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Uvod

Volny ¢as je néco, co kazdy vnimame a vyuzivame jinak. Pro vét§inu z nés je to Cas, ve
kterém délame véci, jez chceme, a bavi nas. Volny cas slouzi predevsim k fyzickému
a psychickému odpocinku. Postupem ¢asu se, jako vSechno, i volny ¢as vyvinul. Nejvétsi
zména V oblasti volného ¢asu pfisla s vynalezem domaciho pocitace. Pocita¢ ma nejvétsi
vliv na volny ¢as predev§im déti. V dnesni dobé, jen malokteré dit€ nema doma pocitac

nebo néjakou jinou zabavni technologii.

Zavére¢na prace na téma pohled rodi¢u na traveni volného ¢asu zaku druhého stupné na
zakladni Skole prostiednictvim pocitac¢u byla vybrana, protoze ma autor k tomuto tématu
blizky vztah jakozto vasnivy hra¢. Dilezité je si uvédomit, ze pocitatové hry maji své
klady i zapory. Ctenafovi bude nastinéna situace a moznosti vyuziti po&itatovych her
dnesni doby. Autor se soustfedil na vliv pocitacovych her na nase déti. Prace zkouma, jak
moc je v Ceské republice rozporuplny nazor na poéitatové hry, a hry v elektronické

podobé vseho druhu. Autor se zaméfuje rodiCovskym vnimanim pocitacovych her.

Cilem prace je zjistit, jaky ma rodi¢ piehled o ditéti v jeho volném Case na pocitaci. Zda
zné hry, co jeho dité hraje, a co si o nich mysli. Hlavni hypotéza zjistuje, kolik rodi¢a si
mysli, Ze pocitacové hry podporuji agresivni chovani u ditéte. Hypotéza je zalozena na
vyzkumu organizace Interactive Software Federation of Europe (ISFE), kterd zkoumala
pocitacoveé hry v Evropé€. Ze studie bylo zjisténo, ze 66 % ceskych rodict si nemysli, Ze
pocitatové hry zptsobuji zvySenou agresivitu u déti. Vyzkum probihal v roce 2008 a da

se predpokladat, Ze dnes bude toto procento jesté vyssi.

Préace je teoreticko-empiricka. Setfeni bude probihat kvantitativni technikou dotazniku.
Dotaznik bude podavan elektronicky velké skupiné respondenti. Mensi pocet dotaznikt
bude v papirové podob¢ roznesen mezi zndmé. Tyto vysledky pak budou pievedeny do
elektronické podoby. Sifeni dotaznikii bylo zvoleno elektronicky z diivodu dostupnosti
velkého mnozstvi respondentti. Také technika dotazniku byla vybrana z dtvodu
jednoduchosti a nizké ¢asové narocnosti pro respondenta. Respondenti jsou rodice, ktefi

maji své dit€ na druhém stupni zékladni Skoly, jak jiz bylo feceno vyse.
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1 Volny ¢as

Volny ¢as byl uz definovan mnohokrat. Kazda definice je trochu odlisna, a pfesto zadna
neni chybna. Dulezity je pohled, z jakého volny ¢as popisujeme. Napiiklad pedagog

pouzije jiné aspekty k definovani volného ¢asu nezli psycholog.

., Vyraz volny cas ma krasny zvuk. Vyvoldava vétsinou velmi prijemné predstavy. Modry

hluboky prostor, bila kiidla ptakii, svoboda pohybu, poklid. *“ (Pavkova, 2002)

Podle Hofbauera (2004) je volny ¢as takovy ¢as, kdy ¢lovék nevykonava nic do ¢eho je
nucen, bud’ povinnostmi, pracovnimi a zivotnimi nutnostmi, nebo socialnimi rolemi. Je
to Cas, ktery ¢lovék ma po splnéni vSech pracovnich i nepracovnich povinnosti. Jedinec
do této Cinnosti vstupuje s néjakym ocekavanim, ucastni se ji dobrovolné. Tato ¢innost
mu piindsi uspokojeni. Jako hlavni funkce volného €asu se uvade¢ji: odpocinek, zabava,

rozvoj osobnosti.

Spousta (1996) volny ¢as definoval takto: ,, Specificnost volného casu tkvi ve svobodné
volbé jedince pri vybéru nejriiznéjsich aktivit provazenych intenzivnimi prozitky, novymi
Zivotnimi zkuSenostmi, pocitem volnosti, svobody, radosti a stésti ze smysluplné

prozivaného Zivota. “

Volny ¢as je doba, kdy si miizeme délat, co chceme. D&lame, co se ndm libi a co nam
dava pocit uspokojeni a dusevni pohody. Pavkova (2002) zde zahrnuje odpocinek,
rekreaci, zdbavu, zajmové cCinnosti, z4jmové vzdélavani, dobrovolnou spolecensky
prospésnou Cinnost i ¢asové ztraty s témito Cinnosti spojené. Nezahrnuje sem Skolni
povinnosti, zdkladni hygienické potfeby, rodinné povinnosti, starani se o domacnost,
vSechna vychovna zatizeni, biologické potieby a ostatni asové ztraty. ,, Volny cas je cas,
s kterym clovek miize nakladat podle svého uvazeni a na zaklade svych zajmu. Volny cas
je doba, ktera ziistane z 24 hodin bézného dne po odecteni casu vénovanému praci, péci

o rodinu a domdcnost, péci o viastni fyzické potieby vietné spanku. ** (Pricha, Walterova,

Mares, 2009)
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U déti, na rozdil od dospélych, je tteba volny ¢as fidit. Je potieba déti naudit orientovat
se v zajmovych ¢innostech, aby se pro né nestal volny ¢as zdrojem ohrozeni. Velkou roli

zde mimo rodiny ma také $kola a riizné mimoskolni organizace. (Pavkova, 2002)

Do volného ¢asu nepatii spanek, hygiena, vyucovani, provoz rodiny a povinnosti spojené

s tim, a zdravotni péce. (Pavkova, 2002)

Vsechny definice tedy popisuji volny €as jako dobu, kdy mame moZnost svobodné dé€lat,

co chceme a co nam piinasi néjaky druh uspokojeni.

Dle vyzkumu Petra Saka se toho za poslednich 35 let ve volném ¢ase mladeze mnoho
zménilo. Zacalo to prichodem televize do domacnosti, u které tehdejsi mladez travila svij
volny ¢as. Postupem c¢asu piiSel domaci pocita¢ a mobilni telefon, tim nastupuje nova
digitalni éra do volného ¢asu a mizeme mluvit o takzvané Kkyberkultufe.
(http://www.blisty.cz, 7. 3. 2006) Tento ¢lanek autor zmifnuje ve spojitosti s vlastnim
vyzkumem, ve kterém se bude zabyvat problematikou pocitacu a jejich vlivu na volny

¢as ditéte.
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1.1 Funkce volného ¢asu

Je popisovano mnoho funkci, které najdeme u volného ¢asu. Volny ¢as ma své zvlastnosti
v riznych vykonavanych oblastech a ma rovnéz i své specifické funkce. Podle Hajka,
Hofbauera, Pavkové (2008) se daji rozdélit do tii hlavnich oblasti: vychovné — vzdélavaci,

zdravotni a socidlné preventivni.

Vychovné — vzdélavaci funkce

Tkvi v ,,zamérném a cilevédomém formovani osobnosti vychoviavanych jedincii,
dosahovani redlnych cilit pomoci promyslené volenych pedagogickych prostiedkii. *“ Také
Pavkova (2008) udava tuto funkci jako hlavni. Déti jsou vedeni k smysluplnému traveni
volného c¢asu pomoci raznorodych a poutavych aktivit. Tim ziskavaji potiebné
dovednosti a védomosti k celozivotnimu vzdélavani. ,, Nabizi se zde mozZnost puisobeni na
vSechny slozky osobnosti, télesnou, psychickou i socialni podle zaméreni prislusné
vychovné instituce. “ K tomuto slouzi predevsim domy déti a mladeze, sportovni oddily

a zakladni umélecké skoly. (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008).

Zdravotni funkce

., Zdravotni funkci pini instituce pro vychovu mimo vyucovani zejména tim, zZe prispivaji
K usmérnovani rezimu dne tak, aby pomadhal vytvdret zdravy Zivotni styl. To spociva ve
Stridani cinnosti rizného charakteru (dusevni a télesné cinnosti, prdace a odpocinku,
cinnosti organizovanych a spontannich). Zvlast velky zdravotni vyznam ma podnécovani
a poskytovani prileZitosti k vydatnému pohybu na cerstvém vzduchu. Pohybové
telovychovné a sportovni ¢innosti ve volném case kompenzuji dlouhé sezeni pri vyucovani
a pro zdravi déti jsou nezbytné. Néktera zarizeni, ktera zajistuji stravovani, maji moznost
Vést déti ke spravné Zivotosprave i racionalni vyzivou vyznam ma i dodrzovani hygieny.

(Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008).

., Ke zdravému dusSevnimu vyvoji prispivaji instituce vychovy mimo vyucovani tim, Ze
umoznuji détem a mldadezi pobyt v prijemném prostredi, v pohodé, mezi oblibenymi lidmi,
i tim Ze jim prindSeji moznost prozivat radost a uspokojeni z cinnosti, kterd je bavi. Velky

zdravotni vyznam md i ucelné volené, hygienicky nezdvadné a estetické materialni
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prostiedi a dostatek prostoru pro cinnosti. Neopominutelné je i dodrzovani zdasad

bezpecnosti. *“ (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008).

Socialné preventivni funkce
., Instituce pro vychovu mimo vyucovani maji také velmi diilezitou funkci socialni.
Ovliviiovanim volného casu déti a péci o né zbavuji rodice do znacné miry starosti v dobe,

kdy jsou vV zaméstnani nebo maji jiné povinnosti. “ (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008).

,, Vy¥chovné-vzdélavaci zarizeni maji také mozZnost v dobé mimo vyucovani vyrovnavat
rozdily mezi nestejnymi materialnimi a psychologickymi podminkami v rodindch. Tim
pomdahaji zejména deétem z méné podnétného nebo konfliktniho rodinného prostredi.
Celou svou praci se dale podileji na utvareni bohatych a zdadoucich socidlnich vztahii.
Jednotlivé typy vychovnych zarizeni plni socialni funkci ruznym zpusobem a V odlisné
mire. Zvlast vyznamna je socialni funkce téch zarizeni, ktera pracuji s mladsimi détmi
nebo prechodné ¢i trvale plni funkci rodinné vychovy.* (Hajek, Hofbauer, Pavkova,
2008).
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1.1.1 Pohledy na volny ¢as z riznych hledisek

Na problematiku volného ¢asu se lze divat z riznych pohledd, ty rozd€lujeme dle
hledisek. (Pavkova a kol., 2002)

Z ekonomického hlediska je podstatné dostat néjaky zisk z volno¢asovych aktivit. Tento
prumysl se v dne$ni dobé stile rozviji. Firmy toto vyuzivaji a dopfavaji svym
pracovnikim tyto akce, protoze odpocinuty Cloveék podéava lepsi vykon. Dale si
zaméstnanci mohou odnést cenné nové védomosti a zkuSenosti, které nasledné vyuziji
v praxi. Kraceni prostiedkii se v této oblasti nevyplaci, naklady se bohaté vrati

v budoucnosti. (Pavkova a kol., 2002)

Ze sociologického a socialné-psychologického hlediska se zaméfujeme na to, jak
volnocasové Cinnosti ovliviuji mezilidské vztahy. Specialné v obdobi dospivani, kdy se
jedinec zac¢ina odlucovat od svych rodici, jsou pro ného nejdilezitéjsi jeho vrstevnici.
Dospivajici je schopen v této fazi udélat skoro cokoliv, aby zapadl do skupiny. (Pavkova
a kol., 2002)

Politické hledisko zavisi na statu, zda ovliviiuje volny ¢as ob¢anii a financuje instituce

zabyvajici se volnym ¢asem. (Pavkova a kol., 2002)

U zdravotn¢ hygienického hlediska pozorujeme, jak miizeme skrz volny ¢as ovliviiovat
zdravy télesny a dusevni vyvoj jedince. Dulezité je spravné rozvrzeni doby pro volny

¢as a jeho vyuziti. (Pavkova a kol., 2002)
Posledni je pedagogické a psychologické hledisko, to sleduje potieby jedince, psychické

1 biologické, a jejich naplnovani pti volnocasovych aktivitach. Dale se také zamé&fuje na

specifické potieby a zvlastnosti individualnich jedinci. (Pavkova a kol., 2002)
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2 Subjekty, které se podileji na vychové ve volném case

V této podkapitole zjistime, kde probiha vychova ve volném case. Budeme se hlavné
vénovat Skolskym vychovnym zatizenim, protoze jejich podil na vychové ve volném Case

je velmi velky. (Pavkova, 2014)

Toto popisuje také Hofbauer ve své knize Déti, mladez a volny ¢as. Hofbauer pohlizi na
rizné subjekty vice z historického hlediska a popisuje vyvoj. Autor zvolil pro tuto

kapitolu Pavkovou, protoze mu piijde jeji vysvétleni 1épe podané.

2.1 Rodina

Rodina ma nejsilngjsi vliv na osobnost déti, a také jejich ¢lend. Pavkova uvadi, ze rodice
nemaji pedagogické vzdélani a profesiondlni jedndni. Ovliviiuyji dit€ a jeho volny cas
nejvice. Rodi€ slouzi pro dité jako vzor, uci se od né¢ho hodnotu volného ¢asu, nakladani
s volnym casem, a také rodi¢e napodobuje. Je potieba, aby si toto rodi¢e uvédomovali

a snazili vénovat pozornost détskym zajmovym ¢innostem. (Pavkova, 2014)

Dité¢ musi vidét rodiCe, ktefi dokazi spravné naloZit s volnym ¢asem. Rodi¢ by nemél
travit prili§ mnoho ¢asu v zaméstnani a ani by se nemél jen valet doma na gauci. Dulezité
je najit vyrovnany vztah mezi svymi povinnostmi a volny ¢asem. Pro dité je dobré vidét
u svych rodicti, ze si navzajem respektuji své konicky, to mu pak pomaha i v dospélém
zivoté pii vybéru partnera. Pro dobré vztahy by také rodina méla travit ve zdravé mite

volny ¢as pospolu. (Pavkova, 2014)

Pro traveni spole¢ného volného ¢asu v roding, je dilezité, aby aktivity byly vhodné pro
viechny ¢&leny. Cinnosti by mély odpovidat zajmim vSech ¢lenii rodiny. Napiiklad
turistika, rekreacni sporty, ru¢ni vyroba a tak dale. Rodi¢e si musi byt védomi toho, Ze
kdyz oni maji radi néjakou aktivitu, jejich déti mohou mit jiné zajmy, a to je tfeba
respektovat. Otec hokejista by mél chéapat, kdyZ jeho syn bude mit zdjem o néco jiného.
Déti se od rodicii maji naucit hlavné to, Ze osobni zajmy k Zivotu prosté patfti a je dilezité

je rozsifovat. Dalsi dobra véc je stykani se s jinymi rodinami a traveni spole¢ného casu.
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Mizeme také vyuzit rizna stfediska volného casu. Nic by se vSak nemélo piehanét

a kazdy ¢len rodiny by mél mit sviij osobni prostor, kdy neni s rodinou. (Pavkova, 2014)

Dalsi soucasti pro spravnou vychovu ditéte je podpora jeho volného ¢asu. Uz jen
pritomnost rodi¢e na riznych vystavach, vystoupenich, apod. znamena hodné. Vétsinou
je také potieba finanéni podpora, aby dit¢ mohlo uskutecnit své zajmy. Samoziejme, ze
nebudeme zbytecné vyhazovat velké mnozstvi penéz pro néjaké détské vystiednosti.
Mame na mysli spiSe klasické zaplaceni krouzku, jako je tfeba fotbal. Rodice by méli
ditéti naslouchat, snazit se si povidat o jeho zalibach, i kdyZ nejsou zrovna stejné. To

pomaha vzajemnym vztahiim v rodiné. (Pavkova, 2014)

Urceni zalib ditéte je dobrovolné, nemélo by se mu piikazovat. To vsak ale neznamena,
ze by se mélo povolit ditéti stiidat aktivity rychleji neZ ponozky bez jakéhokoliv vazného
davodu. S ditétem by se mél vzdy domluvit né€jaky cil, kterého by mélo dosahnout.
V piipadé selhani je dulezité zjistit pfi¢inu a nalézt vhodnou motivaci pro pokracovani

v ¢innosti. (Pavkova, 2014)

Neni dilezité, aby dité mélo tolik krouzki, ktere by mu zabiraly vSechen volny ¢as. Dité
by se nemélo pietéZzovat. Pokud ma dit€é jen jednu zalibu a vénuje se ji s velikym
nadSenim, upln¢ to staci. PfedevSim malé déti by méli mit prostor si jen tak pohrat, bez
jakéhokoliv vychovného vyznamu zajmovych ¢innosti. Hlavni podstatou volného Casu

je, aby dité délalo to, co samo chce. (Pavkova, 2014)
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2.2 Skola

,Skolské zarizeni navazujici na vychovu déti v rodiné a v soucinnosti s ni zajistujici

vSestrannou péci détem zpravidla ve veku od 3 do 6 let. *“ (Pricha, 2009)

Hofbauer (2004) se ve svém dile zabyva zacatkem volného ¢asu ve Skolach. Popisuje, jak
Sel vyvoj volného ¢asu v rodiné v ruku v ruce s volnym ¢asem ve $kole. V druhé poloviné
20. stoleti se zjistilo, Ze $kola ani rodina nejsou dostate¢né pro zdravy vyvoj volného ¢asu
u mladeze, a tak vznikla takzvana ,,stiediska na vzduchu®, predchiidce dnesnich druzin.
Vznik téchto stredisek byl ve Francii. Strediska slouzila k psychickému odpocinku déti,

dale pak k nejruznéjSim aktivitim od sportu az k uméni.

Kromé poskytnuti patfi¢né edukace, ma Skola mnoho dal§ich programi na vychovu mimo
hlavni vyucovaci dobu. Pokud Skola dokdze dobie propojit vyucovaci a nevyucovaci
dobu, objevi se pozitivni vysledky u obou disciplin. ,,Zdjem o vyucovaci predmét je
silnym motivem pro zdjmovou cinnost v prislusné oblasti. Uspéchy v zdjmové cinnosti se
odrazeji pozitivné ve vysledcich Skolniho vyucovani. Vyhranéné zajmy mohou byt
vyznamnym cinitelem pri volbé povolani.* V dneSni dobé maji Skoly velikou Skalu
zajmovych aktivit k vybéru, aby zaujaly Zaka i jeho rodi¢e. VétSina je zaméfena na cizi
jazyky, télovychovu nebo esteticko-vychovné obory. Dale poskytuji aktivity, které piimo
navazuji na vyucovaci obory, napiiklad rtizné soutéze, védecké olympiady a zavody.

(Pavkova, 2014)

Druziny a Skolni kluby poskytuji Siroky program ¢innosti. Staraji se o déti v dobé po
vyucovani a maji mnoho vzdélavacich aktivit. VétSina Skol mad mnoho odvétvi zabyvajici
se volnoCasovou ziajmovou ¢innosti. Vedou ji hlavné ucitelé, rodice, nebo osoby
s dostate¢nou odbornou znalosti. Stiedni $koly maji zajmové aktivity soustiedéné na

prohloubeni znalosti z odbornych ptredmétu. (Pavkova, 2014)

Ucitelé jsou pro zaky néco jako rodice pro své déti. Ve Skole prebiraji ucitelé povinnost
rodice. Musi se zajimat o zéka jak ve Skole, tak i o jeho traveni volného ¢asu mimo skolu.
Prave u chovani pti zajmovych aktivitach se ucitel dozvida nejvice véci o svych Zacich.

Ttidni ucitel by mél mit dobry piehled o své tiid€¢ a o vztazich mezi Zdky. Pro udrZeni
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dobrych vztahti je potfeba s zaky probirat jejich zajmy a konicky. Mit dobry vztah je
podstatné i mezi uciteli a rodi¢i. Tohoto se nejlépe dosahne u rtiznych skolnich tradic.
Tim myslime sportovni soutéze, vefejnd piredstaveni, vystavy vysledkd prace zaka,

vylety, odborné exkurze a spoleenské akce. (Pavkova, 2014)

Skola by méla informovat rodide i zaky 0 riiznych volnodasovych aktivitach. A to
prostfednictvim riiznych letakti, nastének, nebo ustné na tfidnich schiizkach. Kromé
klasickych zakladnich a sttednich Skol mame takzvané Skoly umélecké. Ty poskytuji
zajmoveé vzdélavani. Studenti sem chodi dobrovolné, ale jakmile se ptihlasi na n&jaky
obor, je od nich vyzadovana urcitd zodpovédnost, tak jako ve Skole. Umélecké Skoly maji
mnoho obort. Mezi ty nejoblibenéj$i patii vytvarna vychova, hudebni vychova, literarné
dramaticky obor a tane¢ni. Podobné uméleckym Skolam jsou Skoly jazykové, které slouzi

Kk vyuce cizich jazykt. (Pavkova, 2014)
2.3 Skolska vychovna zafizeni

Jsou urceny Skolskym zakonem. Patii do vychovné-vzdélavaciho programu a jejich
konkrétni poslani je ureno vyhldskami. Kazdé zatizeni ma sviij Skolni vzdélavaci
program. Maji velky vliv na volny Cas déti 1 dospé€lych. Volnocasové aktivity jsou
dobrovolné a vyhovuji pedagogickym, psychologickym, estetickym a hygienickym

pozadavkam.

Muizeme je rozdélit do tii skupin:
e Skolska zatizeni pro zdjmové vzdélavani
e Skolsk4 vychovna a ubytovaci zatizeni

e Skolska zafizeni pro Gstavni a ochranou vychovu

Skolskym zafizenim nebude v této praci vénovana takova pozornost. Autor se domniva,
ze nemaji az tak velky vliv na zkoumanou oblast. Mohlo by se prokazat, ze urcita
vychovné zatizeni dokdzi ovlivnit a motivovat dité natolik, Ze sniZi jeho Cas straveny
U pocitace a omezi tak riziko, které sebou pocitace pfinasi. Na to by byl ale potieba

vvvvvv

a Skoly.
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3 Pocitac
Vzhledem k tomu, Ze se tato prace bude soustiedit na pouzivani pocitate détmi starSiho
Skolniho véku, je tieba si nejprve ujasnit, co to slovo pocita¢ vlastné znamena, a proc je

pro déti tolik atraktivni.

3.1 Vyvoj pocitace

Oznaceni pocita¢ se pivodné davalo lidem, kteti provadéli slozité po¢ty na mechanickych
pocitadlech. Pozd¢ji bylo oznafeni dano stroji, kdyz zacal nahrazovat lidi v pocitani.
Dnesni pocitace jsou elektronicka zatizeni, ktera zpracovavaji data v predem vytvorenych

programech. (http://www.computerhope.com, 16. 8. 2016)

Prvni verze pocitace nesla ndzev ENIAC. Byla sestrojena béhem druhé svétové valky.
Takovéto pocitace byly o velikosti celého pokoje a byly sestrojeny pomoci Zarovek.
Vyuziti pro n¢ mély pouze univerzity, vlady a obchodni firmy. Pozdéji se na vyrobu
pocitach zacaly vyuZzivat mensi a levnéjsi soucastky a umoznily béznym lidem mit pocitac

doma. (http://www.computerhope.com, 16. 8. 2016)

,,Dnesni pocitac se sklada z hardwaru, ktery predstavuje fyzické casti pocitace
(mikroprocesor, klavesnice, monitor atd.) a ze softwaru (operacni systém a programy).
Pocitac je zpravidla oviddan uzivatelem, ktery poskytuje pocitaci data ke zpracovani
prostrednictvim jeho vstupnich zarizeni a pocitac vysledky prezentuje pomoci vystupnich
zarizeni. V soucasnosti jsou pocitace vyuzivany téemer ve vsech oborech lidské cinnosti.

(https://cs.wikipedia.org, 1. 2. 2017)

3.2 Pocitacové hry

Odjakziva ma kazdé dité rado hry. S nastupem pocitacovych her se vS§ak mnohem vice
rozsifil vyznam hrani jako takového. Pocitacové hry jsou pro dnes$ni déti ldkavé
predev§im svym designem a svou riznorodosti. V tomto kontextu pocitacové hry neboli
,videogames*, neznamenaji pouze ty hry, které mizeme hrat jen na pocitaci. Jsou to

veskeré hry, které hrajeme i na mobilnich telefonech a hracich konzolich.
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Déti si pii hrani zlepsuji své dil¢i schopnosti. Vétsina her je navrhovana tak, aby nebyla
pouze pro relaxaci a zabavu, ale aby se ptitomny uzivatel v nééem zlepSoval. Tim mame
na mysli napiiklad pamét, postieh, rychlé feSeni situaci a prostorovou orientaci.

(http://www.inforum.cz, 29. 5. 2009)

Cilem této kapitoly bylo kratce definovat pocitac jako stroj a poukézat na véci, které jsou

pro dneSni mladez tak atraktivni.

3.3 Typy pocitacovych her

VétSina autortt ma trochu odlisny nazor v rozdéleni pocitacovych her do typti. Autor prace
si vybral déleni, které se mu zda nejjednodussi, a na kterém se vétSina autori shoduje.

e Adventury

e Akeni hry

e Arkady

e Logické hry

e RPG

e Simulatory

e Sportovni hry

e Strategické hry

Adventury: Uzivatel postupuje podle piibéhu, ktery mu hra pfipravila. Snazi se vyiesit
ukoly a hadanky pomoci logického mysleni. Tim ziskava vice informaci, jez ho ptiblizuji

K jeho cili. Hra byva vétSinou nenasilna. (Vaculik, 1999)

Akéni: Hlavnim cilem pro dokonceni tohoto typu her je, zneSkodnit vSechny neptatelské
bytosti, které nam cestou pfijdou do cesty. Casto k tomu pouzivame Sirokou 3kalu
sttelnych zbrani. (Chlumsky, 2002)
Tento typ her dale délime na:

e 1%person — hra¢ vidi hru jakoby o¢ima postavy, za kterou hraje.

e 3 person — hra¢ pozoruje hru pohledem se shora, nebo za zady postavy.
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Arkéady: Jednim z nejstarsich typt her. Dnes uZ jsou hrany jen ziidka. Ukolem hréage je
projit drovni pouzivanim ptedev§im svého postichu. Kazda nova troven je néfim
obtiznéjsi, napiiklad je rychlejsi nebo tam je vétsi pocet nepratel. Tento typ byl diive
velice populédrni. V Americe se hraly nejcasté&ji v hernach na automatech. Mezi

nejznaméjsi arkady patfi Pacman a Pinball. (Popelkova, 2002)

Logické: Jde o hry, kde je hlavnim Gkolem vyfesit néjakou situaci. Napiiklad sem fadime
Tetris. Patii sem ale také Sachy, piSkvorky apod. (Poslusny, 1999)

RPG: Neboli role playing game, je hra na hrdiny. Jsou to vS§echny hry, kde hra¢ hraje za
hrdinu a veSkera jeho rozhodnuti ovliviuji ptib&h, kterym se hra odviji. Hrac si na zacatku
vytvoii postavu z mnoha moznosti a variant. Kazda RPG hra je usazena ve svém vlastnim

svéte, vétSinou se jedna o fantasy svét. (Chlumsky, 2002)

Tento typ her byl diive popularni hlavné pro jednoho hrace, dnes uz vsak je ve vétsing
téchto her 1 multiplayer (hra pro vice hract). Tyto hry se pak nazyvaji MMORPG
(Massive-Multiplayer Online Role-Playing Game). Hraji se pies internet s ostatnimi hraci
a jsou velice navykové. VétSinou se za tyto hry musi mésicné platit. Nejznaméjsi takovou
hrou je World of Warcraft a jednotlivi hra¢i maji této hry nahrano tisice hodin.

(www.wikipedia.org, 2017)

Simulatory: ,,Simulacni hry umozZnuji hracium vyzkouset cCinnosti, ke kterym by se
V realném zivoté tezko dostali. To jediné je snad odlisuje od simulatoru skutecnych, které
se pouzivaji napriklad v letectvi. Leteckymi simuldtory také tento herni Zanr zacal.
Podstatnou cast simulacnich her zabiraji hry sportovni, mezi zdarilé sportovni hry
(osmibitové) minulosti patii Decathlon (desetiboj) nebo Golf, v soucasnosti jsou v kurzu
komplexni hry jako Salt Lake 2002. Simulatory jsou pomeérné mensSinovy zanr. Simulovat
Ize nepreberné mnozstvi ¢innosti, od souboje, pres rizeni stroje a rybolov az po simulaci

mésta, kde musi hrac rozhodovat komplexné a od zacatku. *“ (Popelkovd, 2002)

Sportovni: Hra je skoro identicka jako sledovani néjakého sportu v televizi. Jedinym
rozdilem je, ze hra¢ hraje za cely tym nebo za jednoho hrace v tymu. Muzeme hrat bud’
proti pocitaci, nebo proti kamarddovi. Dnes mezi témito hrami najdeme v§echny znamé

sporty. (Vaculik, 1999)
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Strategické: V strategickych hrach pozorujete svét z ,,bozského* pohledu. Jde piedevsim

0 budovéni a taktizovani. Muzeme je rozdélit do tii skupin:

e Tahové — hra¢ ma ur¢ity pocet tahti na odehrani svého kola, v tomto ¢ase nemuze
hrat jiny hrac. Poté se vystiidaji.

e Real-time (v realném ¢ase) — hra¢ ovlada vse najednou, a to samé dé¢laji i jeho
protihraci. Dulezité zde je rychlé rozhodovani, ovladani a porazeni nepfitele.

e Managerské strategie — zde se jedna hlavné o budovani a vytvareni co nejlepsi

ekonomiky pro svou civilizaci nebo mésto. Odehrava se také v pfitomném case.

(Poslusny, 1999)
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4 Negativni a pozitivni vlivy poéitaci

4.1 Negativni vlivy

Kapitola za¢ina s negativnimi vlivy. Fyziologické problémy vznikaji z davodu $patného
a dlouhého sezeni u pocitate. Clovék ma pii sezeni u poéitade tendenci se hrbit. To
vyvolava Sirokou $kalu zdravotnich potizi. Z ptedklonéné hlavy a $patného drzeni téla
nas boli patef. Ochabuji ndm svaly a to miize vést k pretézovani kloubii a Sijovych svali.
Z toho pak prichazi bolest hlavy, ktera mize byt zptusobena i tinavou o¢i z dlouhého
sledovani obrazovky. (Zemanova, Ruc¢kova, 2001) Traveni ¢asu u pocitade dale mtze
vést k anorexii nebo obezité. Pocitacovi hraci Casto ze zapalu hry zapomenout na jidlo,
a kdyz uz je hlad vyzene od pocitae, vezmou vét§inou néco nezdravého pro télo.

(Nespor, Csémy, Smahel, Houska, 2007)

Pfi dlouhém pouzivani pocitace se také mizou vyskytnout problémy s karpalnimi tunely
a se zrakem, jako je paleni o€i, pocit suchosti o¢i a zamlzené vidéni. (Zemanova,

Ruckova, 2001)

Nékteré hry mohou pii dlouhodobém hrani zpisobovat pocit nevolnosti. Toto se stava
piredevsim u simulatort fizeni letadla nebo vesmirné lodi. Kdyz jedinec vstane po delsi
dobé od takovéto hry, pomalu si zvyka zpatky na realitu. Vznika zde riziko padu
a poranéni. Pocitace jsou také velkym rizikem i pro epileptiky, blikajici obrazovka jim

miize zpusobit epilepticky zachvat. (NeSpor, 1999)

4.2 Pozitivni vlivy

Napti¢ vSeobecnému domnéni star§i generace, traveni ¢asu u pocitace a u pocitaovych
her mliZe mit pro ¢lovéka mnoho vyhod. Hrani neni jen skodlivé. Clovek si u ného miize

vytrénovat mnoho smysla a vlastnosti.

Hraci si hranim her zlepSuji jemnou motoriku a trénuji postieh. Hrac¢, aby se stal lepSim,
se musi umet koncentrovat, coz je dalsi dobra vlastnost do zivota. Nékteré hry jsou ptimo

délané, aby rozvijely logické mysleni uzivatele. Hra¢ ma pak za Ukol feSit logické
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hadanky, aby postoupil dale. Hry mohou zasahovat do vSech aspektl zivota.
V simulatorech se ¢lovék mize naucit zaklady Fizeni ruznych vozidel. Ve strategickych
hréch Ize ziskat mnoho informaci o nasi historii. Dale mame hry, ve kterych je podstatou
vybudovat a rozvijet vlastni firmu, nebo sportovni tym. Navic je v hrach potieba
i komunikace, kterd probiha vétSinou v anglickém jazyce. (www.dusan.pc-slany.cz,
2017)

5 Nebezpeci pocitacovych her a agrese

5.1 Nebezpeci pocitacovych her

Houska (2007) uvadi, Ze nejvétsi nebezpeci her je v jejich realné podobé skutecnému
svétu. Proto se miiZze stat, Ze v jisté fazi hra¢ nedokédze odlisit redlny svét od toho
smySleného. Virtualni svét se tak stava nahrazkou za ten realny. Doporucuje se do her
zatadit co nejvice nadptirozenych postav a véci, aby byl rozdil od redlné¢ho svéta vice

zietelny.

Nejvétsi nebezpedi je ve ztotoznéni Cloveka se svou fiktivni postavou. Takovy ¢lovek pak
jedna v realném svété tak, jako by jednala jeho postava. To muze vyvolat ne¢ekanou
agresi. Doty¢ny si vtu chvili neuvédomuje nasledky, protoze ve virtudlnim svété
se postavy hned uzdravi nebo maji vice Zivott. Smahel poukazuje na stoupajici riziko
RPG online her. Pocet zavislych na tomto druhu her stale stoupa. V budoucnu by se mé¢la

soustiedit prevence pravé timto smérem. (Nespor, Csémy, Smahel, Houska, 2007)

5.2 Pocitacové hry a agrese

Agresivita je Vv pocitatovych hrach vSudyptitomna. Obsahuje ji az 80 % vSech
pocitacovych her. D4 se fict, ze prave nasili déld hru tak atraktivni. (Vaculik 1999) Ve
hie je velké riziko pravé diky tomu, Ze uzivatel provadi nasili, je konatelem. Oproti tomu
v televizi jedinec nasili pouze sleduje. (Pokorny, Telcovd, Tomko, 2002) Mame dva
teoreticke pristupy k agresivité v pocitacovych hrach.

e Pristup socidlniho udeni — hra¢ si spojuje nasili s ispéchem, poté ho prenadsi do

realného svéta, kde se chova stejné. (Vaculik 1999)
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e Pristup katarze — opak oproti predeslému, hrac se vybije ve hie, a poté uz nema

touhu konat nasili v realném Zivots. (Nespor, Csémy, Smahel, Houska, 2007)

Dle autorova ndzoru jsou oba piistupy spravné. Kazdy ¢lovék je jiny, na kazdého
pocitatové hry i jinak ptsobi. Dulezité vsak je, aby déti byly seznameny s rozdilem mezi
skuteCnosti a hrou. Dale by rodi¢e méli vénovat pozornost, jakou hru dité¢ hraje. I kdyz
rodi¢ nema takovy piehled, co se v jaké hie nachazi, mél by ptfinejmensim zkontrolovat

doporuceny vek ditéte, ktery uvadi vydavatelstvi pro danou hru.

6 Pocitacové hry v primarni prevenci

Teprve az budou edukacéni pocitacové hry pro uzZivatele stejné atraktivni jako klasické
pocitacové hry nebo internetové stranky, mohou byt vyuzivany pro didaktické ucely
v plném rozsahu. (BartoSova, In Kaliba, 2010) Myslenka edukac¢ni po¢itacové hry tu byla
jiz v druhé poloviné dvacatého stoleti. Mezi prvni didaktickou hru povazujeme hru
Oregon trail, ktera vznikla v sedmdesatych letech dvacatého stoleti. (Brom, In Kaliba,
2010) V dne$ni dobé jsou uz stovky eduka¢nich her. Ty jsou vyuzivany nejvice
v americkych firmach na vzdélavani zaméstnanct. (Shaffer, In Kaliba, 2010) D4 se tedy
fici, Ze pocitacové hry jsou vhodné pro vzdélani podle dnes$nich uéebnich pland. Jsou pro
mladez velice atraktivni svym zpracovanim a daji se snadno pfizptsobit pro urcitou

vzdélavaci skupinu. (Gangura, In Kaliba, 2010)

vvvvvv

vytvofeni kvalitni virtudlni reality. Jednim z ptikladd je hra Second life (Druhy Zivot).
Tato hra napodobuje redlny svét. UZivatel si zde vytvoii svého avatara a mize délat
prakticky vétSinu véci, které jsou mozné v bé€zném zivoté. V tomto svété je dnes
registrovano 17 miliont uzivatelli. Dokonce zde mizeme najit firmy s penéZnim obratem
do realného svéta. A také vznik patologickych jevi. Autor se domniva, ze zde chtéli tvirci
vytvofit hru, kterd bude hrace vzdélavat v oblasti socialnich vztahii. I za moZnosti vzniku
socialn¢ patologického chovani, jak se mnozi autofi obavaji. Po¢itacové hry maji vysoke
riziko negativniho vlivu na jedince, ale i velky potencidl pro vzdélavani a vychovu. Za
téchto podminek se d4 uvazovat, navzdory negativnim vlivim, Ze pocitacové hry mohou

byt pouzity ve sféfe primarni prevence. (Squire, In Kaliba. 2010)

26



Capek (In Kaliba, 2010) poukazuje na vyhody poéitatovych her pro edukaéni vyuziti.
Shrnul je do deseti segmentt: rozhodovaci, v€domostni, jazykovy, technicky,
programatorsky, socialni, dovednostni, technologicky, osobnostné-rozvojovy, profesné
kariérni. Z toho by se dalo usoudit, Ze by se na poc¢itatové hry mélo nahlizet zcela jiného
pohledu a vytvofit z nich prostfedek pro prevenci nezddouciho chovani. Kraus (In Kaliba,
2010) tika, ze bychom méli hledat spiSe zpusoby, jak pocitacové hry omezit a ne je
podporovat a zafazovat do vychovy. Toto je vSak téméi nemozné. Pocitatové hry jsou
vV tomto ohledu prakticky dokonalé. Jsou natolik atraktivni, Ze je téméf nemozZné je

vyradit, takova snaha by pusobila spiSe opacné. (Spousta, In Kaliba, 2010)

6.1 Pocitac¢ové hry pro primarni prevenci

Aplikace CZECH KID (www.czechkid.cz) neni sice pocitacova hra, ale nema k ni daleko.
Aplikace u¢i déti transkulturnim rozdiliim. Pomaha détem pochopit multikulturni rozdily
spole¢nosti. Uzivatel poznava mnoho virtudlnich charaktert, rtznych narodnosti
a socialniho prostiedi. Je tam napiiklad viethamska divka, romsky chlapec, atd. Uzivatel
se uci jejich kulturu, zvyky, osobni zkuSenosti, nazory, tradice, naboZenstvi. Tvarci této
aplikace se snazi, aby déti chapaly ostatni kultury, a tim podporovaly primarni prevenci.
(Kaliba, 2010)

Hra DOMACI NASILI — GAME OVER byla vytvofena pod zastitou Ministerstva vnitra
CR za uéelem prevence vzniku doméciho nésili v ¢eskych rodinach. Hra spoéiva
Vv simulaci partnerského zivota a sdileni spole¢ného domova. Hra¢ se béhem hrani potyka
s partnerskymi neshodami a musi se s nimi vypofadat. Hra mu pfitom ukazuje, zda jeho

rozhodnuti je spravné, ¢i ne. Dulezitym aspektem je vzajemna tolerance a tvofeni

kompromisu. (Kaliba, 2010)

Dalsi aplikaci je FEARNOT, ktera se soustiedi na Sikanu u déti. Je pro déti mezi § — 12
vékem. Pouzivd modelové piibéhy Sikany a pomdha détem nahlédnout na Sikanu
z odlisného uhlu. Déti maji moznost vidét nasledky Sikany a sledovat ji z pozice obéti.
Hra se snaZi vytvofit u ditéte vztah k animovanym postavam, aby lépe soucitily a chapaly

zavaznost Sikany. Aplikace byla vyuzivana hlavné v zahranic¢i. (Kaliba, 2010)
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7/ Eduka¢ni moZnosti pocitaCovych her

Pocitacové hry maji diky jejich z&bavnosti velky uspéch v ueni ur¢ité schopnosti, na
Kterou jsou zaméfeny. Ve vétSin€ popularnich ¢lanki o pocitacovych hrach se pise hlavné
o jejich negativnich efektech. (Griffiths, In Griffiths, 2002) Nicmén¢ lze v literatuie najit
mnoho odkazii na pozitivni efekty pocitatovych her. (Lawrence, In Griffiths, 2002)
Vyzkum v roce 1980 ukazal, Ze hrani po¢itacovych her zlepSuje ¢as reakce, kooperaci o¢i
arukou, zvysuje hra¢ovo sebevédomi. Dale zabavnost a vyzva hry zvySuje hrac¢uv studijni

potencidl. (Griffiths, 2002)

7.1 Pocitacové hry jako vzdélavaci prostiredek

Déti preferuji vyuku pomoci pocitacovych her, avSak pouze malé mnoZstvi her ma
vzdélavaci podstatu. Diikazy potvrzuji, Ze urcité schopnosti mohou byt zlepSeny hranim
pocitacovych her. Napiiklad prostorova ptedstavivost se velice zlepSuje hranim. Po dobu
dvaceti let védci pouzivali tyto hry jako prostfedek pro zkoumani jedinci a jejich

schopnosti. Vyzkum poukazal na uzite¢né edukaéni prvky. Mezi né€ patii tyto body:

e Pocitatové hry jsou atraktivni pro jedince z celého svéta bez ohledu na
demografickou polohu, vék, pohlavi, narodnost. (Griffiths, 2002)

e Mohou détem pomoci dosahnout ur¢ené¢ho cile, a pfitom poskytovat zpétnou
vazbu a monitorovat zmény v chovani. (Griffiths, 2002)

e Pomahaji vyzkumnikim méfit vykony v Sirokém rozsahu a mohou byt lehce
upraveny dle potteb. (Griffiths, 2002)

e Lze je pouzit pro zkoumani individualni charakteristiky osobnosti jako je
sebevédomi, sebevnimani, cilevédomost a individualni rozdily. (Griffiths, 2002)

e Miuzeme udrzet klienta po dlouhou dobu koncentrovaného diky z&bavnosti

a atraktivité poc¢itacovych her. (Donchin, In Griffiths, 2002)

e Mohou nalékat vice lidi do oblasti informacnich technologii, jak muze, tak i zeny.
(Griffiths, 2002)
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e Simula¢ni hry ndm pomadhaji naucit se véci, jinak nebezpetné, a byt pfitom
Vv bezpeci. (Griffiths, 2002)
e Pomahaji adolescentim vracet se do détskych let. (Griffiths, 2002)

Samoziejm& mame i nevyhody pocitatovych her v edukaci:

e Je problém presné zméfit edukacni efekt pocitacovych her z diivodu jejich stalého
vyvoje. (Griffiths, 2002)
e ZkuSenost a procviCovani muze vylepSit schopnosti hra¢e na uréité hie, a tim

piekroutit vysledky. (Griffiths, 2002)

I pres nevyhody se zda, Ze pocitacové hry mohou byt zjednoduSovaci vzdélavaci pomoci.

(Griffiths, 2002)

7.2 Pocitacové hry pro skupiny se specialnimi potiebami

Pocitatové hry byly pouzity v mnoha v programech pro zlepSeni socialnich schopnosti
déti a adolescentll s postizenim nebo jinym problémem. (Gaylord-Ross, In Griffiths,
2002)

Demarest (In Griffiths, 2002) toto zkoumala na svém sedmiletém synovi, ktery méa
autismus. Ukazalo se, Ze i pies jeho problémy s mluvenim, komunikaci, socializaci
a empatii, bylo hrani poc¢itacovych her jediné véc, ve které vynikal. To mélo za vysledek
posileni sebevédomi, a také ho to uklidiovalo. Pocitacové hry poskytuji vizualizaci,
rychlost a ptibeh, ktery pomaha détem Iépe rozvinout zakladni dovednosti a schopnosti.
Horn (In Griffiths, 2002) pouzival pocitacové hry na tfech détech s riznymi handicapy,
pro pozorovani jejich komunikativnich reakci. Jeho pozorovani byla pozdéji vyuzita
U komunikaénich zatizenich. Dal§i vyzkumnici pouZili pocitacové hry pro pomoc détem
S postizenim s prostorovym vnimanim (Masendorf, In Griffiths, 2002) pro cviceni, kde
se fesi n¢jaky problém (Hollingsworth, In Griffiths, 2002) a pro zlepSeni matematickych
schopnosti. (Okolo, In Griffiths, 2002) Clarke (In Griffiths, 2002) pouzil pocitatové hry

k lepsi kontrole impulsniho chovani u adolescentit mezi 11 az 17 rokem. U adolescentti
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byly diagnostikovany problémy s kontrolovanim impulsi. Lécba trvala 4 tydny a po

zkusebni dobé bylo u pacientd vidét nadSeni a spoluprace.

Pocitacové hry jsou vyuzivany pro zlepSeni celkového zdravi déti. Nékolik her bylo
vytvoreno specialné pro déti s chronickymi problémy. Jedna z nejlep$ich téchto her se
jmenuje ,,Packy and Marlon®. (Brown, In Griffiths 2002) Tato hra byla navrzena tak, aby
zlepsila sobéstacnost a dodrzovani zdravotnich pravidel u adolescentt s cukrovkou. Hra¢
hraje za charakter, ktery se chova podle pravidel pro lidi s cukrovkou. Pfitom se snazi
zachranit letni tabor pted krysami, které se snazi ukrast zasoby. Tato hra je dostupna na
www.clickhealth.com spolu s hrou ,,Bronkie the Brochiasaurus* (pro déti s astmatem)

a hrou ,,Rex Ronan“ (pro prevenci kouteni). (Griffiths 2002)

VétSina rodict by pravdépodobné podpofila pouzivani pocitacovych her ve Skolnich
lavicich, kdyby si byla jista, Ze to pomaha jejich détem. Je n€kolik faktori, které by méla
vétsina rodi¢l zohlednit, co se tyka hrani her jejich potomkii. Méli by znat ucel hry. Typ
hry, kterou jejich déti hraji. Dale rizika a stupen nasili. Dulezité je, aby se rodice také
zajimali o kladné faktory a snazili se pochopit, jak miize pocitacova hra jejich détem

pomoci. (Griffiths 2002)

30



8 Vyzkum

Hlavnim cilem vyzkumu je zjistit, jaka je zainteresovanost a informovanost rodicu
0 traveni volného Casu jejich déti na pocitaci. Zamétuje se pouze na rodice, jejichz déti
chodi na druhy stupen zakladni Skoly. Podstatou je stanovit, zda maji rodi¢e pichled
otom, co jejich dit¢ d€la na pocitaci, nebo jinych technologiich. Vedlejsi strankou
vyzkumu je zjistit nazor rodi¢t na pocitacové hry a jejich postoj k pouzivani zakazu
technologii jako doméciho trestu. DalSim cilem je zanalyzovat kolik volného ¢asu travi

dnes$ni déti s technologiemi.

Autor se rozhodl provést sviij vyzkum na rodicich, kteti maji dit€¢ na druhém stupni
zakladni Skoly. Tedy mezi 11 — 16 rokem. Pouzita byla vyzkumna metoda dotazovani
technikou dotazniku. Sbér dat byl provadén elektronicky prostiednictvim internetové
stranky survio (www.survio.com), V nékterych piipadech také osobné. Dotazniky
V papirové podobé byly podany autorovym piibuznym a znamym, kteti splituji kritéria
pro vyzkum. Takto vyplnénych dotazniki bylo Sestnact. Elektronicky dotaznik byl Sifen
hlavné pfes socialni sité, zejména na Facebooku. Jesté pied zacatkem vyzkumu byl
proveden piedvyzkum s malou cilovou skupinou péti respondentti. Na zaklad¢ toho byly
upraveny nékteré moznosti odpovédi. U otazky ,,Kolik hodin denné travi Vase dit¢ na
pocitaci?* byla zménéna odpoveéd’,,1 hodinu®, na ,,1 hodinu a méné*. Dale u otazky ,,Jaké

typy her hraje Vase dité?* byla navic nabidnuta odpovéd’ ,,online hry*.

V dotazniku se zkoumajici nejprve ptal na zakladni udaje. Jako je pohlavi ditéte a vék.
Poté se zamétil na klicova data vyzkumu. Dotaznik obsahoval 22 otazek, ze kterych byl
zjistovan postoj rodi¢u k dané problematice. Dotaznik vyplnilo 158 respondenti. Na
otazku, zda ma respondent dit¢ na druhém stupni zakladni $koly, odpovédélo 99 %
respondentti kladné. Je mozné, Ze je to z divodu znéni Uvodni textu dotazniku, kde autor
specifikuje parametry pro platnost dotazniku pro zavére¢nou praci. Cilem vyzkumu bylo
bud’ potvrdit, nebo vyvratit uréené hypotézy, které jsou zaloZzeny na vyzkumu organizace
ISFE z roku 2008, ktery se zabyval po¢itacovymi hrami. Studie probihala v 16 statech,
autorovi hypotézy jsou stanoveny pouze na vysledcich z Ceské republiky a ostatni staty

nejsou zatrazeny do urcenych piedpoklada.
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., Zabavnost her ocenuje 78 procent, prohloubeni prvkii soutéZivosti u deti 58 procent
a posileni kreativity 49 procent. Navzdory zazitym domnénkdam pouze 18 procent rodicii
u déti pozoruje zvyseni agresivity v SOuvislosti s hiranim. Naopak dvojndsobek rodicu diky
tomu hodnoti své déti jako méné agresivni. *“ (Jiti Vojacek 2014)
e HI1: Autor piedpoklada, Ze vice nez 64 % rodici si nemysli, Ze pocitacové hry
zptsobuji u déti zvySenou agresivitu.

o V dotazniku se na tuto hypotézu soustiedila otazka ¢. 6, 7 a 8.

V Ceské republice pouze &tvrtina rodiét uvedla, 7e védi, co je to systém PEGI.

V evropském méfitku je na tom Cesko podprimémé. K tomu pouhych sedm procent

tvrdi, Ze tento systém vyuzivaji k pofizovani her pro své déti. Statistika ukazuje, proc

bychom se této problematice méli vénovat. Vice nez polovina déti ve véku 10 — 15 let uz

nékdy ptisla do styku s hrou, ktera jim neni vékové doporucena. (Www.novinky.cz, 2014)
e H2: Dle autora prace 75 % rodi¢u netusi, co je to system PEGI.

o Odpovéd mizeme najit u 16. a 20. otazky.

.....

svymi détmi. Mezi témito evropskymi rodi¢i uvedlo 8 z 10, Ze hraji se svymi détmi.
Dokonce i vzemich jako je Némecko, Ceskd republika a Loty$sko, kde je méné
pravdépodobné, Ze rodi¢e budou s détmi hrat. Zde vyplnilo pies 50 % respondenti, Ze
hraji jako rodina. P¥imo v Ceské republice to bylo 73 % dotazovanych. (www.ISFE.eu,
2008)
e H3: Autor se domniva, Ze 73 % rodi¢u nékdy hrala pocita¢ové hry se svymi
détmi.

o Pro tuto hypotézu byly vyhrazeny otazky ¢. 10, 11 a 12.

V Cesku 41 % rodi¢i uvedlo, Ze vzdy kontroluji, co jejich déti hraji. Dal3ich 32 % tvrdi,
ze maji prehled o hrach jejich déti a kontroluji je po vétSinu Casu. Jedenact procent
kontroluje své déti nékdy a dvé procenta malokdy. Zbylych 14 % pfiznalo, ze nikdy
nezkoumalo hry, co hraji jejich déti. (www.ISFE.eu, 2008)
e HA4: Na zakladé autorova piredpokladu minimalné 14 % rodici nevi, co jejich
déti hraji za hry.
o Pro tento ptedpoklad jsou ve vyzkumu vyhrazeny otazky ¢. 17, 18 a 19.

32



8.1 Analyza vysledki

Otézka ¢islo 1 — Uved’te Vase pohlavi

Prvni otdzka se zaméfila na zakladni informace o respondentovi. Dotaznik vypliovaly

predevsim zeny. Téch bylo 51,6 %. Muzii bylo 39,6 %. Zbytek byli oba rodi¢e spole¢né.

Pohlavi respondenta

8,80%

39,60%

51,60%

m Mui = Zena = Oba

Graf 1 Pohlavi respondenta

33



Otazka ¢islo 2 — Mam dité na druhém stupni zakladni $koly
Respondenti méli uvést, zda maji dité¢ na druhém stupni zakladni skoly s védomim, ze

pokud vyplni ,,ne“, jejich odpovédi budou vyfazeny z vyzkumu. Pouze jedno procento

rodi¢t uvedlo, Ze dité na druhém stupni nema, tudiz jejich vysledky byly vytazeny.

Dité na druhém stupni

1,10%

98,90%

= Ano = Ne

Graf 2 Dité na druhém stupni
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Otézka Cislo 3 - NapiSte pohlavi Vaseho ditéte

Vétsina respondentii uvedla, Ze maji syna na druhém stupni zakladni Skoly. Mizeme
predpokladat, ze je to z diivodu, Ze pro tyto rodi¢e byl vyzkum vice pritazlivy, a ze se

podotykaji s timto tématem vice.

Pohlavi ditéte

45,10%

54,90%

= Divka = Chlapec

Graf 3 Pohlavi ditéte
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Otézka Cislo 4 — Do jaké tridy chodi Vase dité?
Mezi posledni informativni otdzku autor zatadil ro¢nik ditéte. P¥eci jenom je velky rozdil
mezi jedenactym a Sestnactym rokem. Takto bylo zjisténo, kterd ze skupin déti je ve

vyzkumu nejpocetnéjsi. Okolo 35 % respondenttt ma dité v devaté tfidé. V osmé tiidé ma

dité zhruba 30 % respondentii a 0 zbytek se déli tfidy sedma a Sesta.

Trida

17,60%

30,80%

6. m7. m8 m9.

Graf 4 Ttida
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Otazka ¢islo 5 — Ma Vase dité sviij po¢ita¢ nebo konzoli?
Tento graf jednozna¢né ukazuje, ze v dne$ni dob&é ma vétsina déti v star§im Skolnim véku

néjaky pftistroj, na kterém mohou hrat hry nebo byt na webovych strankach. Autor si

mysli, ze za par let zmizi i ta 4,4 % a pocitaée budou v domacnosti samoziejmosti.

Vlastni pocitac

4,40%

95,60%

= Ano = Ne

Graf 5 Vlastni pocitac
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Otézka Cislo 6 — Myslite si, Ze po€itacové hry zplsobuji u déti zvySenou agresivitu?

Ptes 57 % respondentii se domniva, ze pocitacova hra u ditéte zplisobuje zvySenou

agresivitu. To tedy vyvraci prvni zvolenou hypotézu (Autor piedpoklada, Ze vice nez

64 % rodici si nemysli, Ze pocitacové hry zpusobuji u déti zvySenou agresivitu).

MiiZzeme piepokladat, Ze je to tim, Ze v roce 2008 jesté nebylo takové mnozstvi a takova

pokrocilost her. V dnesni dobé jsou tvirci pocitacovych her schopni vytvofit velice

realistické hry, a vétSina téchto her v sobé ma velké mnozstvi nésili. Pravé to ji déla

atraktivni, jak jiz bylo uvedeno v kapitole ,pocitacové hry a agrese”. Tam jsme se

dozvédeli, ze jsou k tomuto tématu dva ptistupy. Jeden uvadi, ze hra tlumi agresivitu

a druhy, Ze ji podporuje. Vétsina respondentii se tedy priklani k ptistupu socialniho uéeni.

(Vaculik, 1999) Autor osobn& propaguje piistup katarze. (Nespor, Csémy, Smahel,

Houska, 2007)

Graf 6 Agresivita

Agresivita

6,60%

20,90%

36,30%

36,40%

= Ano = Spide ano = Spie ne Ne
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Otazka Cislo 7 — Myslite si, Ze pocita¢ova hra néjak ovliviiuje chovani Vaseho ditéte?

V grafu vidime, ze necelych 64 % dotazovanych se domniva, ze pocitacové hry néjak

ovlivituji chovéani jejich ditéte. Tim se potvrzuji data z ptede§lého grafu. MiZeme

predpokladat, ze vétSina rodic¢i nahlizi na pocitatové hry zaporn¢.

Vliv PC her na chovani

4,40%

37,40%
31,90%

26,40%

= Ano = Spide ano = SpiSe ne = Ne

Graf 7 Vliv PC her na chovani
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Otazka ¢islo 8 — Jaky vliv méa podle Vas pocitacova hra na dité?

V této otazce se autor snazil detailnéji zjistit, jak rodi¢e vnimaji vliv po¢itaovych her na
své dité. V otazce bylo mozno zvolit vice odpovédi. Pouze jeden z dotazovanych zastava
nazor, ze pocitatové hry Zadnym zptisobem neovliviiuji dité, i kdyz hraje cely den. Skoro
54 % procent véfi, ze hrani pocitatovych her ma dobry vliv, pokud je to v malych
davkach. Pouze 32 % si mysli, ze hrani poc¢itacovych her cely den ma na dité $patny vliv.
Zajimavé je, ze v této otdzce pouze 10 % respondentii zvolilo odpoveéd’, Ze pocitaGova hra
podporuje agresivitu. To se ptici s otazkou Cislo Sest, kde vétSina tvrdila, Ze pocitacové
hry zpasobuji zvySenou agresivitu. Tato nesrovnalost mohla nastat z divodu vybéru
vét§iho mnozstvi moznosti. Pravdépodobné vétsSina dotazovanych zaskrtla pouze jednu
moznost. To ze ma hra uklidiujici vliv na dit€ zvolilo 5 %, a 2 % si mysli, ze tlumi

agresivitu.

Zde se hypotéza ¢. 1 potvrzuje (Autor predpoklada, Ze vice nez 64 % rodicu si
nemysli, Ze pocitacové hry zpisobuji u déti zvySenou agresivitu). ,,Hrani her
podporuje agresivitu®, dosahlo pouze deset procent. Tato odpovéd se vylucuje
s odpovéd'mi v Sesté otazce. Vzhledem k tomu, Ze tato otdzka je podrobnéjsi. MuZeme

Fici, Ze se prvni hypotéza ve vyzkumu potvrdila.

Vliv PC her na dité

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% . .
0,00% — - |
Dobry (i kdyZ  Dobry (v Uklidiujici Tlumi Podporuje  Spatny (1v Spatny
hraje cely malych agresivitu agresivitu malych (pokud je u
den) davkach) davkach) toho cely
den)

Graf 8 Vliv PC her na dité
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Otazka ¢islo 9 — Kolik hodin travi Vase dité na pocitaci?

Z vysledkli u této otazky zjistujeme, ze vétSina déti starSiho Skolniho véku travi u
pocitace 2 — 3 hodiny, a to 56 %. Piekvapivé 25 % déti je na pocitaci pouze maximalné
hodinu denné. To je velice ptekvapujici vzhledem k dnes$ni dob¢, kdy skoro kazdé dité
vlastni sviij pocitac. Vysledky v8ak mohou byt zavadéjici. Rodi¢e nemusi mit
stoprocentni prehled, kolik Gasu tam déti travi, kdyZ oni nejsou doma. Ctyti az pét hodin
travi u pocitade necelych 18 % déti respondentt. Toto Cislo autor o¢ekaval mnohem

vys$si. Je mozné, Ze by tomu tak bylo, kdybychom se tazali primo déti.

Hodiny stravené na PC

1,10%

17,60%

25,30%

56,00%

m(0-1hodinu =2-3hodiny =4-5hodin 6 avice hodin

Graf 9 Hodiny stravené na PC
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Otézka ¢islo 10 — Hral/a jste nékdy pocita¢ové hry se svym ditétem?

Zde se tireti vyzkumné hypotéza nepotvrdila (Autor se domniva, ze 73 % rodic¢a
nékdy hrala pocita¢ové hry se svymi détmi). Bylo piedpokladano, ze alespon 73 %
rodi¢ti odpovi ,,ano*“. Vysledek se 1isi o 26 %. Muzeme spekulovat, Zze dnesni rodice
nemaji takovy zajem o pocitacové hry svych déti jako diiv a rad¢ji travi Cas se svym

ditétem jinym zptisobem.

Hrani PC her s détmi

47,30%
52,70%

= Ano = Ne

Graf 10 Hrani PC her s détmi
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Otazka ¢islo 11 - Chtélo nékdy Vase dité, abyste s nim hrali po¢itacové hry?

Z grafu Cislo 11 zjistujeme, ze 67 % déti chtélo n€kdy po svém rodici, aby si s nim zahralo
pocitacovou hru. Presto 52 % rodicu si se svym ditétem nikdy nezahralo. V podrobnéjsim

vyzkumu by se dalo vypozorovat, zda to ma néjaky vliv na vyvoj ditéte.

Dité chtélo hrat s rodici

33,00%

67,00%

= Ano = Ne

Graf 11 Dité chtélo hrat s rodi¢i
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Otézka ¢islo 12 — Jak Casto hrajete spolu s ditétem pocitacové hry?

Z dvanacté otazky jsme se dozveédéli, ze 41,8 % rodicu nikdy pocitacovou hru s ditétem
nehralo. Zde se opét nepotvrzuje tireti hypotéza (Autor se domniva, ze 73 % rodica
nékdy hrala po¢itac¢ové hry se svymi détmi.). Tricet procent si parkrat v zivoté zahralo
pocitatovou hru s ditétem. Pét procent rodi¢u hralo s ditétem jednou v Zivoté. Dle autora
bude budouci generace hrat s ditétem vice. Bylo by zajimavé polozZit tuto otazku za deset

let. Zbytek dotazovanych hraje s ditétem jednou nebo parkrat do mésice.

Cas hrani s ditétem

Nikdy

Jednou v Zivoté
Parkrat v Zivoté
Parkrat do mésice
lednou tydné

3x - 2 tydné

Ax -5x tydné

Denné

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

Graf 12 Cas hrani s ditétem

44



Otéazka 13 - Davate svému ditéti néjaka omezeni, kolik ¢asu miiZe travit na pocitaci?

Zde vidime, Ze 34 % déti respondentti muze travit na pocitaci, kolik ¢asu chtéji. Z toho
muizeme predpokladat, ze u téchto déti nemaji rodice takovy piehled, co v§echno tam dité
déla. Musime také brat v potaz, Ze rodi¢e nedavaji omezeni, protoZze dité samo nema
zajem travit ¢as u pocitace. SKoro polovina rodi¢t dava svym détem omezeni 1 — 2 hodiny
denn¢ na pocita¢i. V dnesni dobé jsou 2 hodiny denn¢ pro dité v tomto veéku akorat. Kdyz
pocitame pouze volny ¢as. Pokud dit¢ musi plnit néjaké povinnosti do Skoly na pocitaci,
tak by to mélo byt o néco vice. Necelych 17 % déti ma povoleno 3 hodiny. Je mozné, ze
zde rodice pravé zapocitavaji i ¢as pro Skolni povinnosti na pocita¢i. Pokud ne, jsou podle
autora tfi hodiny denn¢ pfilis. Zbylych pét procent uvedlo omezeni 4 hodiny, a 5 hodin
a vice. Pravdépodobné toto uz neni ani omezeni. Dit¢ mize travit vétSinu volného casu

na pocitaci.

Povoleny ¢as u pocitace

28,60%
34,10%

15,40% 2,20%
3,30%
16,50%
= Ne = Ano (5 a vice hodin) = Ano (4 hodiny)

Ano (3 hodiny) = Ano (2 hodiny) = Ano (1 hodinu)

Graf 13 Povoleny ¢as u pocitace
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Otazka cislo 14 — Dovolujete Vasemu ditéti chodit na internet bez dohledu?

Necela polovina rodi¢t nechava déti na internetu bez jakéhokoliv dohledu. To je v dnes$ni
dob¢ velice rizikové k vzhledem k velkému mnozstvi negativnich vlivli a nebezpeci na
internetu. Rodi¢e by méli mit alespon Caste¢ny pichled o aktivité ditéte na internetu.
Ostatni pfevazné odpovidali ,,spiSe ano“ a ,,spiSe ne“. To je vyhodnoceno jako maly
zajem, nebo jako obcasné kontroly ¢innosti. Pouze pét procent rodi¢t kontroluje dité po

celou dobu aktivni ¢innosti na internetu.

Dité samo na internetu

5,50%

25,30%

42,90%

26,40%

= Ano = Spide ano = Spi%e ne Ne

Graf 14 Dit& samo na internetu
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Otézka ¢islo 15 - Vite o vSem co Vase dité déla na pocitaci?

Na tuto otazku odpovédélo 71 % respondenti tak, ze spiSe vedi, co jejich dité déla na
pocita¢i. K tomu dalSich 7,7 % rodict si je naprosto jistych, ze vio vSem. Zbylych 16,5 %
spiSe nevi a nemaji moc piehled a 4,4 % pftiznalo, Ze rozhodné nevi o vSech ¢innostech

svych déti.

Cinnost na pocitaci

4,40% 7,70%

71,40%

m Ano m SpiSe ano = SpiSe ne = Ne

Graf 15 Cinnost na pogitaci
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Otazka ¢islo 16 — Vite co je to systém PEGI?

U této otazky byla stanovena hypotéza (Dle autora prace 75 % rodi¢i netusi, co je to
systém PEGI). Je to systém, ktery urcuje, pro jaky vék ditéte nebo dospé€lého je hra
vhodna. Rodi¢e by ho méli znat, aby mohli 1épe rozhodnout, zda své dité¢ nechat hrat
urc¢itou hru. PFedpoklad se zde potvrdil, 91 % dotdzanych nevi, co to systém PEGI je.

V otazce cislo dvacet uvidime, jestli respondenti alesponi védi, k ¢emu systém slouzi.

Systém PEGI

8,80%

91,20%

= Ano = Ne

Graf 16 — Systém PEGI
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Otazka ¢islo 17 — Jaké typy her hraje Vase dité?

Sedmnéacté otazka se soustiedi na typy her, které jsou podle autora nejc¢astéjsi, S moznosti
pro dotazované dopsat dalsi odpovédi. Tuto moznost nikdo nevyuzil, pravdépodobné
nabidka obséahla vsechny typy her, co dnesni déti hraji. Nejpopularnéjsi typ her jsou hry
mobilni. MiZe to byt nastupem chytrych telefonti, které jsou v dne$ni dobé velmi
popularni. Hned za nimi skongily stfilecky. Na tfetim misté se umistily online hry. Tato
moznost byla doplnéna diky predvyzkumu. P¥ekvapivé bylo nizké procento u RPG her,
protoZe jsou velice popularni. Je mozné, Ze mnoho rodi¢t nema tuseni, co to RPG hry

jsou. Pouze nizké procento odpovédélo, ze viibec nezna typy her jejich déti.

Zde se ¢tvrta hypotéza nepotvrdila (Na zakladé autorova piedpokladu minimalné
14 % rodici nevi, co jejich déti hraji za hry). Je mozné, ze respondenti pouze tipli, co

za typ hry jejich déti hraji. Proto se v 18. otazce snazime zjistit, jestli hry opravdu znaji.

Typy PC her déti

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

5%
i [ i
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Graf 17 Typy PC her déti
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Otazka c¢islo 18 — Jaké hry hraje Vase dité?

Autor chtél zjistit, zda rodi¢e pfesné znaji jednotlivé hry, které jejich déti hraji. Vybral si
podle vlastniho ndzoru deset nejpopularnéjSich her dnesni doby. A dodal moznosti
,hevime a ,jiné“. V nejvétsim zastoupeni se objevuje hra Minecraft. Ma skoro 38 %
a prave tato hra se fadi do RPG her. Oblibena je také hra NHL (hokejovy simulator). Déle
World of tanks (tankovy simulétor) a FIFA (fotbalovy simulator). Nejméné respondentt
zvolilo Overwatch (stiilecka), coz je hra pomérné nova a navic zpoplatnéna. U odpovédi

,jiné* pak byly dopsany dalsi tfi hry, a to The Sims, Fishao a mobilni hra Star Wars.

Odpoveéd’ ,,nevim* zvolilo pfes 30 % rodi¢t. To znamena, Ze se 4. hypotéza potvrdila.
(Na zakladé autorova predpokladu minimalné 14 % rodici nevi, co jejich déti hraji
za hry.) Rodice nemaji piehled o hrach. Déti tak mohou hrat hry ur¢ené pro dospélé. To
muze mit vliv na jejich zdravy psychicky vyvoj.

PC hry déti
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Graf 18 PC hry déti
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Otazka ¢islo 19 — Zajimate se o hry, které Vase déti hraji?
U tohoto grafu se ¢tvrta hypotéza znovu potvrdila (Na zakladé autorova predpokladu

minimalné 14 % rodi¢a nevi, co jejich déti hraji za hry). Vidime, Ze 35 % respondentti

se viibec nezajima, nebo se skoro nezajima o pocitacové hry jejich déti.

Zajem rodicl o hry déti

9,90%

26,40%

40,70%

= Ano = S5pide ano = Spide ne = Ne

Graf 19 Zajem rodici o hry déti
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Otazka c¢islo 20 — Vite, kde najit, pro ktery vék ditéte je hra doporucena?

Kdyz porovname 20. a 16. graf, vidime vyrazny rozdil v odpovédich. Muzeme tvrdit, ze
polovina rodi¢u vi, Ze kazda hra ma néjakou hranici, pro ktery vék je doporucena.
Malokdo vsak vi, ze se to nazyva systém PEGI.

Hypotéza ¢&. 2 se potvrdila v 16. otazce (Dle autora prace 75 % rodi¢a netusi, co je
to systém PEGI). Zde vidime, Ze rodi¢e maji o néco vétsi piehled o vékové dostupnosti

her pro dité.

Doporuceny vék

49,50% 50,50%

= Ano = Ne

Graf 20 Doporuceny vék
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Otazka c¢islo 21 — Zanedbaly Vase déti nékdy své povinnosti kviili po¢itaci?

Graf se dé€li na dvé hlavni odpovédi. Nejcastéjsi odpovedi bylo ,,ne, tu vybralo 46 %.
Druhou nej¢astéjsi odpovédi bylo ,,ano vice nez jednou®. Miizeme tedy fici, ze pokud dité
zanedba své povinnosti kviili pocitaci, je velka pravdépodobnost, Ze se to bude opakovat.
Pouze u necelych 9 % se to neopakovalo. Zbyla dvé procenta zanedbavaji ¢asto Své
povinnosti.

Zanedbani povinnosti

8,80%

46,20%

42,90%

2,20%

= Ano jednou = Anovice ne? jednou = Ano éasto = Ne

Graf 21 Zanedbani povinnosti
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Otézka Cislo 22 — Pouzili jste nékdy zakaz pocitace jako trest?

Jako trest pro své déti pouziva zakaz pocitace 76 % respondentd. Z toho 15 % tento trest
pouzilo jen jednou, zbytek to uz udélal vicekrat. Pouze 24 % nikdy zékaz pocitace jako

trest nepouzilo.

Zakaz pocitace

15,40%

24,20%

14,30%

46,20%

= Ano jednou = Anovice neZ jednou = Anodasto = Ne

Graf 22 Zakaz pocitace
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8.2 Shrnuti vysledki

V dnesni technologické dob¢, ma skoro kazdé dit¢ druhého stupné zakladni skoly sviij
vlastni pocita¢ nebo konzoli. Pouze 4,4 % rodict uvedlo, ze jejich dité pocita¢ ani konzoli
nevlastni. I pfes to mizeme predpokladat, ze k nému maji jednoduchy pftistup.

V soucasnych rodinach se vzdy nachazi alespon jeden poc¢ita¢ na domacnost.

Néazory lidi se mohou mnohdy na ur¢ité téma lisit. Zalezi, jakou ma ¢lovék zkuSenost
S danou problematikou. Ve vyzkumné ¢asti se ukazalo, Ze respondenti maji spiSe
negativni zkuSenost s pocitaovymi hrami. Domnivaji se, Ze hra zvySuje u jejich ditéte
agresivitu. U podrobngjsi otazky na toto téma se ale shodli, Zze hra ma v malych davkach
dobry vliv na dité. Vétsina tedy souhlasi, Ze hra v kone¢ném disledku agresivitu u déti
nezpusobuje. Prvni hypotéza, kterd zni ,,Autor predpoklada, Ze vice nez 64 % rodic¢u

si nemysli, Ze poc¢itac¢ové hry zpisobuji u déti zvySenou agresivitu*, byla potvrzena.

vvvvv

80 % travi u pocitate maximalng 3 hodiny denng, spise méng&. Sedesat procent rodi¢i
svym détem zakazuje travit Cas na pocitaci déle. Velké procento respondentti vSak nedava
z4dné omezeni. Tak malokteré dit¢ respondentii chodi na pocita¢ vice nez tii hodiny
denn¢. Respondenti uvedli, Ze i oni se zapojuji do hrani her se svymi détmi. Hry jsou
velice atraktivni. Déti chtéji toto nadSeni sdilet se svymi rodi¢i a rady hraji s nimi. Témé&f
sedmdesat procent déti nékdy chtélo po rodici, aby s nim hral. V dotazniku uvedlo 42 %
dotazovanych, ze se svym ditétem nikdy nehrali poéitaovou hru. Tieti hypotéza, ktera
zni ,,Autor se domniva, Ze 73 % rodi¢i nékdy hrala pocita¢ové hry se svymi détmi*

nebyla potvrzena.

Bylo zjisténo, ze rodi¢e nemaji velky ptehled o pocitacovych hrach jejich déti. Bylo
uvedeno, Ze hry znaji a védi, kde najit uré¢eny vek pro hru. Z odpovédi mizeme ale vy¢ist,
ze tomu tak neni nebo jim je jedno, jaké hry jejich déti hraji. Rodice by v tomto méli byt
opatrnéjsi a zajimat se o naplii her. Méli by pomoci détem vybrat hru, kterd umozni jejich
rozvoj. Druhd hypotéza, kterd zni ,,Dle autora prace 75 % rodi¢a netusi, co je to
systtm PEGI“ byla potvrzena. Autorova c¢tvrtd hypotéza ,Na zakladé autorova

predpokladu minimalné 14 % rodic nevi, co jejich déti hraji za hry“ byla potvrzena.
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Zaveér

Bakalarska prace se zabyva pohledem rodi¢i na traveni volného Casu jejich déti u
pocitatovych her. Je zaméfena na zaky druhého stupné zakladnich $kol. Prvni kapitola
vysvétluje, co to volny Cas vlastné je a pro¢ je dulezity. Volny ¢as je pro dité jednou
Z nejdilezitéjsi slozkou pro zdravy duSevni i psychicky vyvoj. V préci je ukézano, jak ho
co nejefektivnéji vyuzit. Na volny ¢as ditéte ma nejvétsi vliv rodina. V dnesni vyspélé
dobé se skoro v kazdé rodiné nachazi pocita¢. Pfichod pocita¢e zasadné zménil traveni
volného ¢asu u déti i dospélych. Dulezité je védét, co pocita¢ znamena pro volny cas

ditcte, a jak ho ovliviiuje.

Dalsi ¢ast se vénovala pocitaci a hlavné poc¢itatovym hram, které jsou hlavnim lakadlem
pro déti. Ukézali jsme si, jaké druhy her existuji. Je mnoho typi pocitacovych her.
Nekteré se dnes uz skoro nehraji a jiné typy her se rozristaji kazdy rok. Na takovéto hry
je tfeba davat pozor, ne vSechny jsou vhodné pro dité. Nové hry velmi ¢asto obsahuji
nasili. Mohou ovliviiovat dité negativnim zptisobem. Hra puisobi na psychiku a fyziologii
ditéte, dlouhé vysedavani u pocitace zpiisobuje fyzické problémy, které diive déti
V brzkém véku nemivaly. Studie poukazuje také na vyhody pocitacovych her. Hra ma
vyuziti v mnoha oblastech. Zvysuje ditéti reakéni dobu, rozviji logické mysleni a pomaha
naucit se zvladat zivotni situace. PocitaCové hry mohou slouZit i jako prevence. Dité se

Z her miZe naucit napiiklad, co je to Sikana a jak ji Ize pfedchazet.

Ve vyzkumné ¢asti byl zkouman piehled a nazor rodic¢t na tuto problematiku. Cilem bylo
zjistit, jaké maji rodi¢e védomi o pocitacovych hrach svych déti. Vyzkumné Setieni bylo
provadéno technikou dotazniku. Tato technika méla své klady i zapory. Bylo nashirano
velké mnozstvi dat, ale vysledky nebyly tak piesné, jako by byly naptiklad pti rozhovoru
s rodi¢i. Autor dosel k zavéru, Ze si jsou rodi¢e védomi negativnich vlivii pocitacovych
her svych déti. Snazi se déti omezovat a kontrolovat jejich ¢innost na pocitaci. Maji vSak
slaby ptehled o jednotlivych hrach a nevédi, co vSechno je v nich obsazeno. Bylo by dobré

rodicée v této oblasti vzdélavat.
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Priloha 1

Dotaznik

Dobry den,

rad bych Vas poprosil o vyplnéni mého kratkého dotazniku na problematiku pocitacovych
her a internetu u déti starSiho Skolniho véku. Vysledna data budou slouzit k vyzkumu pro
mou zaveérecnou praci. Dotaznik je zamétfen na Vase dité. Pokud mate déti vice, vyplite

dotaznik o jednom ditéti a poté zopakujte o dal$ich, pokud chcete. Dékuji za spolupraci

Uved’te vaSe pohlavi
e Zena
e Muz

e Oba (pokud vypliuji oba rodice)

Mam dité na druhém stupni zakladni Skoly

e AnNo

e Ne (vase data nebudou zatazena do statistik)

Napiste pohlavi vaseho ditéte
e Divka
e Chlapec

Do jaké tiidy chodi vase dité?
o 6.

o 7
o 8
e 9
Ma vase dité sviij pocitac¢ nebo konzoli? (Popripadé spole¢ny se sourozencem)

e AnNo

e Ne



Myslite si, Ze pocitacové hry zpisobuji u ditéte zvySenou agresivitu?
e Ano
e SpiSe ano
e SpiSe ne

e Ne

Miyslite si, Ze pocita¢ova hra néjak ovliviiuje chovani vaseho ditéte?
e Ano
e SpiSe ano
e SpiSe ne

e Ne

Jaky ma podle vas pocitacova hra na dité vliv? (Ize zaSkrtnout vice)
e Dobry (i kdyz hraje cely den)
e Dobry (v malych davkach)
e Uklidnujici
e Tlumi agresivitu
e Podporuje agresivitu
e Spatny (i v malych davkach)
e Spatny (pokud je u toho cely den)

Kolik hodin denné travi vase dité na pocitac¢i? (Popripadé mobilu, herni konzoli,

nebo jiné technologii)

e 0-—1hodinu
e 2 -3 hodiny
e 4 —5hodin

e 6 avice hodin

Hral/a jste nékdy pocitacové hry se svym ditétem?

e Ano



e Ne

Chtélo po vas vase dité, aby, jste s nim hraly pocitacové hry?
e Ano
e Ne

Jak ¢asto hrajete spolu s ditétem pocita¢ové hry?

e Denné

e 4x-—5xdo tydne

e 3x-—2xdo tydne

e Jednou tydné

e Pérkrat do mésice

e Parkrat v Zivoté

e Jednou v zivoté

e Nikdy

o
Davate vasemu ditéti néjaké omezeni, kolik ¢asu miize denné stravit u pocitace?
(Popripadé mobilu, herni konzoli, nebo jiné technologii)
Ne

e Ano (5 avice hodin)

e Ano (4 hodiny)

e Ano (3 hodiny)

e Ano (2 hodiny)

e Ano (1 hodinu)

Dovolujete Vasemu ditéti chodit na internet bez dohledu?
e Ano
e SpisSe ano
e Spise ne

e Ne



Vite o v§em co vasSe dité déla na pocitaci? (Popripadé mobilu, herni konzoli, nebo
jiné technologii)

e Ano

e SpiSe ano

e SpiSe ne

e Ne

Vite co je to systém PEGI? (kazda hra pod ného spada)
e Ano
e Ne

Jaké typy her hraje vase dité? (Ize zaSkrtnout vice)
e Adventury
e RPG
e Sportovni
e Zavodni
e Stiilecky
e Mobilni hry
e Strategie
e Logické hry
e Arkady
e Simulatory

e Online hry

Jaké hry hraje vaSe dité? (Lze zaSkrtnout vice)
e World of Warcraft (Wowko)
e World of Tanks
e Minecraft
e League of legends (Lolko)
e Grand theft auto (GTA)
e Call of Duty



e Overwatch

e NHL

e FIFA

e Need for speed
e Nevim

e Jiné

Zajimate se o hry, které vase déti hraji?
e Ano
e SpiSe ano
e SpiSe ne

e Ne

Vite kde najit, pro jaky vék ditéte je hra doporucena? (bez pouZiti internetu)
e Ano
e Ne

Zanedbaly vase déti nékdy své povinnosti kvili pocitaci? (Popiipadé mobilu, herni
konzoli, nebo jiné technologii)

e Ano jednou

e Ano vice nez jednou

e Ano Casto

e Ne

Pouzili jste nékdy zakaz pocitace jako trest? (Popripadé mobilu, herni konzoli,
nebo jiné technologii)

e Ano jednou

e Ano vice nezZ jednou

e Ano Casto

e Ne
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