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1 UVOD

Nachéazime se v dob¢, kdy jsme v neustalém kontaktu s moderni technologii. Malokdo
Z nas si dnes umi predstavit den bez usednuti k poéitaci, chvilky stravené bez mobilu a bez
ptipojeni k internetu. Moderni technologie nam v mnoha ohledech usnadnuje zivot. Hodné z nas
tak fesi své povinnosti z pohodli domova a jesté u toho usSetii spoustu Casu. At uz se jedna
0 pohodIngjsi placeni Gétu, rychlejsi komunikaci nebo tieba pohodInéjsi nakupovani pies
internetové obchody. VSechno by se zdalo byt v poradku, ale ne nadarmo se tika, ze vS§eho moc

skodi.

Zatimco diive byly pocitae vyuzivany primarné¢ k pracovnim tcéelim, dnes je jejich
skala vyuZitelnosti mnohonasobné vétsi. Cim dal Gast&ji nam poéitad slouzi nejen jako
pomocnik, ale hlavné jako prosttedek, jimz vypliiujeme sviij volny ¢as. Denné brouzdame po
socialnich sitich, sledujeme videa a hrajeme pocitacové hry. Pocitacové hry se staly masivni
zabavou hlavné u déti a mladistvych. Spousta déti dava prednost praveé pocitaovym hram pied
jejich zdravi. Posledni dobou se dokonce ¢im dal €astéji vyskytuji déti, u kterych ¢as straveny
hranim pocitaovych her abnormalné pievySuje veSkeré jiné volnocasové aktivity,
a tak se snadngji stavaji na pocitacovych hrach zavislé. O tomto druhu zavislosti se mluvi
minimalné, mozna pravé proto, Ze jde o zavislost nelatkovou. Dal§i moznou variantou je malé
informovanost vefejnosti o jejich rizicich. Casto mame tendenci vidét v poéitatovych hrach
a modernich technologiich pouze zlo, diky kterému se rozpadaji socidlni vztahy a upadaji
osobni setkani, proto se budu snazit ve své praci upozornit i na kladné ptinosy pocitacovych

her, které jsou vefejnosti opomijeny.

V mé bakalafské praci se zajimam o déti druhého stupné zékladnich Skol. Zamétuji se
hlavné na ¢as straveny na pocitaci, libovolné traveni volného ¢asu a miru vyuziti pohybovych
aktivit. V souvislosti s témito zkoumanymi parametry chci zjistit do jaké miry je nadbytek ¢asu
straveného u pocitace rizikovym faktorem. Jako budouciho ucitele télesné vychovy m¢ bude
zajimat i Cas straveny pohybovymi aktivitami, abych nabyla pfesvédCeni o pravdivosti

nedostatku pohybovych aktivit u déti, k némuz se piiklani Siroka verejnost a média.



2 PREHLED POZNATKU

2.1 Charakteristika starSiho Skolniho véku

Rana adolescence neboli pubescence, zahrnuje prvnich 5 let dospivani. Toto obdobi je
vymezeno vékem od 11 do 15 let, tedy navstévovanim 2. stupné zakladnich Skol. Mezi
nejvyznamnéj$i zmény této veékové skupiny patii predevS§im télesné dospivani,
které se vyznacuje pohlavnim zranim. Dochézi ke zfetelnym proméndm chovéni a sebepojeti
osobnosti jedince. Pfichazeji zmény zpisobu mysleni, potieba piijatelné pozice ve sveété a jiny
zpusob prozivani emoci. Pubescent se zaCina pomalu osamostatiiovat a vazby na rodice ubiraji
na intenzité. VEtsi vyznam neZ doposud pro jedince maji vrstevnici. Zatimco v obdobi détstvi
jsou ochrana a rozhodovani rodi¢ti za dit¢ velmi dulezitymi jistotami, v dalsi fazi rozvoje
by mohly spiSe ptekazet. Zde je prostor pro vétsi volnost v rozhodovani dospivajiciho. Dale
zaCinaji prvni pocateni experimenty s partnerskymi vztahy, prvni zamilovanost a velmi
dilezitou roli nesou pratelé. Casté je odlisovani se od ostatnich, a to vzhledem, hodnotami,

z4jmy, zivotnim stylem apod. (Véagnerova, 2012).

2.1.1 Télesny vyvoj

Dané obdobi muzeme S ohledem na biologické aspekty podle Langmeiera &
Krejcifikové (2006) dé€lit na fazi prepuberty, jez je brana jako prvni pubertalni faze a fazi vlastni

puberty, tedy druhou fazi puberty.

e Prvni fize — trva vétSinou od 11 do 13 let, u chlapci je zpozdéna zhruba o 1-2
roky. Zacina prvotnimi znamkami pohlavniho dospivani, které se projevuji
zejména rozvojem sekundarnich pohlavnich znakl. V této fazi si miZeme
vSimnout také zrychleni té€lesného ristu. U divek kon¢i ndstupem menstruace,
u chlapcti prvni emisi semene.

e Druhd fize — nastupuje po dokonceni faze prvni a trva do dosaZeni schopnosti
reprodukce. Vékové vymezujeme obdobi zhruba od 13 do 15 let. U divek
se vyznacuje pravidelnym ovulaénim cyklem a menstruaci, u chlapct

po dokonceni vyvoje hlavnich sekundarnich pohlavnich znaki.

Mezi dal$i charakteristické znaky tohoto obdobi patfi i pfibirani na vaze a pfibliZovani se své

dospelé vysce (Langmeier & Krejcitikova, 2006).



Jak zmifiuje Rican (2014), pubescent miZze v jedenactém roku vyrast ze 145 cm
na 171 cm v patnacti letech, divky ze 146 na 164 cm. V tomto pifipad€é hovoiime 0 riistovém
spurtu, ktery je popisovan jako prudké zrychleni ristu. Divky vyrostou diive nez chlapci,
mluvime-li o obdobi od 11 do 12 let. U chlapcu je spurt prudsi, ale dochazi k nému zhruba

o 2 roky pozdéji. Po 15. roce riist pokracuje opét pomalejSim tempem. Dochazi ke zménam

vvvvv

vvvvv

podkozniho tuku, zatimco u chlapcii pozdéji mizi, u divek ztstava. Chlapcim se méni hlas,

tzv. mutuji (Rican, 2014).

T¢lesné zmény mohou vyvolat ohrozeni vlastni totoznosti, kterd mize byt ztratou
vlastni jistoty. Teenagefi mohou byt na své télesné zmény hrdi, ale stejné tak se za né mohou
stydét. Pokud proména téla ptichazi pfili§ brzy, nemusi ji jedinec zvladat po psychické strance
ptilis dobte (Vagnerova, 2012). Bealova (1994) tvrdi, Ze diive dospélé divky maji celkové nizsi
sebevédomi a &astéji trpi problémy, které se tykaji emoci. Cast&jsi je u této skupiny divek také
vyskyt depresi, nez u divek, které dospivaji pozdé¢ji. Nejidealnéjsi se zda byt vyspivani s veétsi

skupinou dévcat v kolektivu, které mohou byt oporou.

V rané adolescenci je zvykem, Ze divka za¢ne podrobné¢ studovat své télo a Casto je
nespokojena se svym zjisténim. Dochazi ke srovnavani svého téla s ostatnimi divkami a zjisténi,
ze je ptili§ hubend nebo tlustd, mald nebo velka apod. Chlapci studuji své télo daleko méné.
(Orvin, 2001). Janosova (2008) se zminuje ve své publikaci o tom, ze je pro divky proces
dospivani daleko traumatictéjs$i nez pro chlapce, a proto je mu vénovana vétsi pozornost. Jako
jeden z diavodu povazuje pravé prichod menstruace. Jak sama tvrdi, ur¢itd pozornost

a otevienost procesu dospivani v okruhu rodiny by mohla zlepsit i sebepojeti samotné divky.

2.1.2 Motoricky vyvoj

Co se tyce hrubé motoriky, jedinci jsou pfechodné neobratni a maji nekoordinované
pohyby, zvlast’ chlapci. Budeme-li mluvit o jemné motorice, je typickd mirna kiecovitost,
zrychlenym ristem. Nove se objevuji silové vykonnosti, které jsou kratkého trvani, protoze
byvaji velmi Gasto vystfidany pocity tnavy. (Simitkova-Cizkova, Binarova, Holaskova,

Petrova, Plevova & Pugnerova, 2008)
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Rozvoj pohybovych schopnosti s vékem nadale pokracuje, ale je ovlivnén celou fadou
nerovnomérnosti, které ptrichazi s vyvojem. Ve skole jsme byli pouceni o tom, ze dospivajici
v tomto véku maji diky ristu horsi obratnost a velmi casté jsou pohybové diskoordinace (Spatné
drzeni téla a klativost chlize). Vyjimkou neni ani Casta svalova dysbalance, ktera je zpisobena
jednostrannym pretézovanim, kdy se stale opakuji stejné pohyby, bez jakékoliv kompenzace.
Co se tyce obratnosti, urcité je v tomto veku lepsi u divek. Dobré piedpoklady nastavaji hlavné
Z hlediska motorického uceni. S vékem nartstd také vykonnost a zvySuji se rozdily mezi
dévcaty a chlapci. Na vzestupu muze byt i koordinace, budeme-li zatazovat vice koordina¢nich
cviceni v tomto veéku. Dale ptirozené vzrista pohyblivost, a jak uz bylo zminéno, nové se
projevuji i silové vykonnosti. Pro tuto vékovou skupinu je zadouci preference komplexnégjsich
cvikl, zaméfit se na techniku cviceni a spravné navyky (protazeni, kompenzace). Doporucuji
se cviky s ptekonavanim vlastniho odporu, je mozné zapojeni lehkych ¢inek nebo expandéru.
Jelikoz s sebou zminéné obdobi nese zvysené rizika poskozeni podplrné pohybového aparatu,
musime byt opatrni. V tomto vékovém obdobi je velmi dilezita fixace na sportovni ¢innost.
Nejenze pomuze pieklenout rozporuplné obdobi dospivani, ale mize pomoci jedincim vytvofit

spravné navyky k pohybové aktivité v pozdéjsich letech.

2.1.3 Kognitivni vyvoj

vvvvvv

pfechod od konkrétnich operaci k formalnim. Casto se v souvislosti s timto obdobim zmitiuje
typické Piagetovo stadium formdlnich logickych operaci. Zatimco u déti mladSiho Skolniho
véku je typické teprve poznavani realného svéta, déti starSiho Skolniho véku uz vnimaji realitu
takovou, jakd je doopravdy. Dospivajici se dostava do faze, kdy je schopen uvaZzovat
hypoteticky, a t0 ma za nasledek i ¢asté pfemySleni o budoucnosti. Nové uvazuji vice
systematicky a jsou schopni pfemyslet nad proménlivosti moznosti, coz spéje kK pochopeni vice
nazort.. Vyuka na druhém stupni zékladnich skol rozviji novy zptisob uvazovani jedince, ktery
se muze liSit od béZnych Zivotnich situaci. Zatimco Skola dava pravidla, které feSeni je v dané
situaci spravné, a nevyvolava vétsinou Zadnou nejistotu, situace z béZzného Zivota tak jasné byt

nemusi. ReSeni je v mnoha ptipadech t€Zké a nejednoznacné (Vagnerova, 2012).

Dit¢ zafind myslet abstraktné, Uplny vyvoj abstraktniho mysSleni je dokoncen
az v dospélosti. Dal§i zménou je narast po€tu spravné feSenych problému, které jsou feseny

Jinymi zpasoby, nez v mladSim Skolnim véku. Dité uz je umi tfidit a srovnavat konkrétni véci.
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Je schopno vyvodit logicky zavér. Pfichazi rozvoj logické paméti, kdy uz se jedinec neuci
viechno zpaméti, ale chape souvislosti. Casto se vyskytuje vice kritiky k dosp&lym osobam

a mensi respektovani autorit (Simi¢kova-Cizkova et al., 2008).

Rozkolisané emoce, zptisobeny vyvojem, se projevuji i V jinych funkcich, které se tykaji
psychiky. Kvili emo¢ni nestabilité a zvySené nepozornosti mize nastat hor$i zaznamenani

podnétil. Dokonalejsi je vSak samotné rozlisovani podnétil. (Simi¢kova-Cizkova et al., 2008).

Velky vyznam maji také zmény ve fantazie dospivajiciho. Nové se pohybuje mezi
skute¢nosti, redlnym svétem a idealem. Velmi Casté¢ je denni snéni, kdy se jedinec ocitd
ve svych ptfedstavach jako dokonaly. Sni o svych dokonalych schopnostech a dovednostech

(Simi¢kova-Cizkova et al., 2008).

Jedinci jsou nadmérné kriticti a velice ¢asto s nékym polemizuji, hlavné s dospélymi.
Jsou ptresvédceni, Ze jejich argumenty jsou pravdivéjsi a o jiném feSeni neni tieba premyslet.
Casto se fixuji na jeden nazor a nejsou schopni od ného upustit. Jedinci si mysli, Ze jejich
uvazovani je nééim originalni a vyjimecné. Byvaji precitlivéli a vztahovacni, ale i presto si
mysli, Ze jsou pravé oni ter¢em kritiky. Pfi¢inou byva hlavné nevyrovnanost této vékové

skupiny (Véagnerova, 2012).

2.1.4 Citovy vyvoj

Jak uz bylo zminéno vyse, citovy vyvoj se promita v chovani. Proménlivost citi je jeden
Z nejtypictéjSich znakl prepubescentii. Nahlé vzplanuti a prudkost citi byva kratkého trvani,
sttidaji se mezi tim jiné citové hodnoty. Ziejma je piitomnost citové nestability, a s tim spojena
senzitivita proti nespravedInosti a kritice. U déti v tomto véku je znac¢na nejistota, zpiisobena
pfechodem mezi détstvim a potencialni dospélosti. Uvnitf jedince se bije rozumova stranka
a nedostatek zkusenosti, zptisobenych nizkym vékem. Prepubescenti touzi po uznani od svého
okoli. Casto jsou hrubi a nepfistupni ke svym rodi¢im, po citové strance jsou zdrzenlivi.
Nekteti byvaji precitlivéli, jini az necitelni. Citové projevy se odviji od dosavadnich zivotnich
zkusenosti, které jsou ziskany v rodin€ nebo ve skupiné vrstevnikti. Zametuji se hlavné na sebe,
na sviij vzhled a télesné zmény. Vzhled hraje v tomto obdobi velmi diilezitou roli (Simickova-
Cizkova et al., 2008). Jak uvadi Jedlicka (2017), dospivajici je schopny stravit dlouhou dobu

sledovanim sebe samotného v zrcadle a peclivé sledovat veSkeré zmény. Casto se zastavuji
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u zrcadlovych a jinych lesknoucich se ploch jako jsou naptiklad vylohy, aby zkontrolovali svou

image.

Je nutné dodat, ze rodina ma na prepubescenta stale nejvétsi vliv. Zde hraji rodice velmi
dulezitou roli, proto je na mist¢, aby dokazali porozumét, co se dé&je s jejich détmi a jimi
samymi. Rodi¢e by m¢li brat na védomi, ze vychova se odehrava v ramci celé rodiny. Na dalsi
rozvoj osobnosti maji velky vliv i ostatni ¢lenové rodiny. V rodiné, kde je jeden druhému
oporou, jsou skve¢lé predpoklady k osobnimu rozvoji ditéte. Zdravym zazemim je dité vedeno
k nezavislosti a samostatnosti. Pokud neni prostfedi optimalni, nedava prostor pro osobni rust
ditéte a omezuje osamostatnéni se od rodi¢t. Neni to idealni prostiedi ani pro jednu stranu

(Orvin, 2001).

2.1.5 Socidlni vyvoj

Jeden z hlavnich aspektd je pomalé osamostatiiovani se od rodiny. Vazby k rodi¢im
zacCinaji byt volné&jsi. Prepubescenti s rodi¢i pomalu zacinaji travit méné Casu a prestavaji byt
ke své osobg. (Simickova-Cizkova et al., 2008). Rodi¢e by sami méli vést déti k samostatnosti,
aby jim usnadnili cestu zivotem. Pokud rodi¢e své potomky brzdi pii téchto vyznamnych

krocich, neuvédomuji si, jak skodi jejich vyvoji (Orvin, 2001).

Vznikaji vétsi vazby k vrstevnikiim. Vytvateji skupiny podle zajmi a rozviji se mezi
nimi komunikace. Kamaradské vztahy nebyvaji pfili§ pevné, Casté je stiidani pratel. Skupiny
jsou rozdé€leny na Cisté chlapecké nebo ¢isté divEi. Jedinei uz se neciti jako déti, ale jesté nepatii
ani mezi dospé€lé. Ackoliv svym vzhledem casto plisobi dospéle, stdle maji infantilni projevy

(Simi¢kova-Cizkova et al., 2008).

Vliv vrstevniki je pro dospivajiciho velmi dilezity a neméli bychom jej podcenovat.
Pro jedince je vyznamné, co si o ném parta mysli. Pokud prepubescent citi, ze ho ma rodina
rada a respektuje ho, nemé pottebu hledat uznéani jinde. Za podminek, kdy je dospivajici

nemilovany svou rodinou a neciti potfebné uznani, bude ho hledat nékde jinde (Orvin, 2001).

Viégnerova (2012) pise o ,,potiebé piijatelné pozice ve svéte”, kdy zdliraziuje hlavné
socialni akceptaci. Svou pozici si musi doty¢ny sdm ziskat. Vzhledem k tomu, Ze se v tomto
obdobi zivota objevuje spousta nejistot a pochybnych ptedstav o sobé samém, jedinec se snazi

najit dobry a uspokojivy pocit, Ze je ve svété vitan.

13



ey

Orvin (2001) tvrdi, Ze ve vétSin¢ pripadt dospivajici preziji své dospivani, aniz by
museli hledat pochopeni jinde. Je tomu tak pravé proto, ze citi lasku od své rodiny.
Pokud za sebou maji dvanact a vice let v rodin€, kde vysledovali, jak spolu dospéli lidé
komunikuji a dobfe spolu vychazeji, nemaji divod hledat pochopeni jinde. Dvanact a vice let
0 sob¢ vétsina jedinct slychala kromé par Spatnych véci hlavné ty dobré, a v neposledni fadé
maji za sebou dvandct a vice let zivota po boku téch, kteti je méli radi. Z tohoto ditvodu vétsina

z nich nepotiebuje uznani od zadné party.

2.2 Pocitacové hry

Digitalni hry se u nas zacaly objevovat od 90. let 20. stoleti. K vétSimu nardstu hrani
pocitacovych her doslo az tehdy, kdy byly pocitace finan¢né dostupnéjsi a vlastnila jich kazda
rodina hned n€kolik. Pozdé&ji zacalo byt v domacnostech dostupnéjsi i pfipojeni k internetu,
kdy se herni svét rozvijel jesté o néco rychleji. Dnes jsou pocitacové hry natolik popularni,
7e se jimi zaobiraji stovky hernich portalli, ¢asopisii a webl.. Nikoho z nas neptekvapuje,
ze herni primysl kazdoro¢né dosahuje obrovskych ptijmt. Digitalni hry maji vyhodu v tom,
ze jsou snadno dostupné a jejich skala je velmi pestra. Neni divu, Ze se s po¢itacovymi hrami
dostavaji do kontaktu témét vSechny generace, vybér je totiz tak Siroky, Ze si kazdy hrac prijde
na své. Nejdéle cCasu stravi u pocitacti hlavné déti a dospivajici (Suchd, Dolejs, Pipova,

Maierova & kol., 2018).

Pan European Game Information (PEGI) je systém, ktery dava hram vékové doporuceni
s ohledem na jejich obsah. Timto doporu¢enim urcuje u her jejich vhodnost pro riizné vékové
skupiny. Nejbliz§im vékovym omezenim je PEGI 3, které doporucuje hry od 3 let. Nasleduje
PEGI 7. Tyto hry neobsahuji zddné¢ nevhodné zvuky nebo obraz, které by mohly déti polekat.
Omezeni her oznacenych zelenym Stitkem spociva také ve velmi nizké toleranci nasili (témét
nulové). PEGI 12 a PEGI 16 jsou oznaeny oranZovym Stitkem. PEGI 12 muze obsahovat
propracovanou miru nasili vztahujici se k postavdm, je povoleny vyskyt mirné¢ nevhodného
jazyka a sexualni nardzky. U PEGI 16 uz je dovoleno nésili ve stejné mife jako v normalnim
zivote. Je povoleno uzivani nevhodného jazyka, zobrazovani hazardu, uzivani tabaku, drog
a alkoholu. PEGI 18 ma cervenou barvu S§titku. Obsahuje nasili, které dosahuje vysokych
hodnot. MiiZe obsahovat nasili nebo nabidku k zabiti u virtualnich postav. Sexudlni aktivity

mohou byt zobrazeny bez cenzury (Sucha, Dolejs, Pipova & kol., 2018).
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2.2.1 Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry mizeme rozd¢€lit mnoha riznymi zpusoby, které se navzajem prolinaji.
Muzeme je delit podle toho, jestli je 1ze hrat bez internetového pfipojeni nebo nikoliv, jinymi
slovy offline/online. Podle poctu hracl na singleplayer nebo multiplayer a podle kategorii
(Vargova, 2013). Rozhodla jsem se hry rozdé€lit zanrové dle Wikipedie (2013), kdy zminim

pouze nejznaméjsi z nich.

Akéni hry

Jednd se o nejpopularnéj$i zanr mezi hrac¢i. Hlavnim cilem hrace je zneSkodnéni
protivnika. Tento zanr mizeme oznacit i jako ,,stiilecky* (Basler, 2017). Pii hie je vétSinou
dilezité bystrost, rychlost a obzvlast’ rychléa reakce. Akéni hry se vétSinou prolinaji s logickymi
hrami, bludiSti apod. Nejsou tzv. ,Cist€¢ akéni“. Hry jsou charakteristické dlouhodobym
tréninkem, ktery pomaha k dosaZeni co nejlepsich vysledkd (Celdkova & Celak, 1992).
Nejznaméjsi zastupci tohoto zanru jsou: Call of Duty, Counter-Strike, GTA, Battlefield, Doom

a Fortnite.

Logické hry

Jsou to hry, pro které je Zadouci logické mysleni, pomoci kterého fesite néjaky narocny
problém. Pro hrace jsou dilezité urovné, které se svou obtiznosti stupnuji (Basler, 2017).
Jsou velmi Casto jednoduSe graficky zpracovany, ale 1 pfesto se umist'uji na ptednich ptickach
mezi nejhranéj§imi. Mnohdy staci jen dobry napad a jednodussi provedeni, aby se hra stala
popularni (Celdkova & Celak, 1992). Nejznam&jsi hrou je Tetris, ktera je jiz 35 let stara,
ale s riznymi obménami v grafickém zpracovani stale hrana, hlavné starsi generaci. Do tohoto

zanru fadime: Portal, Tetris, Zuma apod.

Sportovni hry

Jsou to simulace sportii nebo sportovnich utkani. Je zde dilezita rychlost, taktika
a presnost. Mezi nejhranéjsi micové sporty v této formé mizeme zatradit fotbal, hokej
a basketbal. Velmi Casto hrané jsou také bojové hry, které muzeme zatadit do samostatné
podkategorie. Bojové hry se dostaly do poptedi hlavné diky popularité sériovych her UFC.

Ukolem je porazit protivnika. Casto jsou omezeny vékem, protoze mohou vyobrazovat prvky
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nasili. Mezi bojové hry fadime UFC a Mortal Kombat. Mezi sportovni hry patii: FIFA, NHL,
NBA, UFC a Football Manager.

Strategické hry

Hry, ve kterych jde o postup a zptsob feseni danych problému. Priibéh hry si hra¢ voli
sam. Hry tohoto typu jsou naro¢né na ¢as a na piemysleni, protoZe jedinec musi promyslet
ruzné varianty feseni, aby pfiSel na tu nejlepsi. Pti hite je diilezita trpélivost a strategické mysleni

(Jelinkova, 2011). Mezi neznam¢;jsi patii: Warcraft, Heroes of Might and Magic a UFO.

Hry na hrdiny
Anglicky role-playing game nebo také RPG. Jde o hry, ve kterych se hraci vzivaji

do hlavni role fiktivnich postav. Zikladem je hrdina, ktery je soucésti virtudlniho svéta,
ve kterém se pohybuje. Hra¢ ptibéh spoluvytvaii a upravuje si jej podle vlastni vile.
Basler (2017) piSe, Ze hlavni hrdina ziskava nové schopnosti, a bonusové body v pribéhu hry
za plnéni tkolt a prochazeni svétem. Za body si hra¢ mize také vylepSovat postavu. Mezi RPG

hry fadime: Minecraft, Pribéhy Impéria, Spore a dalsi.

Do podkategorie RPG her mizeme zafadit MMORPG hry, celym nazvem massively
multiplayer online role-playing game. Tato hry jsou specifické svym velkym poctem hracu
a nutnosti pfipojeni k internetu. Tento typ her se stal velmi oblibenym a zaroven rizikovym.

Typickou hrou MMORPG je World of Warcraft.

Zavodni hry

Hlavnim ukolem hrace je dostat se co nejrychleji do cile a porazit protivniky. Vedle
béZného hrani na kldvesnici ¢asto hraci vyuzivaji specidlni zatfizeni k pocitaci: volant, joystick
a gamepad (Basler, 2017). Vyrobci takovych her se zaméfuji hlavné na kvalitni grafiku

a specialni efekty. Patii sem: Forza Horizon, Wreckfest, F1 apod.

Vzdélavaci hry

Hry pomahaji Z4kiim hlavné€ v rozvoji digitalni gramotnosti. Poslanim téchto her je

vzdelavani déti zabavnou formou. Jedna se o zpestfeni celé fady vyuCovanych predméth
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na Skolach. Mizeme sem zaradit rozvoj matematické a ¢tenaiské gramotnosti, ale i program
malovani, které poméha s rozvojem jemné motoriky (Basler, 2017). Radime zde: Skola hrou,

Akcni cestina komlet, Island apod. (Vosahlo, 2011).

wev .

Mezi nejznamgjsimi hernimi zanry muzeme najit i karetni hry, které napodobuji

klasické hry s kartami, nebo oblibené puzzle.

2.2.2 Motivace ke hrani pocitacovych her

Chlumsky (n. d.) uvedl vycet prozitki, které motivuji hrace k hrani pocitacovych her

a oblasti, které hrace lakaji:

e hranice mezi dobrem a zlem

e moznost nastaveni a postupné vylepSovani vlastni postavy
e superschopnosti postavy

e sdileni (u online her vétSinou hra¢ nehraje sdm)

e moznost seberealizace ve virtudlnim prostiedi

e dobrodruzstvi, magi¢no a napéti

e pocit, ze jedinec patii do mimotadné skupiny

e moznost dokazat néco, co neni v realném sveét€ mozné

Adair (2015), ktery bojoval se zavislosti na poc¢itacovych hrach, uvedl 4 divody, pro¢

lidé pocitacove hry hraji:

e docasny unik (pomahaji vam vyrovnat se stresem a dostat se z jakékoliv zatézové
situace)

e socializace (pomaha najit piitele se stejnymi zajmy v on-line prostiedi)

e meéfitelny progres (dava hraci okamzité uspokojeni a vidi sviij rast)

e vyzva (davaji vam cilevédomost)
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2.2.3 Negativni vlivy pocitacovych her

Déti, které v ramci svého volného Casu sedi doma u pocitace, mohou byt zachranény
pred nebezpecnymi latkami (alkohol, drogy, cigarety) a nebezpe¢nymi partami, ale i hrani
pocitacovych her pro né¢ muze nést rizika, o kterych rodi¢e nejsou dostate¢né¢ informovani

a Casto je podcenuji.

Agrese a nasili

Hry velmi Casto obsahuji agresivni a nasilné prvky, které se mohou promitat u jedinct
I v realném zivoté. Basler (2017) ve své publikaci uvadi rozdil mezi agresi a nasilim,
protoze jsou tyto pojmy Casto zaménovany. Agrese je jakykoliv projev agresivniho chovani,

kdezto nasili je jeden z projevill agrese, kdy se jedinec snazi o imysIné ublizeni.

Prescott, Sargent & Hull (2018) ve své studii publikovali pfimou souvislost nasilnych
pocitaéovych her s naristem zvySeného nasilného chovani u déti. Do studie bylo zahrnuto
zhruba 17 000 tc¢astniku z riznych zemi, jejich praimérny vek se pohyboval od 8,9 do 19,3 let.
M¢éteni agresivniho a nasilného chovéani bylo uskute¢néno v prubéhu hrani nésilnych
pocitacovych her a po ukonceni hrani, kdy byla pouZzita opatfeni k pfedvidani nasledného
agresivniho chovani. Vyzkumy byly zalozeny také na vypovédich zaku, ucitelti a rodi¢t. Studie
poukazuje i na to, ze hra¢i mohou postradat empatii k obétem nasili. Hlavni autor uvadi, ze by

rodi¢e méli vést déti K jinym aktivitam, které mohou byt uzitecnéjsi nez pocitacové hry.

Agresivita samoziejm¢ neni problematika pouze v oblasti pocitaCovych her. Vinikem
mohou byt i nasilné filmy a dalsi. Casto se miZe jednat o vrozené chovani, které PC hry a filmy
s prvkem nasili mohou rozvijet. Nejcastéji se jednd o pocitacové hry typu ,,stéilecka” nebo
bojova hra. Rodice by méli brat ohled na minimalni doporuceny vék her, ktery ur¢uje PEGI.

Mohou se tim snizit rizika.

Zhors$eni mezilidskych vztahu

Casto se hovoii o zhorSeni interpersonalnich vztahti u jedinci, ktefi se vénuji
pocitaovym hram ve vétsSim méfitku. Nespor (2011) vysvétluje, ze Clovek, ktery travi delsi cas
u pocitace, ptichazi o Cas straveny s blizkymi osobami. Mtze dochazet k situacim, kdy je hrac¢
vedle blizké osoby, nikoliv s ni. Casto se hra¢ nezaclefiuje, nezajimaji ho problémy okoli a ani

on sam nema chut si o svych problémech povidat. Hra¢e naopak lakaji kybernetické vztahy,
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protoze je v kontaktu s lidmi se stejnymi zajmy. Autor popisuje tyto vztahy jako ,,vzdus$né
zamky*. Mohou se rozvinout v osobni setkani, ale ne vzdy jsou podle pfedstav. Navic mohou

predstavovat dalsi rizika, protoze si nikdy nemtizeme byt jisti, kdo se za obrazovkou schovava.

Dalsi zdroj problému je v nasilnych videohrach, které obsahuji prvky agrese. V realném
zivote neni agresivni chovani nikomu piijemné, a proto takovy jedinec muze piijit o pratelg,

jestlize jeho chovani nebude pfiijatelné viici okoli (Nespor, 2011).

Obezita a jidelni navyky

Hrani na pocitaci je stejné jako sezeni u televize pasivni aktivita. Vykonavame-li jednu
nebo obé ¢innosti dlouhodobé, mizeme fici, ze uplatilujeme sedavy zptisob zivota. Pti téchto
¢innostech ¢asto nedbame ani spravnych stravovacich navyku. U televize mame nezaméstnané
ruce, proto jsme Casto zvykli jist pochutiny v pritbéhu filmu, abychom je zaméstnali néjakou
¢innosti. Zpravidla jde o nezdravé pochutiny, jejichz konzumované mnozstvi v prubéhu
sledovani televize nejsme schopni kontrolovat. Neni divu, ze spousta lidi pfijde k nemilému
zji$téni, ze sn&dlo balicek chipsli na posezeni. U pocitace je tomu trochu jinak. Ruce mame
zaméstnané bud’ obé€, nebo alespoit jednu z nich. Kdyz pficteme zapalenost do hry,
muze se stat, ze na jidlo bud’ zapominame, nebo nemame ¢as. Déti, které prosedi u pocitace
dlouhé casové useky, se potykaji s poslednim problémem v této oblasti, a tim je nedostatek
pohybu. Shrneme-li dohromady vyse zminéné body, musi nam byt jasné, Ze takovy zpusob
zivota neni optimalni. Kombinaci sedavého chovani, nezdravého jidla a inaktivity se Casto

dostavame do kalorického nadbytku, ktery je pfic¢inou obezity.

Epilepsie

Podle védci muze hrani pocitacovych her a nadmérné sledovani televize zpusobit
fotosenzitivni epilepsii (NeSpor & Csémy, 2007). Jde o ptisobici blikani a vysoky kontrast nebo
o geometrické obrazce z PC her, které mohou zplsobit zachvaty. Jednd se o vzacny druh

epilepsie, ktery v posledni dob¢ nartsta. (Basler, 2017).

Nadmérné zatéZovani oci
Casté sezeni u pocitace nam zaté¢zuje zrak. Cast dospélych pracuje s pocitacem

V zaméstnani a po prichodu domii opét useda za obrazovky. Mnohdy stravi u pocitace spoustu
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hodin. D¢ti a dospivajici na tom nejsou o moc Iépe. Na pocitaci travi pouze sviij volny cas,
ale zato jsou schopni nerusené hrat nékolik hodin v kuse. O¢i si neodpocinou ani u displayt
chytrych telefonti. Jak uvadi Nespor & Csémy (2007) o¢i mohou byt pti nadmérném zatézovani
unavené, podrazdéné, cervené a rozmazané. V takovémto piipadé mizeme hovorit

o pocitaCovém zrakovém syndromu.

Bolesti hlavy a zad

Bolest hlavy muze nastat z rliznych duvoda. V souvislosti s pocitatem se jedna
0 nadmérné napéti Sijovych svall, které miize byt zplisobeno preté¢zovanim kréni patefe
(Nespor, 2011). V extrémnich ptipadech, kdy je jedinec na pocitacovych hrach zavisly, mize

jit o nedostatek spanku, ktery se stava pti¢inou bolesti hlavy.

Pti dlouhodobém sezeni u pocita¢e miize dojit k nadmérnému zatézovani patefe. Mame
ve zvyku se u pocitace hrbit, kdy se predklanime a kréni patet se piedsouva doptedu. Doptedu
se také vytahuji ramena a zkracuji se prsni svaly. Vysledkem je celkova bolest zad a nadmérné
pretézovani bederni patefe (Loucky, 2018). Basler (2017) zminuje, ze muze dojit k deformaci
patefe. Hyperkyfoza se vyznacuje vyklenutim hrudni patefe a hyperlordéza naopak jejim

nadmérnym prohnutim. Deformace patefe je nejcastéji zapti¢inéna nespravnym sedem.

Riziko poskozeni zapésti

Pti dlouhodobém pietézovani slach a vazli miize dojit k zanétu Slach a jejich obalu nebo
ke karpalnimu tunelu. Proto je velice nutnd regenerace v podob¢ odpocinku. Dobrou prevenci
se zdaji byt kratké, ale Casté prestdvky mezi praci na pocitaci. PomtiZe také dobra pénova nebo

gelova podloZka, ktera dostane zapésti do dobré polohy (Basler, 2017).

Virtualni nevolnost

Nespor & Csémy (2007, s. 247) uvadi, ze: ,,Riziko urazu zvysuji i poruchy rovnovahy,
které se objevuji po skonceni her obsahujicich napr. simulovanou jizdu autem.* Udava se také

nevolnost, bolesti hlavy, bolesti bficha, porucha rovnovahy a unava.

Nejveétsim rizikem je zavislost na pocita¢ovych hrach, které se budu vénovat v samostatné

kapitole.
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2.2.4 Pozitivni vlivy pocitacovych her

Vedle negativnich vlivii poc¢itacovych her na ¢lovéka, stoji o néco dal i pozitivni vlivy,
o kterych se bohuzel Casto nemluvi, a tim padem zlstavaji v pozadi. Vefejnost neni
o prospesnosti her informovana, tak jako o jeji Skodlivosti. Pfitom je pozitivnich vlivi her hned

nékolik.

Vyssi schopnost koncentrace a pozornosti

Videohry ve vSech podobach vyZzaduji do jisté miry koncentraci. Aby hra¢ mohl splnit
urcity ukol, musi byt pozorny a soustiedény (Vargova, 2013). PrestoZze ma kazda hra jiné
postupy, stale plati, ze hra je slozena z hlavnich a vedlej$ich cili, které se hra¢ snazi za pomoci

téchto dvou schopnosti splnit.

Rozvoj paméti
Existuji hry, které maji ptiznivy vliv na rozvoj paméti. Basler (2017) piSe o rozvoji
paméti kratkodobé a vizualni, ktera se uplatiiuje hlavné pii vnimani tvard a barev. Najdeme ji

prevazné u logickych a strategickych her. Typickym ptikladem je hrani pexesa na pocitaci.

Rychlé rozhodovani a zlepSeni kritického mysleni

Pro hrani pocita¢ovych her je dulezité rychlé a pfesné rozhodnuti. Hraci se snazi shrnout
své pocatecni hodnoty, se kterymi vstupuji do hry, a vytycit si cile. Ke zdokonalovani
kritického mysleni dochazi pti postupech do dalSich kol, kdy se obtiznost her stupiiuje. Rychlost

rozhodovani hraje také zasadni roli (Basler, 2017).

Rozvoj jazykovych znalosti

VétSina her je pouze v anglicting, stejné tak samotnd komunikace mezi hraci po celém
svété, proto pii hrani dochédzi ke zdokonalovani anglického jazyku. Na rozdil od sledovani
anglickych filma je hrani videoher mén¢ pasivni. Angli¢tina na kurzech nebo ve $kole neni
lakava, jako je tomu u pocitacovych her. Vyuka je nenasilna a vychazi z vlastniho z4jmu. Hry
jsou koncipovany ve formé¢ zabavy, proto je uceni o tolik snadnéjsi. Hrani rozsifuje hraciim

hlavné slovni zasobu.
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Mimo jiné hrac¢i dosahuji znalosti 1 v jinych oblastech, jako je naptiklad zemépis, déjepis

apod. Casto se prostiedi odehrava na realném tGizemi nebo v kontextu historie.

Rozvoj pocditacové gramotnosti
Nejen déti, ale i dospéli se nauci jak s pocitaem pracovat a jak ho spravné pouzivat.
Lépe se uci orientaci na internetu a vyhledani dopliujicich informace. Umi pouzivat po¢itacové

piislusenstvi a manipulovat s periferiemi (Basler, 2017).

Pocitacové hry jako terapeuticky nastroj

Pocitacové hry mohou pomoci pii riznych onemocnénich. Basler (2017) uvadi jako
prvni piiklad pouziti taneéni podlozky pro déti s poruchou pozornosti a hyperaktivitou.
V dal$im ptipad¢ jde o odstranéni fobii. Pomoci virtudlni reality je pacient vystavovan svym

strachtim pod odbornym dohledem. Dochazi k minimalizovani fobii nebo k uplnému vymizeni.

Dalsi pozitivni vlivy
Hry, které se hraji ve vétSim poctu hraci, rozviji spolupraci mezi détmi. Celkove se
zlepSuje prosocialni chovani, kdy si hrac¢i pomahaji a komunikuji spolu. Pocitacové hry mohou

pomoci také k rozvoji kreativity. Typickym ptikladem je hra Minecraft (Tatarka, 2018).

Dale nabizeji uvolnéni a odreagovani se od kazdodennich povinnosti, zaroven timto
zpusobem pomahaji pfi sniZeni stresu. Nékteré hry pomahaji lepsi orientaci v prostoru, jiné

mohou rozvijet praktické dovednosti.

2.3 Zavislost a jeji rizika

,,Je to skupina fyziologickych, behavioralnich a kognitivnich fenoménii, v nichz uzivani
nejaké latky nebo tridy latek ma u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani,

kterého si kdysi cenil vice. “ (Ne$por, 2007, s. 10)

V piipadé zavislosti na poc¢itaCovych hrach, mluvime o behavioralni zavislosti. Nekteti
autofi hovofici 0 tomto problému pouzivaji také pojem ,zavislostni chovani“, protoze

z 1ékatského hlediska doposud neslo 0 zavislost v pravém slova smyslu. (Jezkova & Sikl, 2012).
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Také NeSpor (1999, s. 28) tvrdi, ze zavislost na pocitacovych hrach z pohledu mediciny
neexistuje. Presnéji ve své publikaci uvadi: ,, Skupiny latek, které mohou vyvolat zavislost, jsou
V mezinarodni klasifikaci nemoci presné vyjmenovany. Patii k nim alkohol, opioidy, konopi,
tlumivé léky a léky na spani, kokain, jiné budivé latky, halucinogeny, tabak, organicka

‘

rozpoustédla a jiné navykove latky. Pocitace ani internet se tam, jak je videt, nevyskytuji. *

Oproti tomu se Jezkova & Sikl (2012) zmifiuji 0 tom, Ze &lovék se mize stat zavisly
téméft na ¢emkoliv, co mu umozni Gték od neptijemnych pocitl. Vedle pocitacovych her fadime
mezi nelatkové zavislosti také: zavislost na nakupovani, zavislost na praci, zavislost
na internetu apod. Tento typ zavislosti zahrnuje zavislost na néjaké véci nebo Cinnosti,

ktera ¢loveku ptinasi uspokojeni.

Prestoze u pocitatovych her nemluvime o zévislosti latkové, miizeme si vSimnout,

7e projevy zavislosti jsou velice podobné.

Znaky zavislosti (volné upraveno dle Nespora, 2011) :

¢ silnd touha (po hrani pocitacovych her)

e potize ovladat sebe samého (velké mnozstvi Casu strdveného na pocitaci, slaba viile,
ztrata kontroly a neuvédomovani si vlastnich emoci)

e ztrata socialniho kontaktu (s rodinou, s prateli)

e postupné zanedbavani zajmu a konickt (napt. ve prospéch delsiho casu stravené¢ho na
pocitaci, zanedbavani sportovni aktivity)

e snaha ukoncit hrani 1 pifes védomé problémy se stdva ve vétsSin€ piipadl nemozna
(jedinec pokracuje v hrani)

e abstinencni ptiznaky (kdyz jedinec nehraje je nervozni, podrazdény, s ¢astou zménou

nalad)

U déti a dospivajicich se dale mlZe vypozorovat sniZzeny vykon ve Skole nebo
zanedbavani studia, zanedbavani zékladnich potieb, mozné socialni konflikty s okolim, prvky
nasili, riskovani, zanedbavani zevnéjSku nebo nedostatek spanku. Mezi rizika fadime také
ohrozZeni vyvoje pohybového systému. Mluvi se 1 o posouvani prahu tolerance, kdy hrac hraje

¢im dal intenzivné&ji, aby dosahl ptijemnych pocitt ze hry (Nespor, 2011).
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Nespor (2011) uvadi v souvislosti s hranim pocitacovych her a pouzivani internetu

u déti nasledujici rizika:

e zavedeni sedavého zplsobu zivota (vede k nejriiznéjSim onemocnénim jako je
obezita, cukrovka, dysbalance nebo onemocnéni pohybového systému)

e Spatn¢ zorganizovany cas (nedostatecny spanek a neplnéni zakladnich potieb)

e Vice riskovani v Zivot¢ (rozt€kanost, uspéchanost a inava)

e zhorseni spolecenskych vztaht

e zvySeni agresivniho chovani (nésilny obsah pocitacovych her vede k nésilnému
chovani a ke rvackam)

e dlouh¢ hrani mtze zhorSovat jiné problémy (hyperaktivita a poruchy pozornosti
u déti)

e vEtsi tendence uzivani navykovych latek (po ukonceni hrani se u zkoumanych
osob objevily lepsi vztahy k témto latkam)

e poruchy vidéni (pfi delsim hranim nebo dlouhodobém sledovani videi)

e poruchy spanku

Zaroven udava, ze jestlize se vyskytuji nize uvedené znaky, zac¢ina byt dana problematika

vazna. Rodice by méli byt opatrné;si, pokud se u ditéte vyskytuje:

e velka unava

e problémy se Skolou a ve Skole
e ztrata veSkerych zajml

e izolace

e (Casté podrazdéni a agresivita
Pokud se objevi vice pfiznaki soucasné, je potieba byt opravdu na pozoru (Nespor, 2011).

Basler (2017) ve své publikaci zmifiuje, ze na zakladé Mezinarodni klasifikace nemoci
ICD-10 muzeme problematiku spojenou s nadmérnym hranim na pocitaci zaradit mezi dusevni
poruchy a poruchy chovéni. Dale nélezi tento problém kategorii nutkavé a impulzivni poruchy.
Ani zde neni zminéna problematika vymezena jako zavislost, ale spiSe zavislostni chovani
(Basler, 2017, podle World Health Organization, 2016). Ac¢koliv veskeré publikace (odborné
i neodborné) Casto nazyvaji tento problém zavislosti, v naprosté vétsiné z nich se podle obsahu

nedozvite, ze se o zavislost skute¢né jedna. Nicmén¢ nove Basler & Mrazek (2018) dokladaji,
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ze zavislost na pocitacovych hrach je podle WHO od roku 2018 skute¢né oficialné uznanou

nemoci.

Po nahlédnuti do 11. vydédni Mezindrodni klasifikace nemoci zjistujeme,
ze pod poruchami dusevniho, behavioralniho nebo neurologického vyvoje v kapitole poruchy
zpusobené navykovym chovanim skute¢né nachazime podkapitolu Gaming disorder. Zavislost

se podle WHO dale déli na online a offline hry (World Health Organization, 2018).

Ve své nejaktualnéjsi verzi Mezinarodni klasifikace nemoci, které vydalo WHO (2019)
jsou zatfazeny do kategorie Faktory ovliviiujici zdravotni stav nebo kontakt se zdravotnickymi
sluzbami i nebezpecné hry (QE22), které spadaji do podkategorie pouziti nebezpecnych latek
jako problémy spojené se zdravotnim chovanim. WHO je definuji jako hry online i offline,
které nesou riziko pro fyzické nebo duSevni zdravi jedince nebo osob, které jsou s timto
jedincem v kontaktu. ZvySené riziko muze byt v piipadé vétsiho mnozstvi ¢asu straveného
na zatizeni, celkovym pocétem her, naslednym zanedbavanim jinych ¢innosti a priorit, spojené
s rizikovym chovanim a s dal$imi nepfiznivymi disledky. Na rozdil od hernich poruch (6C51)
zminénych v pfedchozi kapitole, které spadaji pod poruchy zplsobené zavislostnim chovanim
a jsou oficialn¢ schvaleny jako zavislosti, nejsou nebezpe¢né hry definovany jako dlouhodobé
pretrvavajici se vSemi symptomy. Herni porucha je definovéna jako vzorec chovani,
ktery dlouhodobé¢ pretrvava a je souvisly nebo se projevuje v epizodach. Dulezité jsou opakujici
se symptomy a diagnostické pozadavky po dobu 12 mésici. Intenzita naruSeni kontroly nad

N4

zavislostniho chovani se objevuji mimo jiné také hazardni hry v online i offline podobég
(WHO, 2019).

Asociace zdbavného softwaru ESA, jez ma jeden z hlavnich hlasi amerického primyslu
videoher odmita rozhodnuti Svétové zdravotnické organizace a reaguje témito slovy: ,, Svétovd
zdravotnickad organizace vi, Ze zdravy rozum a objektivni vyzkum dokazuji, Ze videohry nejsou
navykové. Uvedenim oficidlniho oznaceni bezohledné trivializuje skutecné dusevni problémy,
Jjako je deprese a socialni uzkostna porucha, které si zaslouzi lécbu a plnou pozornost lékarské

komunity. Durazné vyzyvame, aby se obrdtila smerem k navrhovanym opatienim.* (Alissa

McAloon, 2018)

Déle se Basler & Mréazek (2018) odkazuji na Americkou psychiatrickou asociaci.
V Diagnostickém a statistickém manualu mentélnich zavislosti (DSM-5), ktery pouzivaji

odbornici v oblasti dusevniho zdravi k diagnostice dusevnich poruch, je zatazena také zavislost
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na internetovych hrach. Jedinci, ktefi vykazuji zavislost na pocitacovych hrach, jsou schopni
stravit u pocitace 8-10 hodin denné¢ a z toho minimalné 30 hodin za tyden, jak autofi udavaji.
| pesto se dle DSM-5 stale nezafazuji do oficialné uznanych zavislosti, protoze je potieba

dalSich vyzkumt (Basler & Mrazek, 2018, podle APA, 2013).

Basler & Mrazek (2018) ve své publikaci shromazd’uji informace o zavislosti
na pocitaCovych hrach z velkého mnozstvi zdroji, ale i piesto se dostavaji do situace,
kdy je obtizné stanovit konecné rozhodnuti o tom, zdali patii hrani na pocitacovych hrach
do zavislosti. Jak sami tvrdi, odbornici jsou stale rozdéleni na dvé skupiny. Ve vysledku se ale
autotfi domnivaji, ze ,,miizeme povazovat zavislost na pocitacovych hrach jako existujici,
medicinsky prokazany syndrom.*“ (Basler & Mrazek, 2018, s. 70) Z tohoto divodu pouzivaji

ve své publikaci pojem ,,zavislost na pocitacovych hrach* a rozhodné ji nepovazuji za chybnou.

Podle adiktologt je 5-10% déti starsich 11 let zavislych na pocitacovych hrach, coz by

znamenalo, Ze ve tfidé, ktera ¢ita 30 déti, jsou zhruba 2-3 déti zavislé (Roubkova, 2018).

2.3.1 Prevence

Zavislosti na po¢itaéi Ize podle Jezkové & Sikla (2012) predchézet napiiklad hranim
pocitacovych her s rodi¢i, kdy je potfeba si o takovych hrach s détmi spolecné povidat
a pomahat rozliSovat redlny svét od virtudlniho. Dal§im krokem je stanoveni ¢asu stravené¢ho
hrou na po¢itaci. Rodi¢ by mél ur¢it, jak dlouho mize dité nebo dospivajici hrat, velmi Casto se

totiz stava, ze jedinec ¢as nevnima, protoZe je ponoten do hry, a proto travi u pocitace zbyte¢né

vvvvvv

v

zUstava vyber hry. Autofi zminuji, Ze nejndvykovéjsi jsou online hry typu RPG, pfi niz se hrac¢
ocita v nerealném svété plném fantazie. Stavaji se navykovymi prave v souvislosti se zvédavosti

hrage, ktery zjistuje zmény, které se odehraly v jeho nepiitomnosti (Jezkova & Sikl, 2012).

Jestlize chceme ptedejit rozvoji neZadouciho chovani u déti a dospivajicich, méli bychom:

e podporit dit¢ ve spolecenskych vazbach (nejen s jejich kamarady, ale i s dospélymi
osobami)

e posilovat sebevédomi ditéte v ramci zdravych mezi
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e délat véci spolecné (povidat si o hie a mit prehled o tom, co déla dité na pocitaci,
poptipad¢ se zapojit do hry)

e nezakazovat pouzivani moderni technologie (pouze aplikovat ¢as straveny u pocitace
V rozumnych davkach)

e travit s détmi volny Cas (podporovat déti v jinych ¢innostech a zajmech)

e vénovat détem dostate¢nou miru pozornosti

Je potieba si uvédomit, ze chovani rodica vici ditéti ovlivituje dité a jeho budoucnost. Pozitivni
nebo negativni chovani své rodiny se muize promitnout v pozdéjSich vyvojovych fazich

(Jezkova & Sikl, 2012).

Dalsi prevenéni opatieni podle (NeSpora, 2011):

e stanovit pfiméfend pravidla tykajici se pobytu na pocitaci (Cas straveny na pocitaci
a napli Casu)

e umistit po¢ita¢ na misto, které bude pod dohledem rodi¢e (mize dojit ke snizeni rizika
nevhodné traveného ¢asu na pocitaci, jako je naptiklad hrani nasilnych her apod.)

e rozvijet jiné zajmy ditéte (vhodngjsi traveni volného Casu)

e upozornit na problémy, rizika a trvat na zméné

e rozpoznat v€as varovné signaly a vyhledat v pfipad¢ vysledovanych dusevnich nebo
jinych problémi v€asnou odbornou pomoc

e nabizeni lepSich moznosti (motivace ke zdravému zivotu, motivace k pohybu, nauceni

relaxacéni techniky...)

2.3.2 Lécba

Zavislost na pocitacovych hrach bychom neméli podceniovat a brat na lehkou vahu,
protoZe je to zavislost jako kazda jina. Clovék zavisly na pocitatovych hrach si bezpodmineéné
trvat velmi dlouhou dobu a mohou mu piedchdzet vymluvy a vysvétlovani svého chovani.
Jakmile si jedinec problém uvédomi, mél by se drzet dal od veskerych pocitacovych her,
aby do problému znovu nespadl. Nejlepsim feSenim je zbavit se veskerych pocitacovych her.
Dalsim krokem je najit si jiné vyuZiti volného €asu, ktery diive vénoval pravé hrani. Najit si

néjaky konicek. MiiZe se jednat o jakoukoliv aktivitu od ¢teni kniZek az po pohybovou aktivitu.
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Ke snizeni motivace hrani pocitacovych her ptispéje také vyhledavani socidlniho kontaktu,

at’ uz se jedna o rodinu nebo pratele (Anonymous, 2014).

Pokud se jedna o déti ¢i dospivajici, pomoc zacina pravé u rodi¢t a jinych dospélych
ptislusnikii rodiny. Kftik a zbyte¢né velky tlak na dité nic nevyfesi. Dilezité je ditéti nastavit
piiméfeny denni plan. V lehcich ptipadech si rodi¢ miize s ditétem promluvit a fesit situaci sam,
ptipadech mohou rodicim pomoci détsti psychologové, adiktologické ambulance nebo jini
odborni pracovnici (Redakce, 2018). Psychologa je dobré vyhledat pravé z divodu, protoze

nekteti lidé potfebuji pomoci i s jinymi problémy nez je samotné hrani pocitacovych her.

2.4 Volny ¢as

MSMT (2002) definuje volny &as jako ¢as, kdy jedinec dobrovolné voli svou zdjmovou
¢innost. V Zadném vyvojovém obdobi neni jedinec schopen vyuzivat tak Siroké Skaly

z4jmovych aktivit jako v détstvi. Dospéli jedinci jsou omezeni asovymi moZznostmi.

Hofbauer (2004, s. 13) definuje volny cas jako ,,cas, kdy clovek nevykondva cinnosti
pod tlakem zavazkii, jez vyplyvaji z jeho socialnich roli, zvlaste z delby prace a nutnosti
zachovat a rozvijet svuj zivot. Nékdy se vymezuje jako cas, ktery zbyva po splnéni pracovnich
cinnosti, do niz clovek vstupuje s ocekavanim, ucastni se ji na zakladé svého svobodného

rozhodnuti, a ktera mu prindsi prijemné zazitky a uspokojent.

Do hlavnich funkci volného ¢asu Hofbauer (2004) tadi:

e odpocinek
e zabavu

e rozvoj osobnosti

VEtsi rozsah volného €asu se rozvinul v disledku zkraceni pracovni doby u dospélych,
zvySovanim volného €asu celé populace a vlivem urbanizace. Tim, ze se zkratila pracovni doba
dospélych 1 déti, doslo k rozsiteni volného Casu. Predchézelo tomu i prodluzovani pracovni
doby, protoze vyvoj pracovni doby neprobihal kontinudlng. V 19. stoleti ¢inila pracovni doba

12-14 hodin za den. V nasledujicich desetiletich zacala klesat, az se ocitla v nékterych zemich
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na pouhych 5,5 hodinach denné v ramci vypoctu celého tydne (Hofbauer, 2004). Nyni Cini

standardni pracovni doba 40 hodin tydné, vzdy vsak zélezi na druhu zaméstnani.

Hotbauer (2004) udéava zasadni zmény pro ¢lovéka a jeho volny ¢as, které ptinesl vyvoj:

e rozsifil se primérny Cas zivota (zména v jeho skladbé, snizeny pocet hodin prace,
zvysSeny podil volného ¢asu)
e vyvoj podminilo vice faktoru:
e déti byly osvobozeny od prace (v pramyslu, v zem¢&dé€lstvi a v femeslech)
e Skolni dochazka se prodlouzila
e [éta stravené odpocinkem rostou
e vyvoj pusobil na déti a mladé lidi (zkracenim pracovni doby rodict, a s tim souvisejici
veétsi délka asu na vychovu a traveni ¢asu s rodici; volny Cas se stal soucasti zivota déti

V prib¢hu dne).

Volny c¢as ovliviiuji také demografické zmény (rist populace celkové, zrychleny riist
poctu seniorti, imigrace), velky presun lidi z vesnic do mést (méné prace, vétsi vybeér

organizovanych ¢innosti, omezen¢jsi socidlni vztahy) (Hofbauer, 2004).

2.4.1 Faktory ovliviiujici volny cas

Rodina

Dnesni doba je zrychlena a spousta rodi¢i si neuvédomuje, kolik ¢asu svym détem
vénuje. Neni tedy divu, Ze mnohdy je ho nedostatek. Hodnoty jsou mnohdy postaveny
na materidlnich vécech. Mnoho rodi¢ti by si mélo uvédomit, Ze déti nepotiebuji drahé véci,
ale dostatek casu straveného spole¢né. Na viné jsou velmi ¢astéji nestabilni rodinné systémy
a vysoka vytizenost rodici v praci. Rodiny uz spole¢né netravi tolik ¢asu, jako tomu bylo
vV minulosti, coZ je zasadni problém, protoZe prave rodina je zakladni Cinitel, ktery predava vzor,
a podle kterého si dit€ vybira zaliby. Nejenze nékteti rodi¢e s détmi volny Cas skoro netravi,

ale mnohdy nemaji ponéti, co déti ve volném &ase délaji a s kym (MSMT, 2002).

Neni podminkou do détskych volnocasovych aktivit investovat co nejvice penéz,

ale pravé investovani ¢asu hraje dalezitou roli. Hlavnim tkolem rodiny je mimo jiné vést déti
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ke svobodé a zodpovédnosti. Pfili§ mnoho svobody a vychovy bez pravidel je nezadouci. Dité
potfebuje fad a hranici, ktera mezi ditétem a dospelym clovékem/rodicem je. Sport nabizi

v tomto ptipadé pravidla dobfe vymezené hranice pro dité (MSMT, 2002).

Skola

Vétsina skol nabizi nepovinné piedméty a krouzky, které déti mohou ve svém volném
¢ase vyuzit. Mimo jiné i t€lesna vychova, ktera do volného Casu nepatii, je vyznamna k utvoieni
vztahu déti s volnocasovymi aktivitami. Mnoho déti téchto moznosti nevyuziva, protoze nejsou
dostate¢né motivovany od piislusniki rodiny. Proto by méla $kola v ramci kazdodenniho
rezimu rozvijet zajem déti K aktivnimu odpoc€inku a zdravému zivotnimu stylu. K tomu pomaha
optimélni organizaéni prostiedi ve $kole. Zaci by také méli travit zdravy prestavkovy rezim

ve formé relaxace v dob& mezi vyu¢ovacimi hodinami (MSMT, 2002).

Mimo $kolu a rodinu mohou déti podle MSMT (2002) travit sviij volny &as individudlné

Vv institucich s volno¢asovou aktivitou, kam patii:

e sdruzeni déti a mladeze
e télovychovné spolky

e Skolni druziny

e strediska pro volny Cas

e sportovni a kulturni organizace

2.4.2 Aktivni a pasivni traveni volného Casu

Dnesni vyvoj volnocasovych aktivit déti se neubird ptili§ dobrou cestou. Déti si vybiraji
aktivity pasivni nebo mén€ narocné. Mezi nejcastéjsi a témeét kazdodenni aktivity patii
sledovani televize a hrani nebo jiné aktivity na pocitaci. V rameci celého tydne je skala aktivit
pestiejsi, a to: poslech hudby, ¢etba knih a Casopisti, navstévovani krouzkt, schlizky s kamarady
a nicnedélani. V rdmci mésice mizeme pfidat aktivni sportovdni, kino a mimoskolni

vzdélavani. Cim dal méné Easu déti vénuji pohybové aktivité a vzdélavani (MSMT, 2002).
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Aktivni traveni volného ¢asu

Podle MSMT (2002) musi aktivni traveni volného asu a odpo¢inku spliiovat nasledujici
parametry: aktivni ptistupovani déti k ¢innosti, kompenzaci zatéze a posilovani zdravi. Aktivni
odpocinek je dulezitym faktorem v prevenci proti socidlné patologickych jevi, které se

vyskytuji hlavné v ptipad¢ pasivniho traveni volného casu.

Podle MSMT (2002) rozlidujeme nasledujici formy aktivit:

o fyzicka aktivita uskute¢néna organizované nebo neorganizované
e z4jmova Cinnost v krouzcich

e pohybova aktivita na Cerstvém vzduchu

e spolecenska Cinnost provadéna pii pohybové aktivité

e zédbava kompenzujici napéti

Pasivni traveni volného ¢asu

Traveni ¢asu pasivnim zpiisobem, dlouhého trvani, miize vést k socialn€ patologickym
jevim u déti a mladeze. Divody jsou rizné. Kromé spolecenskych vlivi a vlivu rodiny, mtize
byt pravym problémem spojenym s nadbytkem volné¢ho casu tzv. ,,akéni vakuum®,
kdy se jedinec snazi zabavit riskantnimi zazitky. Do skupiny, kde jsou zvySeny rizika téchto

nezadoucich jevi, pati déti a mladistvi ktefi:

e nadmérné hraji pocitacové hry
e chronicky sleduji televizi a filmy
e toulaji se po ulicich

¢ hledaji dobrodruzné aktivity pomoci nasili, kriminality, drog, alkoholu apod.

Pfedevsim nadmérné hrani pocitacovych her a nadmérné sledovani televize se zdaji byt hitem
dnes$ni doby. Dé&ti a mnohdy i dospé€li se snazi zabavit co nejméné namdhavym zplisobem,
a tak neni divu, ze se sport v mnoha piipadech stava z hlediska uGsili tabu. VSe je samoziejmé
na ukor zdravi psychického i fyzického. Obraz zivota je Casto zdeformovany pravé témito
médii. Ve filmech nebo na pocitacovych obrazovkach pfece nemizeme vidét emoce,

ani opravdové poskozeni hrdiny, proto Casto piehlizime nebo zlehcujeme prvky nasili,
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které se na obrazovkach odehravaji. Mnoho studii se vénuje pravé spojitosti agresivity
V bézném zivoté a ve virtudlnim svété. Zalibeni akénich filmti nebo videoher nemusi byt
nutnym zdrojem problému, jestlize je dostatecné kompenzovédno jinymi zpusoby: traveni
volného cCasu s rodinou, traveni Casu jinymi volnoCasovymi aktivitami, traveni casu
s vrstevniky. U traveni Casu s vrstevniky je na misté¢ davat pozor, jakou partu si vybirame.
V tomto ptipadé totiz dochazi K riziku nevhodné zvolené party a naslednému pachani trestné
¢innosti nezletilych, do které spadé: nasilnd Cinnost, kontakt s drogou, apod. Z vyzkumui
vyplyva, ze traveni Casu v partach na ulicich, v hospodach, na diskotékach nebo nicnedélanim

miize vést k patologickym jevim (MSMT, 2002).

2.4.3.1 Problematika sedavého chovani

S ¢im dal vétSim poklesem pohybové aktivity jsme ve fazi, kdy se vétSina z nas stava
pohybové neaktivni. S pohybovou inaktivitou roste i pocet jedinct, ktefi jsou obézni nebo maji
nadvahu. Zejména v détském veéku predstavuje obezita a nadvdha zavazny problém,
protoze brzdi zdravy vyvoj ditéte. V souvislosti s vySe zminénym dochazi také k naristu
sedavého chovéni, a to nejen u dospé€lych, ale 1 u déti. Pohybova inaktivita spojena se sedavym

chovanim se miizou stat rizikovymi faktory pro nase zdravi (Kalman et al., 2011).

U pocitace a tabletu ¢eské déti stravi kazdy den v priméru 2,2 hodiny. Vice nez 3 hodiny
denné prosedi u modernich technologii 27,2% z nich. Chlapci pak vice Casu nez divky.
Vyzkumy ukazuji, Ze ¢im delsi je doba stravena u pocitace, tim horsi je drzeni téla. Vyzkumy
fikaji, ze déti, které travi vice nez 2 hodiny denné na pocitaci, jsou nachylngjsi ke konzumaci
fastfood pokrmi a slazenych napoju a také Castéji trpi nadvahou a obezitou (Statni zdravotni
ustav, 2016).

2.5 Pohybova aktivita

Podle Mékoty & Cuberka (2007) muize byt pohybova aktivita definovana jako ,,suma
téch cinnosti, které realizuje kosterni svalovy systém,; jsou podminény energetickym vydejem

a soucinnosti vSech fyziologickych funkci.*

V anglické literatufe je pohybova nebo fyzickd aktivita definovdna jako kazdy

provedeny pohyb, ktery je uskute¢nén kosternimi svaly a jeho soucasti je kaloricky vyde;.
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Pro pohybovou aktivitu je dulezité i pohybové jednani, které je spojeno s energetickymi naroky,
motivaci a cili (Mékota & Cuberek, 2007).

Mezi hlavni rysy pohybové aktivity ¢lovéka podle Mékoty & Cuberka (2007) patfi:

e pohybova aktivita Clovéka je spojena s inteligenci (Clovék je schopen o aktivité

e pohybova aktivita ¢lov€éka se vyznacuje estetickou a etickou strankou (lidé maji
estetické citéni, které mohou projevit pravé pohybem)

e pohybova aktivita Clovéka se prizpusobi (lidské télo umoznuje prizplisobovani
jakychkoliv pohybti)

e Clovek dokaze zvySovat svou flexibilitu a adaptovat se (zvySovanim zatéze b&hem

tréninku nebo cviceni)

Timto se pohybova aktivita 1i8i od zviteci fiSe (Mé&kota & Cuberek, 2007).

2.5.1 Vyznam pohybové aktivity

Po mnoha let byly podminky pro lidsky organismus dost naro¢né, a tak se témto
podminkam musel organismus piizptsobit. Diive ¢loveék jako sbérac a lovec travil pohybovou
¢innosti daleko vice Casu, a to pravé kvuli zajisténi dostatku potravy. | nadale je lidsky
organismus ptizpisoben tomuto zplisobu zivota. Vlivem urbanizace a dostani techniky
do poptedi doSlo k velmi zfetelnému snizeni pohybové aktivity. Dostali jsme se do doby,
ktera s sebou nese pro vétsSinu z nas sedavy zpusob zivota, kdy prosedime zhruba 8 hodin denné.
Kvili velmi malému mnoZstvi pohybové aktivity a neupravenému kalorickému piijmu
se potykame s problémem, ktery nazyvame ,,civilizani nemoci“. Mezi tato onemocnéni patii
napi. cukrovka, obezita, ischemickd choroba srde¢ni, apod. Chceme-li tyto nerovnovahy
vyvazit, musime upravit své stravovaci navyky, snizit kaloricky ptfijem a zatfadit pravé

zminénou pohybovou aktivitu (Mckota & Cuberek, 2007).

Benefity pohybové aktivity nekon¢i pouze zdravotnim hlediskem. Dilezité jsou také
pocity Cloveka, které aktivitu doprovazeji. Z divodu vyplavovani endorfini mame pocity
euforie, $tésti, uvolnénosti, uspokojeni a dobré nalady. Mnoho lidi se po pohybové aktivité citi
produktivngj§i béhem dne. Nekteré pohybové aktivity zahrnuji také piijemné prostiedi,
protoze je mizeme vykonavat v ptirod¢. DalSim vyznamem muze byt posilovani socialnich
vazeb (zejména u kolektivnich sporti) (Mé&kota & Cuberek, 2007).
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Pohybové aktivita ma smysl v kazdém véku. Obzvlasté dilezitd je u starSich osob
(zejména z hlediska zdravi) a u malych déti (pfedev§sim z duvodu utvoieni spravnych
pohybovych navykt). Vzdy bychom méli zvolit ¢innosti s ohledem na zdravotni stav a vék.
M¢li bychom volit pfiméfenou intenzitu zatéze. Macek & Radvansky (2011) vSak tvrdi,
Ze se veétSinou neni tieba bat vétsiho mnozstvi aktivity u déti, které ned¢€laji vrcholovy sport.
Dité se pohybové aktivité pfirozené brani, jestlize k ni dostane nechut, nebavi ho nebo k ni
nema kladny vztah. Daleko vétsi pozornost bychom méli vénovat velkému mnozstvi aktivit,
vedle aktivity pohybové. Jestlize dité ptihlasime do velkého mnozstvi krouzki, miize se stat,

ze nebude mit ¢as na odpocinek a bude mu hrozit psychicka unava.

Na zavér Macek & Radvansky (2011) udavaji, Ze pohybova aktivita je jednim z velmi
dulezitych faktor pro ptiznivy vyvoj détského organismu. Pro vétsinu déti je pohyb a tcast

Vv soutézivych aktivitach predpokladem pro dobry zdravotni stav v dospélosti.

2.5.2 Motivace k pohybové aktivité

Podle Kalmana & Vasickové et al. (2013) déti, chlapci i divky, uvadéji jako motivaci

k pohybové aktivité nejéastéji nize uvedené divody:

e podpora zdravi
e potieba zabavy
e mit dobrou naladu

e potkat se s prateli
Chlapci uvadéji nejcasté;ji:
e hlidat si hmotnost
e ud¢lat radost rodi¢tim
e vypadat dobie
Divky uvadéji nejcastéji:

e zazit vzruSeni
e hlidat si hmotnost

e mit dobry sportovni vykon a byt dobra
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2.5.3 Doporuceni k pohybové aktivité

Dlouhodobé sledovani vykonnosti u déti v 18 statech navstévujicich zakladni Skolu
potvrdilo, ze béhem 15 let pohybova aktivita a vykonnost u téchto jedincti poklesla o 15-30%
a kazdym rokem se snizuje o 1-2%. Také celkovy vydej energie klesa, hlavné u divek ve véku
11-12 letech, u chlapct zhruba o dva roky pozdéji. U divek klesé energeticky vydej o 20-30%
ve srovnani s chlapci (Macek & Radvansky, 2011). Vzhledem k rozvoji moderni technologie,
kterd se dostava kazdym rokem ¢im dal vice do popiedi, se domnivam, ze pokles pohybové

aktivity roste v poslednich letech daleko rychle;ji.

Dulezitym prostfedim pro vztah k pohybové aktivité¢ je prave Skolni prostredi.
Jak vnimaji zaci své zdravi, muze $kola ovlivnit obsahem osnov (World Health Organization,
2001). Macek & Radvansky (2011) se ve své publikaci zmifiuji 0 tom, Ze Skolni télesna
vychova, ktera je ve Skolach 2 hodiny tydné€, nemiize zajistit potfebnou miru aktivity ditéte.
Autofti vysvétluji, ze takova délka a forma pohybové aktivity miize naucit nékteré sportovni
prvky, ale nezajisti nutnou adaptaci na pohybovou zatéz, ktera je, jak bylo zminéno vyse,

zadouci pro pfiznivy vyvoj détského organismu (Macek & Radvansky, 2011).

Doporuceni pediatri 1 pedagoglh obecné tikd, ze dit€¢ ve Skolnim véku potiebuje
k optimalnimu vyvoji alesponi hodinu pohybové aktivity denn¢ (Macek & Radvansky, 2011).
Vseobecné doporuceni Svétové zdravotnické organizace z roku 2010 pro déti od 5-17 let zni
tak, ze déti by mély mit 60 minut pohybové aktivity mirné az stfedni intenzity kazdy den.
Delsi Cas pohybové aktivity nez je hodina denné vSak piinaSi dals$i zdravotni vyhody.
Podle doporuceni by mély déti provozovat hodinovou pohybovou aktivitu nejméné 3x tydné
a vétsina z ni by méla byt aerobni. Pohybova aktivita pro déti zahrnuje: hry, sporty, rekreaci,
aktivni transport, télesnou vychovu nebo pldnované cviceni v ramci rodinné nebo Skolni
¢innosti. Pro neaktivni déti se doporucuje postupné zvySovani aktivity, aby nakonec dosahly

vyse zminéného cile (World Health Organization, 2010).
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3 CILE BAKALARSKE PRACE

3.1 Hlavni cile
Hlavnim cilem bakalaiské prace je piehledné sjednotit informace 0 problematice
zavislosti na poc¢itacovych hrach. Zjistit, kolik ¢asu za den déti travi praimérné na pocitaci a jaké

aktivité se na pocitaci vénuji nejéastéji.

3.2 Dil¢i cile

1. Zjistit, jak déti na 2. stupni travi sviij volny ¢as mimo pocitac.

2. Zjistit, kolik hodin tydné déti na 2. stupni vénuji pohybové aktivité.
3. Porovnat rozdily mezi détmi z mésta a z vesnice.

4. Porovnat rozdily mezi chlapci a dévcéaty v dané problematice.

3.3 Vyzkumné cile
1. Kolik ¢asu za den déti travi primérné na pocitaci?
2. Co déti na pocitaci délaji nejcasteji?

3. Kolik déti nejcastéji hraje pocitacové hry?
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4 METODIKA

4.1 Charakteristika vyzkumného souboru

Vyzkum byl zaméfen na zdky 2. stupné zakladnich Skol. Pro anketni Setfeni bylo
osloveno 15 zakladnich $kol (1 vesnickd a 14 méstskych). VSechny oslovené Skoly byly
soucasti Zlinského regionu. V 11 pfipadech Skoly nereagovaly zpétné na e-mail
a ve 2 pripadech skoly odmitly ucast. Ke spolupraci byly ochotné pouze 2 skoly, pficemz jedna
zastupovala vesnickou a druhd méstskou. Anketni Setfeni probihalo ve tfidach anonymné,
predchazelo mu informovani rodi¢t v podobé informovaného souhlasu. Celkové se anketniho
Setfeni zucCastnilo 139 déti, z nichz 53 reprezentovalo vesnickou Skolu a 86 méstskou skolu.
Pro vyhodnoceni ankety byly déti rozdéleny podle mista bydlisté, pficemz 83 déti
reprezentovalo mésto a 56 vesnici. Nazvy $kol budou vzhledem k citlivosti tématu bakalarské

prace po domluvé zachovany v anonymitg.

Celkovy pocet respondentli

. Celkovy pocet
Deti
Absolutni Relativni
7 mésta 83 60 %
Z vesnice 56 40 %

Tabulka 1. Celkovy pocet respondentli

= Mésto = Vesnice

Obrazek 1. Celkovy pocet respondentti

Anketniho Setfeni se dohromady ztcastnilo 73 divek a 66 chlapct. Procentualné

pak 53% divek a 47% chlapcti.
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Pohlavi respondentti

Pohlavi Celkovy pocet
Absolutni Relativni
Divky 73 53%
Chlapci 66 47%

Tabulka 2. Pohlavi respondent

= Divky = Chlapci

Obrazek 2. Pohlavi respondentti

Z celkového poctu 139 déti se vyzkumu zucastnilo 36 déti z 6. tiidy, 42 déti ze 7. tridy,
36 déti z 8. tridy a 25 déti z 9. tiidy. Respondentiim bylo od 11 do 16 let.

Roc¢niky respondenti
45 42,0
40 36,0 36,0
35
30
25
20
15
10

25,0

o o

6. tfida 7. tfida 8. tfida 9. tfida

B Roc¢niky

Obrazek 3. Roéniky respondenti
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Celkovy pocet
Rocéniky
Absolutni
6. tiida 36
7. tiida 42
8. tfida 36
9. tfida 25

Tabulka 3. Ro¢niky respondentii

4.2 Pribéh vyzkumu

Pted zahajenim kvantitativniho vyzkumu jsem pozédala Etickou komisi FTK UP
v Olomouci o schvaleni mého projektu. Souc¢asti zadosti byl informovany souhlas. Po schvaleni
Etickou komisi FTK UP v Olomouci jsem pozadala déti o vyplnéni anketniho Setfeni, kterému
ptedchéazelo informovani zdkonnych zastupcli o Gcelu vyzkumu v podobé informovaného
souhlasu. Anketni Setfeni probihalo ve $kolnim roce 2018/2019 ve tiidach zakia na zakladnich

Skolach pod dohledem vyucujicich a bylo anonymni.

4.3 Pouzité metody vyzkumu

Vyzkum byl realizovdn pomoci anketniho Setfeni, které bylo pfipraveno v papirové
podobé. Anketni Setfeni bylo anonymni pro vSechny tuc¢astniky. Skladdalo se z 16 otazek. Prvni
4 otazky byly poloZeny z divodu podrobnégjsiho zpracovani vysledkli vyzkumu. Ptala jsem se
na pohlavi, v€k, navs§tévovany ro¢nik a na misto bydlisté¢ (mésto/vesnice). VSechny doposud
jmenované otazky byly uzaviené. Nasledujici otazky se tykaly traveni ¢asu na pocitaci a hrani
pocitacovych her. Volba odpovédi na téchto 7 otdzek byla oteviena i uzaviena. Posledni Cast
mé ankety byla zamétfena na volny €as a sportovni aktivitu, kde byla volba odpovédi rovnéz
oteviend 1 uzaviena. K vyhodnoceni anketniho Setfeni jsem pouzila grafy a tabulky. Vysledky
uzavienych odpovédi byly vyjadieny poctem (absolutni) a procenty (relativni). Oteviené otazky
byly feseny individualné. Casové udaje byly zprimérovany a jednotlivé porovnany s dennim

doporucenim k dané problematice.
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5 VYSLEDKY

VYHODNOCENI PRUMERNEHO CASU DETI STRAVENEHO NA POCITACI

Vyhodnoceni otazky €. 5

Kolik ¢asu za den stravis priimérné na pocitaci?

Pii vypoctu primérného cCasu, ktery déti stravi béhem dne na pocitaci, jsem se
dopracovala k vysledku necelych 2 hodin, blize pak k 1 hodiné a 54 minutam. Primérny ¢as
byl vypocitan u vSech 139 déti. Odpovédi respondentii se velmi lisily. Zajimavy byl fakt,
ze vetsi pocet déti uvadél 0 hodin stravenych u pocitace béhem dne, jednalo se hlavné o divky.
Nekteré déti uvadély, Ze travi &as spise na mobilu nez na pogitaci. Cas straveny na mobilu nebyl
zahrnuty do souhrnnych vysledkli. V ojedinélych ptipadech déti travily u svych pocitact

az 7 hodin. Zadny respondent neuvedl, Ze by travil na po¢itaci vice nez 7 hodin.

Divky stravi na pocitaci béhem dne pramérné 64 minut (1 hodinu a 4 minuty), chlapci

158 minut (2 hodiny a 38 minut). Chlapci vice nez dvojnasobné pievysuji divky.

Primérny Cas straveny na pocitaci podle pohlavi

= Chlapci = Divky

Obrazek 4. Primérny as straveny na pocitaci podle pohlavi
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Zajimavé vysledky vySly porovnanim vesnice a mésta, kdy pramérny ¢as vesnice
prevySoval o 10 minut primérny ¢as mésta. Dé&ti z vesnice travi u pocitace prumérné 106 minut
(1 hodinu a 46 minut), kdezto déti z mésta 96 minut (1 hodinu a 36 minut). Jestlize vezmeme
V potaz celkovy pocet déti zastupujici vesnici a mésto, mizeme dojit k vysledku, ze rozdil mezi
vesnici a méstem bude minimalni, protoze vyzkumny vzorek vesnice byl daleko mensi

V porovnani S méstem.

Primérny ¢as strdveny na pocitaci podle mista bydlisté

m Mésto = Vesnice

Obrazek 5. Primérny ¢as straveny na pocitaci podle mista bydliste

Vyse uvedené grafy (Obrazek 4 a 5) se vztahuji k prvni vyzkumné otdzce, ktera se pta
na pramérny Cas déti straveny na pocitaci béhem dne a zéroven dosahuje prvniho hlavniho cile
mé bakalatské prace. Pro déti na zakladnich Skolach neexistuje podle American Academy of
Pediatric (2016) piesné doporuceni Casu straveného u pocitate. Dulezité je, aby média
nevytlacovala ostatni dilezité Cinnosti. Déti by se meély alespont hodinu denné vénovat
pohybové aktivité a nezkracovat si spanek. Podle psychologt je vSak optimalni ¢as straveny

na pocitaci pro mladez kolem 2 hodin denné.
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VYHODNOCENI{ ZPUSOBU TRAVENI CASU NA POCITACI

Vyhodnoceni otazky ¢. 6
Co délas nejcastéji na pocitaci?

Respondenti odpovidali na uzaviené otazky, méli vSak moznost i jiné odpovédi, kterou
mohli doplnit. Vratilo se mi 137 odpovédi, 2 respondenti na tuto otazku neodpovédéli vitbec.
Nekteré déti uvadely, ze pocita¢ nemaji nebo na pocitaci ¢as netravi. Ani téchto 10 jedincii
nebylo moZné do vyhodnoceni zatadit. Celkovy pocet pouZitelnych odpovédi pro vyhodnoceni

otazky €. 6 byl 127.

Z grafu vyplyva, Ze déEti nejCastéji travi ¢as na pocitaci hranim pocitacovych her,
coz uvedlo 35 % respondentti. Oblibenou ¢innosti na pocitaci je také sledovani YouTube,
které uvedlo 26 % déti. Vyhledavanim véci do $koly stravi nejvice ¢asu 19 % déti, sledovanim
Facebooku/Instagramu 5 % déti, dopisovanim si s kamarady 9 % déti a jinymi aktivitami 6 %
déti. Mezi jinymi aktivitami bylo v 6 pfipadech uvedeno sledovani filmi nebo seriald,

ve 2 ptipadech to jsou zacatky programovani.

11

8
0,
45
5‘2// - 35%
0

33—
26%
= hraji hry = sleduji Youtube

24 -
19%

= vyhledavam véci do skoly = sleduji Facebook/Instagram

m dopisuji si s kamarady = jiné

Obrazek 6. Zptisob traveni ¢asu na pocitaci
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Z piedchoziho grafu (Obrazek 6) lze odpovédét 1 na tieti vyzkumnou otdzku, ktera
zjist'uje, kolik déti nejCastéji hraje pocitacové hry. Ze 127 déti hraje pocitacové hry nejéastéji

35 % z nich, coz odpovida 48 détem.

Pfi srovnani chlapct a divek lze sledovat zna¢né rozdily v nejcastéj$im zptsobu traveni
¢asu na pocita¢i. Z grafu vyplyva, ze chlapci nejCetnéji hraji pocitacové hry, zatimco divky
se nejcastéji vénuji vyhledavani véci do skoly. Sledovéani Youtube vSak zajima obé¢ pohlavi
Vv podobné mife. Chlapci nevénuji Zadnou pozornost sledovani Facebooku/Instagramu, divky
vV mensi mife socidlni sit¢ zajimaji. Uzivatelské podminky Facebooku stanovuji moznost
registrace az od 15 let a Gcet na Instagramu si dospivajici mtze zalozit uz ve 13 letech,

piesto jsou mezi respondenty 1 déti mladsi 13 let.

Podobné vysledky vysly pfi srovnani dat vesnice a mésta. U sledovani Youtube je opét
nepatrny rozdil mezi vesnickymi a méstskymi détmi. Déti z mésta hraji pocitacové hry

ve vétsim méfitku nez déti z vesnice. U dalSich odpovédi jsou pouze malé procentualni rozdily.

Nize uvedené grafy (Obrazek 7, 8, 9 a 10) a tabulky (4 a 5) se vztahuji ke druhé a tieti

vyzkumné otdzce. Druhd otazka zaroven dosahuje druhého hlavniho cile mé bakalarské prace.

, 6 5
Divky 9,5% 8%
8
13%

15

24%
6
9,5%
23

36%

= hraji hry = sleduji Youtube

vyhledavam véci do Skoly = sleduji Facebook/Instagram

m dopisuji si s kamarady ®jiné

Obrazek 7. Zptisob traveni ¢asu na pocitaci divky
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. 0 3 2
Chlapci 0% 5% /3%
I

1=
2%

18 _~
28%

\_40

62%

= hraji hry = sleduji Youtube
= vyhledavam véci do Skoly = sleduji Facebook/Instagram

m dopisuji si s kamarady ®jiné

Obrazek 8. Zpusob traveni ¢asu na pocitaci chlapci

Celkovy pocet
Zpisob traveni ¢asu X
) divky chlapci
na pocitaci
absolutni relativni absolutni relativni
hraji hry 5 8% 40 62%
sleduji Youtube 15 24% 18 28%
vyhleddvam véci do 23 36% 1 204
Skoly
sleduji 6 9,5% 0 0%
Facebook/Instagram
dopisuji si s kamarady 8 13% 3 5%
jiné 6 9,5% 2 3%

Tabulka 4. Zpusob traveni ¢asu na pocitaci podle pohlavi
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Vesnice 6

11%I
6 16
11% _ 30%
4_\
7% .
90/ Y 13
17% 24%
= hraji hry = sleduji Youtube

= vyhledavam véci do Skoly = sleduji Facebook/Instagram

® dopisuji si s kamarady ® jiné

Obrazek 9. Zpusob traveni ¢asu na pocitaci déti z vesnice

Mgésto

29
40%

271%

= hraji hry = sleduji Youtube
= vyhledavam véci do Skoly = sleduji Facebook/Instagram
m dopisuji si s kamarady " jiné

Obrazek 10. Zptsob traveni asu na pocitaci déti z mesta
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Celkovy pocet
Zpiusob traveni ¢asu -
vesnice mésto
na pocitaci
absolutni relativni absolutni relativni
hraji hry 16 30% 29 40%
sleduji Youtube 13 24% 20 27%
vyhledavam véci do 9 17% 15 20%
Skoly
sleduji 4 7% 2 3%
Facebook/Instagram
dopisuji si s kamarady 6 11% 5 7%
jiné 6 11% 2 3%

Tabulka 5. Zpisob traveni ¢asu na pocitaci podle mista bydlisté

Vyhodnoceni otazky €. 7

Hrajes hry po internetu?

Vétsi polovina respondentll uvadi, Ze hraje hry online (Obrazek 11). Vyhodou je, Ze se
daji hrat odkudkoliv a zafizenim nemusi byt nutné pocitac. Pro online prostiedi je
charakteristické, ze ve stejném ¢ase muize hrat jednu jedinou hru tisice hraca z celého svéta,
ktefi mezi sebou Casto komunikuji. Takové hry se oznacuji jako MMORPG (massively
multiplayer online role-playing game) a jsou z hlediska ¢asu nejvice naro¢né, protoze jedinec
neustale plni tkoly, které se mu stavi do cesty. DalSi variantou jsou hry MOBA (multiplayer
online battle arena), kde mezi sebou hraci svadéji bitvy. I u téchto her dité mize prosedét
nekolik hodin. Posledni variantou jsou jednoduché hry pro dva, kdy se jedna hlavné o karetni
hry, sportovni nebo z&dvodni. Online hry pfinasi benefity v podobé€ ziskani novych dovednosti,
spoluprace, komunikace apod. Nicméné diky online hram déti travi u zafizeni vice casu.
Cas straveny na po¢ita¢i mize byt na tkor jinych dilezitych aktivit. P¥i nadmémém hrani

dochazi v horsich ptipadech ke zdravotnim nasledktim nebo zavislosti (Anonymous, 2018).
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65
47%

[
53%

= ano =ne

Obrazek 11. Hrani her online

Vyhodnoceni otazky ¢. 8

Hrajes hry, které lze zapnout i bez pripojeni k internetu?

I kdyZz vétSina déti pouziva k hrani pocitatovych her internet, niZe uvedeny graf

(Obrazek 12) znazornuje, Ze polovina z dotazovanych hraje hry, které 1ze spustit 1 bez ptipojeni

wevr

68

69 50%

50%

= ano =ne

Obriazek 12. Hrani her offline
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Vyhodnoceni otazky ¢. 9
Jaké hry na pocitaci nejcastéji hrajes?

Nejoblibenéjsim zanrem mezi détmi je akéni. Divky nejradéji hraji logické a strategické
hry, chlapci hraji nejcastéji akéni hry. Divky také Casto odpovidaly, ze nehraji zadné hry,
a to ve 25 piipadech. Vétsi cetnost odpovédi déti, které nehraji Zadné hry, byla zaznamenana
hlavné u starSich divek. Jestlize otazka zistala nevyplnéna nebo obsahovala odpovéd ,,zadné*,

nebyla zarazena do vyhodnoceni. U otazky ¢. 9 byla moznost vice odpovédi.

5%

17%
\_13%
0% \_6%
w akéni hry = RPG hry = sportovni hry = zavodni hry

m Jogické hry = strategické hry m vzdélavaci hry

Obrazek 13. Nejoblibengjsi herni zanr
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Divky

11% 15%

6%

‘\ 4%

l_ 11%

\28%

= akéni hry = RPG hry = sportovni hry = zavodni hry
m Jogické hry = strategické hry m vzdélavaci hry

Obrazek 14. Nejoblibengjsi herni Zanr u divek

Chlapci 2%

9%ﬂ>
_/

6%/

= akéni hry = RPG hry = sportovni hry = zavodni hry

_39%

9%
| 18%

m Jogické hry = strategické hry » vzdélavaci hry

Obrazek 15. Nejoblibengjsi herni zanr u chlapcti
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Pocet odpovédi
Nej Otjl,i bendjsi absolutni relativni absolutni relativni
zanr
divky chlapci

akéni hry 12 15% 50 39%
RPG hry 5 6% 23 18%
sportovni hry 3 4% 8 6%
zavodni hry 9 11% 12 9%
logické hry 23 28% 12 9%
strategické hry 20 25% 22 17%
vzdélavaci hry 9 11% 2 2%

Tabulka 6. Nejoblibenéjsi herni zanr

Vyhodnoceni otazky ¢. 10

Napis nazev hry, kterou hrajes nejcastéji.

Nejhrangjsi hrou mezi détmi na druhém stupni je Counter-Strike: Global Offensive,
a to mezi viemi vékovymi kategoriemi, pfevazné u chlapcii. Zanrové lze zatadit tato hra mezi
akeni (,,stiileCky”). Podle Wikipedie (2019) je vékové doporuceni stanovené Evropskym
ratingovym systémem pocitacovych her PEGI u této hry od 16 let. Ratingovy systém v USA
a Kanad€ ESRB dokonce doporucuje hrani zminéné hry az od 17 let. Ve hie se vyskytuji prvky

nasili jako v redlném zivoté, proto tato hra neni vhodnym vybérem pro déti na zakladnich

skolach.

U mladSich déti byla nejrozsifenéjsi hrou Minecraft, ktera 1ze Zanrové zatadit do RPG
a akénich her. Podzanrove lze hru zafadit mezi survival hry. V survival hrach je zakladnim
ukolem pftezit. Hra u déti rozviji kreativitu, diky hernimu prostiedi, které je z kostek. Kostky
slouzi jako hlavni prostfedek budovani. Jedinec si pomoci kostek a své fantazie mlize postavit
témeét cokoliv. Minecraft se mimo jiné pouZziva zhruba ve 40 zemich jako vzdélavaci néstroj

ve §kolach v upravené verzi (Veselovsky & Selong, 2016).
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Dalsi velmi ¢etnou odpovédi byla hra Fortnite, celym nazvem Fortnite Battle Royale.
Jak uz nazev napovida, jde o hru typu Battle royale. Battle royale patii k akénim Zanrim
a je typicky velkym pocétem hract, bojem o preziti a soupefenim. Stejné jako Minecraft 1ze
zatadit do podzanru survival. Fortnite je jednou z nejhranéjSich her po celém svété. PEGI
doporucuje hru détem starSim 12 let. Hra je pro déti pfitazliva svou subkulturou, provazi ji
napf. vitézné tanecky. Je velmi rychld a plna adrenalinu. N¢ktefi teenagefi jsou schopni u hry
vydrzet vice nez 8 hodin, Casto je hra oznacovana jako ndvykovéjsi nez vSechny ostatni

(Veselovsky & Kulhanek, 2018).

Posledni popularni hrou mezi détmi je League of Legends, kterou fadime do zanru
MOBA, celym ndzvem Multiplayer online battle arena. Hra se hraje na serveru s vét§im poctem

hract a PEGI ji doporucuje od 12 let.

Vyhodnoceni otazky €. 11
Pouzivate ve skole nejaké didaktické hry pri vyuce?
VeétSina déti uvadi, Ze jejich Skola obcas vyuziva didaktické hry pro zpestieni vyuky.

V dnes$ni dob¢ existuji spousta vyukovych programi, kterymi lze ozivit kazdodenni vyucovaci

hodiny.

m nikdy = obc¢as = Gasto

Obrazek 16. Vyuziti didaktickych her pii vyuce
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Vyhodnoceni otazky ¢. 12

Jakym zpusobem travis volny cas mimo hrani pc her?

U otazky €. 12 byla volba vice odpovédi. VétSina déti uvadi, ze sviyj volny Cas travi
s kamarady. Druhou nejcetnéjs$i odpoveédi byl sport. Ob¢ aktivity jsou pro zdravy vyvoj déti na
zékladnich $kolach dilezité. Cteni knih je mezi respondenty méné oblibenou aktivitou.
Respondenti zatadili mezi své odpovédi také traveni ¢asu s rodinou, hru na hudebni nastroj,

Cas straveny S domacimi mazlicky, kresleni a rybatenti.

Pfi srovnani obou pohlavi (Obrazek 18 a 19) zjist'ujeme, ze chlapci ¢tou ve svém volném

case mén¢ nez divky. Porovname-li dal§i odpovédi, nachazime jen nepatrné rozdily.

Ani pii porovnani mésta a vesnice (Obrazek 20 a 21) nebyly ve vysledcich velké
propasti. Déti z vesnice ve svém volném ¢ase ¢tou o néco méné neZ déti z mésta, ale vice se

vénuji sportu. Jiné ¢innosti jsou s minimalnimi rozdily.

4% 10%

35% .

I
21%

w ¢teni knih = sport = sledovani filmG = trdveni ¢asu s kamarady = jiné

Obrazek 17. Zplsob traveni volného ¢asu
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Divky 4%

13%

34% .

\_28%

21% /

= ¢teni knih = sport = sledovani filmi = trdveni Casu s kamarady = jiné

Obrazek 18. Zplsob traveni volného Casu divek

Chlapci 3% 6%

|\
37%. ‘./32%

N\ 22%

= ¢teni knith = sport = sledovani filmi = traveni Casu s kamarady = jiné

Obrazek 19. Zptsob traveni volného ¢asu chlapci
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Vesnice 4%| /_8%
33%
\ "

22% /

= ¢teni knih = sport = sledovani filmi = trdveni Casu s kamarady = jiné

~_33%

Obrazek 20. Zptisob traveni volného ¢asu déti na vesnici

M¢ésto 3% 12%

| \
36% ’
| ‘ /_28%

21%_’

= ¢teni knih = sport = sledovani filmi = trdveni Casu s kamarady = jiné

Obrazek 21. Zptsob traveni volného ¢asu déti ve méste
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Vyhodnoceni otazky ¢. 13
Kolik krouzkui tydné navstévujes?

Nejvice deti uvadi, ze navstévuji 1 krouzek. Pocet déti, které nenavstévuji zadny
krouzek, je dle mého nazoru vysoky (Obrazek 22).

Na dalsich grafech (Obrazek 23 a 24) muzeme vidét, ze divky jsou z hlediska

navstévovani krouzka aktivnéjsi nez chlapci. Zhruba tretina chlapct uvedla, ze zadny krouzek

nenavstévuje.

Ctvrtina vesnickych déti uvedla, Ze nenavitévuje zadny krouzek. Déti z mésta, které
nenavstévuji zadny krouzek, jsou v grafu zastoupeny v mensim méfitku. Nicméné vesnické

déti, které krouzky navstévuji, navstévuji vice krouzkt nez déti z mésta (Obrazek 25 a 26).

mzidny =1 =2 =3 myvice

Obrazek 22. Pocet navstévovanych krouzkii
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Divk 8 10
IVKyY 11% 14%

/_
10%_ '
23
| 31%
25
34%

m7adny m1 =2 =3 =4

Obrazek 23. Pocet navstévovanych krouzku u divek

2
. 3
Chlapci 4% 3%
N\
21
13 _32%
20%
27
41% N8

m7adny m1 =2 =3 myice

Obrazek 24. Pocet navstévovanych krouzki u chlapcii
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Vesnice 11% 13
25%

; \
9%
16 N
30% 13
25%

m7adny m1 =2 =3 myice

Obrazek 25. Pocet navstévovanych krouzki u déti z vesnice

Mzésto 3 % 18
21%

w37
43%

m7adny m1 =2 =3 myice

Obrazek 26. Pocet navstévovanych krouzki u déti z mésta
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Vyhodnoceni otazky ¢. 14

Navstevujes néjaky pohybovy krouzek?

Zhruba dv¢ tfetiny déti z dotazovanych uvedly, Ze navstévuji néjaky pohybovy krouzek
(Obrazek 27).

Vétsi procento divek odpovida, ze navstévuje néjaky pohybovy krouzek a lehce

prevysuje svym vysledkem chlapce (Obrazek 28 a 29).

®ano =ne

Obrazek 27. Pocet déti navstévujicich pohybovy krouzek
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Divky

®ano =ne

Obrazek 28. Pocet divek navstévujicich pohybovy krouzek

Chlapci

24
36%

42
64%

®ano =ne

Obrazek 29. Pocet chlapcii navstévujicich pohybovy krouzek
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Vyhodnoceni otazky ¢. 15
Délas zavodne néejaky sport?

Ve 49 % déti uvadi, ze provozuji zavodné néjaky sport, coz mizeme vidét nize na grafu
(Obrazek 30).

Chlapci provozuji sport na zavodni Grovni v 56 %, zatimco divky pouze ve 47 %.
(Obrazek 31 a 32).

Porovnanim déti z vesnice a mésta zjist'ujeme, ze déti z mésta pievysuji déti z vesnice,
avSak s minimalnim rozdilem (Obrazek 33 a 34). Vysledky jsou piekvapivé, jestlize bereme
vV potaz dostupnost organizovanych sportovnich aktivit ve mést€ a na vesnici. Vybér
sportovnich aktivit, obzvlast’ na zadvodni tirovni, je na vesnici velmi maly. Lze tedy usuzovat,

ze nekteré déti z vesnice jsou ochotné dojizdét za sportovnimi aktivitami do mésta.

68

49% 1

51%

®ano m=ne

Obrazek 30. Pocet déti sportujicich zdvodné
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Divky

34
0,
39 47%
53%
®ano =ne
Obrazek 31. Pocet divek sportujicich zdvodné
Chlapci
29
44%
37
56%

®ano mne

Obrazek 32. Pocet chlapcii sportujicich zavodné

61



\esnice

sigm 43&’
=ano =ne
Obrazek 33. Pocet déti z vesnice sportujicich zavodné
Meésto

=ano =ne

Obrazek 34. Pocet déti z mésta sportujicich zdvodné
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Vyhodnoceni otazky ¢. 16

Kolik hodin tydné stravis libovolnou pohybovou aktivitou?

Doporuceni Svétové zdravotnické organizace z roku 2010 pro déti od 5-17 let zni tak,
ze déti by mély mit 60 minut pohybové aktivity mirné az stfedni intenzity kazdy den,
coz by znamenalo 7 hodin tydné (World Health Organization, 2010). Détem bylo vysvétleno,
co vSechno miizeme pocitat do pohybové aktivity v jejich véku. Byla zahrnuta télesné vychova,
aktivni transport, sporty, cvic¢eni a hry. V 79 % déti travily pohybem vice nez 4 hodiny tydné.

Primérny Cas straveny pohybovou aktivitou béhem tydne byl 7 hodin a 42 minut.

Pti porovnani pohlavi neshleddvame zadné vyrazné rozdily. Dévcata jsou vice
pohybové pasivni nez chlapci pouze ve 2 %, coz jsou vzhledem k vyzkumnému vzorku

minimalni rozdily (Obrazek 36 a 37).

Vesnické déti jsou pohybove aktivnéjsi nez déti z mésta, coz muzeme vidét na grafech

nize (Obrazek 38 a 39).

2 2
2% 1%

21
15%

114
82%

mén¢ nez hodinu 1-2 hodiny 3-4 hodiny = vice

Obrazek 35. Pocet hodin stravenych pohybovou aktivitou
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, 0 19

18%

59—
81%

= méné nez hodinu = 1-2 hodiny = 3-4 hodiny = vice

Obrazek 36. Pocet hodin stravenych pohybovou aktivitou u divek

Chlapci

95—
83%

= mén¢ nez hodinu = 1-2 hodiny = 3-4 hodiny = vice

Obrazek 37. Pocet hodin stravenych pohybovou aktivitou u chlapcti
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\esnice 2%

46—

87%

= méné nez hodinu = 1-2 hodiny = 3-4 hodiny = vice

Obrazek 38. Pocet hodin stravenych pohybovou aktivitou u déti z vesnice

Meésto 1%I

68_~
79%

= méné nez hodnu = 1-2 hodiny = 3-4 hodiny = vice

Obrazek 39. Pocet hodin stravenych pohybovou aktivitou u déti z mésta
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6 ZAVERY

V bakalaiské praci jsem se zabyvala problematikou zavislosti na poéitacovych hrach
u déti. Jako cilovou skupinu jsem si vybrala déti z 2. stupné zékladnich skol. Prace vznikla
z divodu vétsiho proniknuti do problematiky daného témata, které je nyni velmi aktudlni,

ale informovanost mezi Sirokou vefejnosti neni ptili§ vysoka.

Teoreticka ¢ast sjednocuje dostupné informace tykajici se zavislosti na pocitacovych
hrach a charakterizuje danou vékovou skupinu. Popisuje rizika zéavislosti na pocitaCovych
hrach, prevenci a 1écbu. Zaméiuje se na pozitivni a negativni vlivy pocitacovych her a motivaci
k hrani. Soucasti teoretické ¢asti je rovnéz sjednoceni informaci ohledné volného cCasu

a pohybov¢ aktivity, které maji vztah k vyse zminéné problematice.

Hlavnim cilem vyzkumné c¢asti bylo zjistit, kolik volného Casu déti travi primérné
na pocitaci a co délaji na pocitaci nejcastéji. Vyzkum byl proveden anonymné formou anketniho
Setfeni u déti ze dvou zakladnich kol ve shodném regionu. Jedna ZS reprezentuje méstskou
Skolu a druha ZS reprezentuje vesnickou $kolu. Otazky byly oteviené i uzaviené. Prvni ¢ast
otazek byla polozena z divodu podrobnéjsiho zpracovani vysledkii vyzkumu. Druhd ¢ast
otazek byla zaméfena na traveni ¢asu na pocitaci a pocitacové hry. Posledni ¢ast ankety se

tykala volného ¢asu a sportovnich aktivit.

Na zaklad¢ posbiranych dat jsem zjistila, Ze déti ze dvou zkoumanych zakladnich Skol
travi na pocita¢i primérné 1 hodinu a 54 minut. Timto vysledkem spliiuji doporuceny Cas
straveny na pocitaci, ktery je podle odborniki kolem 2 hodin. Chlapci vice nez dvojnasobné
ptevysuji divky v Case straveném na pocitaci, déti z vesnice travi na pocitaci vice ¢asu nez déti
Z mésta. NejCastjsi aktivitou na pocitaci bylo hrani her, takto odpovédélo 35% respondentd.
Vyzkum doklada, ze tento vysledek ovlivnili velkou mirou chlapci. Divky uvadi, Ze na pocitaci
nejcastéji vyhledavaji véci do Skoly. Déti z mésta hraji pocitacové hry ve vétsim métitku nez

dsti z vesnice.

Nejvyssi primérny €as straveny na pocitaci, ktery se vyskytl v odpovédich, byl 7 hodin.
U teéchto jedincii Cas straveny na pocitaci béhem tydne vyrazné piesahuje 30 hodin, coz mizeme
brat podle American Psychological Association (2013) jako jeden z rizikovych faktorid zavislosti
na pocitacovych hrach. Lingiardi & McWilliams (2017) vsak v PDM-2 udavaji, ze zavisli
jedinci travi u pocitace hranim her obvykle vice nez 8-10 hodin za den. Z toho vyplyva, ze

zadny jedinec z mého vyzkumu neni na pocitacovych hrach zavisly.
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Daleko vétsim problémem se zd4 byt nedodrZzovéani Evropského ratingového systému
pocitacovych her. Déti hraji hry s nevhodnym obsahem vzhledem k jejich véku, coZz mtize mit
negativni dopady na jejich chovani. Usuzuji tak podle zjisténych nejhranéjsich pocitacovych
her mezi détmi. Jako nejhranéjsi hru déti uvadéji Counter-Strike: Global Offensive, kde jsou
k vidéni prvky nasili, proto je hra doporucovana az od 16 let. Nejoblibenéjsim zanrem her byl

zvolen akeni (,,stiilecky®), a to zejména u chlapc.

Daéle bylo z vyzkumu vypozorovéno, ze déti, které travi delsi ¢as na pocitaci, vénuji
daleko méné casu pohybové aktivité nez ostatni déti. Celkové vSichni respondenti travi
pohybovou aktivitou primérné 7 hodin a 42 minut tydné, coz podle World Health Organization
(2010) splnuje denni doporuceni pro pohybovou aktivitu. DEti z vesnice jsou pohybové
aktivnéjsi nez déti z mésta. Také zplsob traveni volného Casu se zda byt u déti v poradku.
Respondenti nejcastéji uvadeji, ze travi sviij volny ¢as s kamarady, na druhém misté byl sport.

V obou ptipadech jde o prospesné aktivity, které jsou ptiznivé pro zdravy vyvoj déti.
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7 SOUHRN

Bakalatska prace se zabyva zavislosti na pocitacovych hrach u déti na 2. stupni

zakladnich skol.

Soucasti teoretické Casti je charakteristika dané vékové skupiny a podrobné sjednoceni
dostupnych informaci k problematice zavislosti na pocitaCovych hrach. Zamétuje se
na pozitivni a negativni vlivy pocitacovych her a motivaci k hrani. Teoreticka cast se dale

vénuje sjednoceni informaci tykajicich se volného ¢asu a pohybové aktivity u déti.

Vyzkumna ¢ast prace je koncipovana jako kvantitativni vyzkumné Setfeni. Vyzkum byl
realizovan na 2 vybranych zakladnich $kolach — jedna ZS reprezentuje méstskou $kolu a druha
ZS reprezentuje vesnickou $kolu v ramci stejného regionu. Vyzkumny soubor tvoii Zaci
2. stupné ZS. Na zaGitku vyzkumu byly stanoveny cile a vyzkumné otazky. Na zakladg

zpracovani dat byl vypracovan zavér prace.

Bylo zjisténo, ze déti ze dvou zkoumanych zakladnich skol travi u pocitaci béhem dne
Vv priméru 1 hodinu a 54 minut, tim spliiuji doporuceny cas straveny u pocitace stanoveny
odborniky. Nejrozsifenéjsi aktivitou na pocitaci je hrani her, coZ uvedlo 35% respondentd.
Nejvyssi primérny Cas straveny u pocitace odpovida dle respondentii 7 hodindm, coz mizeme
povazovat za jeden z rizikovych faktort, vezmeme-li v potaz, Ze tito jedinci u pocitace stravi
vice nez 30 hodin za tyden. Zavislost vSak nebyla potvrzena u Zadného z respondenti,
vychazime-li z tvrzeni, ze zavisli jedinci stravi hranim na pocitaci vice nez 8-10 hodin denné.
ZavaznéjSim problémem se zdal byt nevhodny obsah hranych her a pokles pohybové aktivity u

déti, které vénuji pocitaci vétsi podil Casu, nez ostatni déti.
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8 SUMMARY

Thesis is about computer games addiction of pupils among second level of primary

school.

Characteristics of the age group is included in theoretical part and also detailed unification
of informations about computer games addiction. Focuses on positive and negative influence
of computer games and motivation to play them. Theoretical part is also about unification of

informations regarding leisure time and physical activies for childs.

Next part of the thesis is a research which is situated as quantitative. The research was
realized on two selected primary schools. The first one is representing urban school and the
second one is village school. Both schools are in the same region. The research is constituted
by pupils from second level of primary school. Goals and researched questions were established
at the beginning of research. Conclusion of this thesis was based on the researched data.

From results of research we discovered, that pupils from both selected primary schools
spending their time on computer during the day in average 1 hour and 54 minutes. Those pupils
are keeping the recommended time on computer, said by experts. The most favorite activity on
computer is playing games which answered 35% respondents. The highest average time on
computer was 7 hours from all respondents. We can consider this as one of the risks factors if
we will regard that those pupils are spending time on computer more than 30 hours by week.
Addiction to computer games was not proved to any respondent if we are taking in statement,
that addicted individual spend more than 8-10 hours daily of playing computer games. The
more relevance problem was inappropriate content of played games and also decrease of

physical activies for pupils, which they are spending more time on computer than others.
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