celkem 167 92,3
Chybi - 14 7.7
Celkem 181 100,0

Kolik ¢asu den#é straveného u gftace povazujes za idedlni?

Cetnost %
2 Jen kdyz je to nutné 35 19,3
3 PRil hodiny 31 17,1
Hodnota 4 Hodinu 47 26,0
5 2 hodiny 37 20,4
6 Neomeze# 29 16,0
Celkem 179 98,9
Chybi - 2 1,1
Celkem 181 100,0
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Dotaznik nepodepisuj, je anonymni. Prosim, odp@roto pravdi¢ na vSechny otadzky. Za

vyplnéni dotazniku Ti dkujeme a pejeme hezky den.

Spravnou odpayd’ ozna kiizkem nebo dopgl spravny Udaj:
1 divka 1 chlapec Kolikjetilet?...c..cooovveiiieinnnns
S kym doma zijes?

"1 S matkou(] s otcem(] s ol¥ma rodg&i [ sourozenci
mas doma p#itac?

ano [1ne

Kdo se o poita¢ déli?

‘1 rodice [ sourozencil] pratelé

Mas gistup k internetu? Kde?

[Jano [Jne Pokud ano, kde?........ccccovvevveiivenne..

k cemu vyuzivas patac?

1 Prace do Skoly] hry [ filmy a serialy [ komunikace (] surfovani na internetu

CJiNé.

Jakcasto se #nujes pdaiti a jak dlouho?

] témef viabec [ jednou za tyden(] denrg par minut [ denrgé hodinu [] vice hodin denf
kolik?.............

Bavis se siateli o ¥cech souvisejicich s pitacem, hramii internetem?

ano [1ne

BavisS se s lidmi na internetu?

[Jano [Jne
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Kdybys el vybrat mezi &gmito polozkami v Zebcku hodnot, kam bys umistil piac?
(Pritad’ ¢innosticislo podle dlezitosti,1 — nejlepsi; 10 — nejhorsSi. Pokud jsékteré situace
pro tebe stejadulezité pirad’ jim stejnécislo.)

Skolni hodina ...
Zabava s fatelivenku ...
Hrani hrysam ...
Chat s pateli na internetu ...
Hrani hryspateli ...
Premiéra fimuvkia ...
Vas konéek jiny nez peoitac (jaky?).....  .........
Rodinnaoslava ...
Nékupy oblibenych&ci ...
Cestovani(tara, do ciziny, vylet) ...
Cetbaknizky ...
Sport .
Televize/video

Odebiras pravidethn¢jaky ¢asopis zabyvajici se informatikou,gi@aci a problematikou s tim
spojenou? (hry, hardware, software, internet)

ano [l ne

Co uZ umis na pdtaci?

1 psani textu [1 malovani [1 vyhledani informaci [ programovani [Itvorba
audio/video soubdr [ ddrzba peitace [ tvorba internetovych stranek

‘1 nic [1 néco jiného, dopl prosim co .........covevveiieinennnnnn.

Ohodna’ prosim svoji schopnost pracovat €jp@em znamkou jako ve Skole.
01 02 03 04 [O5

Nakupujes originalni hry a software?

1 ano [l ne

Pouziva&asto i praci na peitati cizi jazyk?

1 ano [l ne

Jak bys ohodnotil/a sy celkovy prosgch ve Skole?

071 02 003 04 005
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Jak € bavi Skola?
CJvibec [0 mélo []jdeto [Jbaving [ jeto super

Pokud hrajes pitacové hry, jaké styly her jsou tvoje oblibené fippc jaka hra je tvoje
nejobliberjsi?

Pras hrajes peoitacové hry pokud hrajes?

Hrajes$ radSi hry sdm (singleplaysfi)s jinymi lidmi (multiplayer)?

1s&m [1 s jinymi lidmi

Kolik ¢asu den&straveného u pitace povazujes za idealni?

71 Zadny [ jen kdyZ je to nutné [ pal hodiny [1 hodinu [1 2 hodiny 1 neomeze&
Travi rektery z tvych rodia ¢i sourozeng vicecasu u poitace? Vis jak?

1 ano [ ne Pokudano,vitejak? ..........cccoceeiiennnn.
Védi rodice cemu se ¥nujeS na PC? Zajimaji se o to?
lano [1 ne

Voli tvoji rodi¢e jako formu trestu zakaz hrani n&pati?

[l ano L[] ne
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