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UvVOD

Hrani pocitacovych her ptfedstavuje v dnesni spolecnosti jednu z vSudypiitomnych
¢innosti. V poslednich letech védci zkoumaji ¢im dal ¢astéji dopad a vliv pocitatovych her
na chovani jedince, jeho zdravi a psychosocidlni fungovani. Studie, vyzkumy ¢i debaty na
toto téma jsou cCasto riznorodé, mnohdy i vyhrocené a vzbuzuji ve spolecnosti velké

€moce.

Je obecné znamo, Ze hledani odpovédi zacind poloZenim spravné otazky a nikdo

nezna ob¢ strany piibehu, pokud po nich skute¢né nechce patrat.

Vnimani pocitacovych her pomysiné rozdéluje soudobou spole¢nost na dva tabory.
Psychologické vyzkumy pocitatovych her maji zpravidla dvé centrdlni otazky, a to
zéavislost na hrach a uc¢inky. Kdo vSak ma dostateCnou autoritu, kterd ho opraviiuje oznacit
hrani  pocitaCovych her za  problém dnes$ni moderni spole¢nosti?
Nesouvisi tato piedpojatost s nedostateCnou informovanosti, s riiznymi metodami mysleni,

vnimani, ¢i s chybéjici osobni zkuSenosti?

Diskuze ve védecké komunité¢ a Siroké vetejnosti tykajici se pocitaCovych her
zahrnuje velmi protikladné nazory. Cést vefejnosti povazuje poéitatové hry za skodlivy

fenomén, ktery by mél regulovan, protoze predstavuje znacné spolecenské ohrozeni.

Situace vSak neni tak jednoznacna, jak tyto kritické hlasy naznacuji. Jina
psychologicka teorie oproti tomu poukazuje na neprikaznost a neseridoznost dosavadnich

vyzkumil a chybé¢jici dukazy.



Cile bakalarské prace

Cilem bakalatské prace bude tento hluboce zakofenény mytus negativniho ptisobeni
pocitacovych her vyvratit a poukdzat na skuteCnost, ze hrani v sobé nenese pouze prvky

negace, ale naopak ma i nezpochybnitelné pozitivni aspekty.

V ¢em tedy spocivaji mozné pozitivni dopady hrani pocitacovych her? Na tuto
otazky neexistuje snadna a jednoduché odpovéd’, kterd by byla objektivné métitelna. Rada
bych vSak prokazala, Ze hrani pocitacovych her neni nutné¢ vnimat jako Skodlivy fenomén,

ktery vede k zavislosti, nasilnému chovani ¢i socidlni izolaci.

Bakalafska prace je systematicky rozdélena na teoretickou a na praktickou cast.
PtiCemz teoreticka ¢ast nejprve v obecné roviné predstavuje pojem gaming a dale popisuje
a snazi se prokazat pozitivni piisobeni pocitacovych her, a to formou analyzy vybranych
studii na toto téma. Teoretickd Cast se tedy bude opirat o vyzkumné projekty, studie a

odbornou literaturu z této oblasti s uvedenim konkrétnich pifikladl pozitivniho plisobeni.

Prakticka cast bude zaméfena na kvantitativni vyzkum v podobé anonymniho
dotazniku, ktery byl realizovan na vybranych zakladnich Skolach. Objekty zkoumani
budou zaci devatych ttid. Cilem predmétného vyzkumu je ovefit ptisobeni, vliv a dasledky

hrani pocitacovych her, které jsou definovany v teoretické ¢asti.



Teoreticka ¢ast

1 Pojem ,,hra“ v obecném pojeti

Jak popisuje Jirkovsky (2011), jsou hry s lidskou spolecnosti spjaty jiz nékolik
tisicileti a staly se tak pfirozenou soucasti vSedniho zivota. Odpraddvna mély a maji
obrovské uplatnéni a Siroké spolecenské vyuziti a principy hrani jsou efektivné
aplikovatelné na mnohé principy v lidské spole¢nosti.

Hry skytaji obrovsky potencidl, a to nejen v samotné zabave, stejné tak ve vzdélani,

vychové, reklamé, marketingu a dalSich oblastech lidské Cinnosti.

Kdyz jsem snazila vymezit obecnou definici pojmu ,hra®, zjistila jsem, ze ruzni

autofi nahlizeji a vnimaji jeji podstatu odli$né.

Pro ilustraci jsem se tedy rozhodla uvést charakteristiku v pojeti dvou vyznamnych
filozofi: Huizinga (1971, s. 33) tika: ,, Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavina
uvnitr pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je provdazena pocitem

napéti a radosti a vedomim ,,jiného byti ““ nez je ,, vsedni Zivot. “

Jiné pojeti ptinasi Caillos (1998): ,, Hra je cinnosti bytostné:
- svobodnou, k niz hrac nemuze byt nucen, aniz by hra okamZzité prisla o svou povahu
pritazlivé a radostné zabavy;,
- vydélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do presnych a predem danych
casoprostorovych mezi;
- nejistou, jejiz pribéh ani vysledek nemuze byt predbéiné urcen, v niz je hraci a jeho
iniciativé a invenci nezbytné ponechdan urcity prostor;
- neproduktivni, jez nevytvari ani hodnoty ani majetek, ani Zadné nové prvky, a kterd s
vyjimkou cirkulace majetku uvniti kruhu hrdcii vyustuje v situaci identickou, jako byla na
pocatku hry;
- podrizenou pravidlum, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry piisobnost
béznych zakonii a zavedou behem trvani hry zdkony nové, které jediné ve hre plati;
- fiktivni, doprovdzenou specifickym véedomim alternativni reality nebo neskryvané iluze

¢

ve vztahu k béznému zivotu.



Definice pocitacové hry

Pocitatové hry jsou vnimany jako jedna z nejdominantnéjSich forem zabavy.

Podle Dostéla (2009) ,,ma kazda pocitacova hra podstatu ve virtualnim sveété (téz
virtudalnim prostredi), do kterého hrac vstupuje prostrednictvim vstupnich komponent
pripojenych k pocitaci (jak béznych - klavesnice, mys, tak i specialnich - joypad, joystick,
volant) a jejich prostrednictvim ho ovliviiuje . Dale zdiraziwje, Ze ,,pocitacova hra miize

slouzit predevsim pro pobaveni, avsak i k rozvoji znalosti, smyslii a mysleni“.

Dostal (2009) déale ve svém c¢lanku definuje podstatu pocitacové hry ve dvou
pohledech. Uvadi, ze , pocitacova hra je software, ktery neni primarné urcen
na dosahovani vnéjsich cilii a dle svého zaméreni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovani,
relaxaci ¢i rozvoj osobnosti.*“ Z pohledu ¢innosti, ktera je pfi hrani vyvijena popisuje, ze
, hra prostrednictvim pocitace je cinnost jedince (Ci jedincii), ktera ma podstatu
ve virtudlnim prostiedi simulovaném pocitacem, primarné nespociva v dosahovani
vnejsich cilu a dle svého zaméreni poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj

113

osobnosti*.
2 Problematika zavislosti na pocita¢ovych hrach

Odpiirci této problematiky si pojem gaming jako prvni spoji s terminem zavislost
a s mnohymi dalSimi negativnimi riziky a dopady majici vliv na osobnost a jeho okoli.
Tomuto tématu jiz vSak byla vénovana celd fada, at’ uz odbornych publikaci ¢i jinych
vyzkumnych studii a projektu, které byly primarné¢ zaméteny na problém virtudlniho svéta

a zaporné aspekty pocitacovych her.

Blinka (2014) uvadi, ze z literatury vyplyvaji dva etiologické modely, které stoji
za zavislosti na on-linech hrach. Prvnim je komplex psychosocidlnich a emoc¢nich obtizi

a druhym jsou poruchy pozornosti a neschopnost odolavat impulzim.

Jednim ze zékladnich stavebnich prvka této problematiky je uvédoméni si, ze
zavislost obecné vzato nehrozi vSem a predikce k zavislosti je obdobna jako u jinych véci.

Herni zavislost doposud nebyla jasné vymezena.



Zaporné vlivy

Jak jsem jiz nastinila, pfedmétem této prace neni zabyvat se negativnimi disledky

hrani pocitacovych her, ale naopak jejich moznymi pozitivnimi dopady.

Paklize respektuji skutecnost, ze hrani pocitacovych her v sobé skytd pozitivni
disledky, musim taktéz pripustit myslenku disledkd negativnich. Z mnoha argumentt
odplrcti k tomuto tématu lze vyvodit fadu zavérl, pficemz nize uvadim vycet téch

nejc¢astéji opakovanych negativnich nazora:

» pocitacovym hram je vénovano pfili§ mnoho casu, Casto na ukor jinych zajmi

1 povinnosti,
» hry jsou Casto spojeny s agresivitou, coz v détech vyvolava Spatné vzorce chovani,

» nektefi psychologové zastavaji tezi, ze hry mohou ovlivnit psychiku dospivajiciho

jedince,

» zpusobuji socialni izolaci, oslabeni vztaht a styku jedince s vrstevniky, odtrzeni od

realného svéta,

» zdravotni komplikace: - bolesti patete, zad, o¢i a hlavy, virtudlni nevolnost, RSI,

nariist obezity, hyperaktivita a poruchy pozornosti,
» observaéni uéeni = u¢eni napodobou, pozorovanim druhych (tzv. model),
» snizeni sebekontroly,

» desenzititace = ztrata citlivosti vii¢i pocitim ¢i vjemtim z vnéjSiho prostiedi.
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3 Postaveni pocita¢ovych her v moderni spoleCnosti

Postoj k poc¢itatovym hram a jejich ptipadna grantovd podpora zaujimd v rdmci

evropskych zemi i v celosvétovém métitku nejednotny postoj a podporu.

Z vyzkumu danského Mediadesku, ktery zkoumal evropské systémy na podporu
her, vyplyva, Ze devét zemi, mezi néz se mimo jiné fadi i Ceska republika, nepodporuje
nijak. Dale pak tfi zemé, které umoznuji ziskat podporu v ramci fondd, které jsou
zaméfeny na interaktivni uméni a deset zemi ma fondy, které se pfimo specializuji

na podporu pocitacovych her (European Game Support Systems, 2010).

Na podporu herniho primyslu vznikaji rizné fondy, anebo jsou zakladany
samostatné instituce. JiZz dlouhodobé, konkrétné od roku 2005, financuje vybrané
pocitacové hry naptiklad Norsky filmovy institut, stejné tak 1 Dansky filmovy institut
roz$ifil z hlediska grantové podpory svoje plisobeni i na videohry. Velkou podporu herniho
primyslu ma 1 Francie, kde Narodnim centrem pro kinematografii byl zfizen fond pro

podporu videoher, jez je spolufinancovan francouzskym ministerstvem pramyslu.

Pozadu nezlistavaji ani severské zemé jako Dénsko, Norsko, Svédsko, Finsko
a Island, kde maji jeSt¢ vyjma svych ndrodnich fonda také spole¢ny Nordic Game
Program, ktery poskytuje granty hernim vyvojafim z téchto zemi. Ve Velké Britanii byl
zalozen UK Games Fund, ktery byl financovan ze statniho rozpoctu, kdy pro n¢j vlada
vyClenila na podporu her v pfistich Ctyfech letech 4 miliony liber. Britskd filmova

a televizni akademie ud€luje ceny mimo jiné i poc¢itacovym hram.

Ze zemi mimo Evropu zaujima velmi vstficnou politikou vic¢i hram Kanada, ktera
je povazovana za zemi s nejvét§im hernim priamyslem na svété. Pozadu neziistavaji ani ve
Spojenych statech, kde Narodni umélecka Nadace umoziiuje uchazet se o grant i hernim

spole¢nostem a individudlnim vyvojaitim (Bendova, 2016, s. 83-84).
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4 Potencial pocitacovych her

Celkovy ptistup k pocitacovym hrdm je ovlivnén tim, jak se k nim stavi samotna
spole¢nost. Od této skutecnosti se také odviji fakt, zda a jakym zptisobem budou hry

akceptovany.

Bendova (2017) ve své publikaci uvadi ze ,,cast argumentii, ktera vstupuje
do debaty o hrach, sugeruje rizika az disproporcnim zpiisobem, neodpovidajicim
realité, a tudiz se castecné jedna o paniku z médii. *

Paniku z médii definuje Kirsten Drotnerova (1999) takto: ,, prehnanost strachu
zvideo her je dana tim, Ze tyto uzkostlivé reakce 1) cCasto nespravné zobecnuji vSechny
videohry anebo skupiny her, 2) zastiraji, Ze nasilny vliv neni empiricky prokazany (viz
inkonzistentni a nepresvedcive vysledky studii, chybéjici ditkazy o dlouhodobém vlivu,
opomijeni rozdilu mezi agresivnimi koncepty v mysli a nasilnym, krimindlnim chovanim,
stejné jako opomijeni rozdilu mezi realnym a virtudalnim nasilim), 3) zamérné vynechavaji

prokazané pozitivni vlivy pocitacovych her.

V dnesnim dobé¢ je jiz k dispozici pomérné znacné mnozstvi literatury poukazujici

na to, ze pocitacové hry trénuji a rozviji mnohé kognitivni schopnosti.

Bendova (2017) déale dopliuje, ze badatelé, mezi néz patii napiiklad Kurt Squire,
James Paul Gee a dalsi, se shoduji na prospésnych diisledcich hrani pocitacovych her

a pripousti myslenku, ze mohou také prispet ke zkvalitnéni vyuky na Skolach.

Potencial pocitacovych her jsme schopni vyuzit v riznych odvétvich od vzdélani,

pies marketing az po medicinu.
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4.1 Léc¢ba hrou

Lécba hrou je hojné vyuzivana jako diagnosticky nastroj k lécebnym ucelim a ma
dopad nejen na fyziologické funkce, ale i k 1€¢bé riznych fobii, duSevnich poruch a poruch
nepsychického ptivodu (strategii je upoutat a rozptylit pacienta pti bolestivém zakroku).
Pomahaji naptiklad s autismem, tupozrakosti nebo v boji proti Alzheimerove

chorobé (Houser, 2008).
TUPOZRAKOST

Pocitacové hry jsou vyuzivany takeé k 1é¢bé tupozrakosti u déti. V ramci domaciho
cviceni byly vyvinuty moderni herni aplikace, které détem lécbu usnadni a zaroven
zptijemni. Béhem hrani her déti samostatné cvici sva ocka a ani si pfitom neuvédomi, Ze se
piitom 1&¢i. Lécba se tak pro dit€ stdva zabavnou hrou, nikoli povinnosti. Behem hry dité
zapojuje v maximalni mozné mife OKO-MOZEK-RUKU. Cim vice dit¢ musi u hry

piremyslet a koordinovat pohyby o¢i a rukou, tim je lé¢ba efektivnéjsi (Lécba hrou, 2013).
ALZHEIMEROVA CHOROBA

Této chorobé sice nelze piedejit, ale je mozné alesponi oddalit jeji ptfiznaky. Jedna
moznost je shledavéana v pravidelném trénovani mozku. Proto jsou stale piedstavovany
nové a nové hry, jeZz jsou specidln¢ navrzené¢ a vyvinuté ve spolupraci s védci
a psychology, a které mohou v boji proti této chorobé pomahat. Z nejznaméjsich aplikaci

muzeme zminit Lumosity, Elevate a Ceskou aplikaci Acutil.

Cilem téchto her je trénovat pamét’ a postieh, cviCit pozornost, schopnost fesit
ruzné typy uloh zaméfenych na rychlost, kvalitu pochopeni textu, pamét nebo odhad

(Zitkova, 2016).

AUTISMUS

Hrani po¢itacovych her miize byt pro lidi, ktefi trpi autismem velkym pfinosem
a pomoci jim v rozvoji, socidlni komunikaci a uvolnéni agrese. Pro 1é¢bu déti trpicich
autismem jsou tyto specidlné vyvinuté hry oznacovany za terapeutickou pomicku, ktera
Jjim pomiiZze kone¢né pochopit, co se skryva za vyrazy obliCeje a rozpoznat tak usmév,

zlost, radost ¢i smutek (Kramulova, 2016).
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ADHD

Kalifornska spolecnost Akili, ktera je prukopnikem ve vyvoji digitalnich lé¢iv
s pfimou terapeutickou aktivitou, ktery neni dodavan prostfednictvim pilulky, ale diky
kvalitni ak¢éni videohie, se pustila do vyvoje prvni zfady terapeutickych her, ktera
je urcena specidln¢ pro déti trpici poruchou pozornosti spojenou s hyperaktivitou, tzv.
ADHD. Hra ma napomahat se zmirnénim této poruchy, u¢i a motivuje k tomu soustiedit

se pouze na jednu véc a rychle se rozhodovat (Akili, 2017).
LECBA SLUCHU

Ameri¢ti v&dci z Harvardu vyvinuli videohru, kterd hrace trénuje v rozeznavani
ruznych zvukil, predev§Sim lidské fe€i, v hlu€ném prostredi. Takova hra necili pfimo
na sluch, ale spiSe na mozek, ktery zvuky zpracovava a vyhodnocuje. U dobrovolnik,
ktefi hrali pravidelné tuto hru po dobu osmi tydna, doSlo ke zlepSeni rozeznavani zvukt

v hluku zhruba o 25 procent (Mihulka, 2017).

REGENERACE MOZKU

"Nejrozsirenéjsi oblasti, ve které jsou hry vyuzZivany k terapeutickym ucelum, je

’

kognitivni neurorehabilitace,” vysvétluje détska psycholozka Anna Péachova. Podstatou
téchto specialn¢ navrzenych her je regenerace urcitych dovednosti a schopnosti u jedinct
postihnutych naptiklad mozkovou piihodou ¢i trpicich lehkou formou mozkové dysfunkce

nebo jiného neurodegenerativniho onemocnéni.

., Tyto specialni programy jsou zaloZeny na myslence, ze lidsky mozek je plasticky
a cilenym tréninkem lze poskozené mozkové oblasti rozvijet, pripadné umoznit jinym

oblastem, aby prevzaly jejich funkci* (Kuncova, 2016).
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4.2 Prinos her ve vzdélavacim procesu

Hry jsou v soucasnosti pouzivany s pozitivnimi vysledky v mnoha typech Skolniho
vzdélavani. V matefskych Skolach mohou slouzit napiiklad ke zlepSeni prostorové
koordinace nebo hbitosti. Pro zaky, predevSim zakladnich a stfednich Skol, maji hry
vyhody spocivajici zejména ve véEtsi zabavnosti vyuky, jsou schopny vice upoutat
pozornost zaka a vice ho tak i motivovat ke vzdélavacimu obsahu. Na vysokych skolach
mohou plnit jak Glohu demonstra¢ni, tak byvaji vyuzity i k podpofe rozvoje konkrétnich
znalosti a dovednosti (Picka, 2017). ,, Tak jako existuje ke kaZdému predmétu ucebnice,

méla by k nému v dnesni dobée existovat i hra” (Picka, 2015).

Picka (2015) definuje pojem gamifikace jako vneseni prvkt herniho designu do jiné
¢innosti (neherniho prostfedi) za Gcelem v&tSi zabavnosti této Cinnosti a prohloubeni
motivace k uceni. Vétsi zaujeti cilového subjektu. Dale vyjadiuje nazor, ze ,, pokud chceme
Jjako ucitelé nachdazet cesty k zaujeti Zakovské pozornosti a vytvaret prostiedi, které je pro
Zaky komunikacné znamé, nevyhneme se zapojovani pocitacovych her do vzdélavaciho

procesu “.

Dostal (2009) uvadi, ze ,didakticka pocitacova hra je software umoznujici
zabavnou formou navozovat cinnosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince“. Dale
dopliuje definici didaktické pocitacové hry nésledovné: ,, Didakticka hra prostiednictvim
pocitace je cinnost jedince (Ci jedincii), ktera ma podstatu ve virtualnim prostredi
simulovaném pocitacem a primarné spociva v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého

‘

zamereni muze poskytovat zabavu, odreagovani nebo relaxaci*.
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5 Vybrané vyzkumné studie a publikace vztahujici se k hrani

pocitacovych her

Z mnoha studii a publikaci jsem se snazila vybrat ty nejvyraznéjsi, z jejichz zavéra
jasné¢ vyplyva, ze neni nutné na pocitacové hry nahlizet jako na jakysi negativni

spolecensky fenomén.

5.1 Vyzkum psychologii z Fakulty socialnich studii Masarykovy
univerzity

Cil studie
Studie se zabyva otazkou, zda naruzivé hrani pocitaCovych her vede k zéavislosti.

Subjektem zkoumani bylo cca 9500 hraca herni komunity.

Zavér studie
Z vyzkumu plyne, Ze hry nejsou zdaleka tak nebezpecné, jak se jim ptisuzuje.
Psychologové ptisli se zjisténim, ze ackoliv tito uzivatelé travili u pocitace 1 desitky hodin

tydné, znamky zéavislosti vykazovaly jen jednotky procent z nich (Fojtt, 2016).

Déle z vyzkumu plyne, ze hry mohou zlepSit naladu nebo ulevit od starosti stejné
jako knihy, hudba nebo televize. Clovék s jejich pomoci relaxuje a vyrovnava se s
psychickou nepohodou. ,, Hry samotné miizou za vznik zavislosti minimalné. Pokud se
nekdo do probléemu dostane, je to spise proto, ze k tomu mél psychologické predpoklady.
Ne proto, Ze by hram neslo odolat,* vysvétlil vedouci védeckého tymu Lukas Blinka.
Také obavy, ze hraci pfenesou ndsilné jednani z pocitacové obrazovky do ulic, je potieba
mirnit. ,,Hra uZivatele nijak neovlada. Pokud se néco takovéeho stane, dotycny by to velmi

pravdepodobne udélal i bez toho, Ze by spatné jednani videl v pocitaci, “ zduraznil Blinka.

Z dat plyne, Ze hra¢im pobyt ve virtudlni realit¢ hry v mnoha pifipadech pomaha
ptekonat slozitou Zivotni situaci, naptiklad kdyz mladi lidé ptechdzi z jednoho stupné

Skoly na druhy a jejich socidlni okoli se proménuje (Fojti, 2016).

5. 2 Publikace Uméni pocitacovych her od Heleny Bendové

Obsah publikace
Helena Bendova ve své knize hledd odpovéd’ na otazku, zda lze pocitacové hry

povazovat za druh uméni. Celou publikaci miZzeme pomyslné rozdélit do n¢kolika kapitol.
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Prvni z nich se v teoretické roviné vénuje definici pocitatovych her a definici uméni.
Druhé kapitola pohlizi na hry v jejich socidlnim a institucionalnim kontextu. Dalsi kapitola
hleda spojitost mezi hrami a vypravénim a ¢tvrta kapitola je vénovana kultuie a tomu, jak
hry vznikaly a jak se vyvijely. Pata kapitola pohlizi na hry z hlediska jejich historické

navaznosti a posledni je vénovana analyze dél ¢tyfech hernich vyvojait.

Zavér publikace
Dle Bendové jsou pocitacové hry bytostné spojené s ucenim a prozkoumavanim.
UC¢i nas trpélivosti a spolupraci, logickému a strategickému mysleni, koordinaci, rozviji

prostorovou piedstavivost, fantazii, trénuji postieh a pfedstavuji vyzvu pro nase uvazovani.

Objevila mnoho argumentd potvrzujici tezi, ze hry jsou médiem s uméleckym
potencidlem. Tak jako uméni nas hrani osvobozuje ve vtahu ke svétu 1 ndm samym.

(Bendova, 2016).
5.3 Vyzkumna studie: Digitalni hry ve vyuce z pohledu ucitelu

Cil studie

Vyzkumna publikace si klade za cil zjistit, jak vnimaji ucitelé digitalni hry jakou
soucast vyuky, jestli a jakym zplisobem digitalni hry pouzivaji. Studie se inspirovala
a opira se o nékteré¢ vyzkumy u¢inéné v zahrani¢i. Dotaznikového Setfeni se zucastnilo

586 respondentii z CR.

Zavér studie

Vysledky studii jsou pievazné pozitivni, ucitelé maji zajem a dokazou si predstavit
vyuzivat pocitaCové hry jakou plnohodnotnou soucast vyuky. Povazuji hry za ptinos pro
vyuku. Uvadi, Ze tento zpiisob vyuky v détech vyvolava vétsi zajem, nadSeni a motivaci,
zlepSeni koordina¢nich, reakénich a motorickych reakci, celkové zlepSeni znalosti zdka,

a ze pouziti her nema negativni dopady na chovani zédka hodinach.

Ze studie také vyplyva, ze pouziti digitdlnich her pro vzdélavani se jevi jako
kvalitni metoda vyuky, protoze poskytuji vétSi motivaci a zdjem déti o latku, dale Ze
ucitelé vidi velky piinos her ve zlepSeni schopnosti Zakd v oblasti ICT, zlepSeni
motorickych dovednosti jako je reakéni ¢as, koordinace oka a ruky nebo mysleni vy$siho

fadu, jako je strategické mysleni (Picka, 2017).

17



5. 4 Studie Christophera Fergusona
Cil studie

Tento vyznamny psycholog, ktery ptsobi jako docent a predseda katedry
psychologie na Stetsonové université na Florid€, je zndmy svymi studiemi, jez vyvraceji

souvislost s nasilnym chovanim, kriminalitou a hranim videoher.

Fergusonovy zavéry se lisi oproti jinym studiim na toto téma tim, ze se jako prvni

zabyval vlivem hrani pocitacovych her z dlouhodobého hlediska.
Zavér studie

Ferguson zastdva nazor, Ze naopak hrani videoher spoleCenské nasili snizuje.
Ve své studii prohlasil, ze neexistuje souvislost mezi hrami a kriminalitou ve spole¢nosti,
a ze nasilné sklony ovliviiuji ve vétsi mife jiné faktory. Déle pfisel s tvrzenim, ze hraci

nasilnych her 1épe zvladaji deprese a ve stresujicich situacich reaguji klidnéji (13).

5. 5 Studie vedena Dr. Gregorem Szycikem
Cil studie

Rozsahla studie vedend Dr. Gregorem Szycikem z Lékarské univerzity
z Hannoveru, se fadi mezi jednu z nejnovejSich studii, v jejiz podstaté byl zkouman efekt

a dlouhodobé ucinky nésilnych her na lidsky mozek.

Zavér studie
Stézejni otazkou studie byla empatie. Hraci vyplnovaly dotazniky a odpovidaly
na psychologické dotazniky. Dalsim krokem byly MRI skeny, které ukazovaly nervové

reakce mozku ve specifickych oblastech.

Hraci méli skoro stejnou nervovou odezvu pii prohlizeni citové provokativnich
obrazkli jako lidé, ktefi nic nehraji. Dotazniky a MRI skeny Z4dné rozdily v mirach
agrese a empatie mezi hraci a ne-hraci neodhalily. To pfedevsim pti predkladani obrazka,
které mély vyprovokovat emociondlni a empatické reakce. Studie nenaSla Zadnou
souvislost mezi dlouhodobym hranim a zménami empatickych reakci. Jinymi slovy
z vysledki studie vychazi zavér, Ze brutalni hry nepodnécuji v dlouholetych hracich nasili

(Brand, 2017).
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6 Pozitivni aspekty her

StéZejnim tématem bakalarské prace je zaméfeni se na prospésné dusledky hrani
pocitacovych her. V pribehu teoretické ¢asti jsem se seznamila s fadou vyzkumnych studii
a dalsi souvisejici literatury na toto téma. Pro lep$i prehlednost si zavérem v souhrnné
a  strukturované podobé dovoluje zduraznit vycet benefitd, které byly

v dusledku téchto studii zdokumentovany a jez jsou poc¢itacovym hram ptisuzovany.

e pozitivni vliv na mozkovou ¢innost, kognitivni funkce, pozitivni psychologicky
vliv a duSevni rozvoj - zvySuji rozsah aktivni paméti, schopnost kritického
mySleni afeSeni problémi, rozvoj logického, strategického a systémového
mySleni, lepSi tUsudek a predvidani vyvoje situace, =zlepSeni rychlosti
rozhodovani, napomahaji pti regeneraci mozku, pracuji s logikou
a kombinatorikou, uci trp€livosti, prispivaji k rozvoji prostorové piredstavivosti,
kreativity a fantazie, procvicuji kritické mysSleni pii feSeni problému, rozvoj
schopnosti postiehu a rychlejsi reflexy, uci rozd€lovat pozornost rychleji
a efektivnéji, podporuji schopnost rozhodovani, vyssi schopnosti vnimat rtizné
vizualni jevy, zlepSuji koordinaci ruka-oko, uc¢i kontrolovat svou chybovost,
zlepSeni koncentrace, délky pozornosti a trpélivosti, rozvoj pocitatové gramotnosti,

rozvoj jemné motoriky

e Vzdélavaci piisobeni, didakticky pfinos, jazykovy pifinos (rozvoj a procvicovani

jazykovych dovednosti - matetského jazyka i ciziho)

vvvvv

seberealizace a uspokojeni, odpocCinku a odreagovani, emocni uvolnéni, funguje

proti depresi, tlumi netrpélivost a neklid

e Funguje jako lécebny prostiedek na mirnéni bolesti, rozptyleni a odvraceni
pozornosti od bolesti, pro lécbu fobii a posttraumatického syndromu, mé pozitivni

vliv na rekonvalescenci

e Pozitivni vliv videoher na socialni chovani z hlediska navazovani socialnich
kontaktli a zdravy Zivotni styl (propojeni poc¢itatové obrazovky s hrou a danou

fyzickou aktivitou)
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Prakticka ¢ast
7 Cile vyzkumné Casti

Cilem praktické casti této prace je ovéfit nize zkoumané hypotézy a vyzkumné
predpoklady, kterym se podrobné¢ vénuji v nasledujici ¢asti. Dale nas zajimalo, nakolik
ovlivituji pocitacové hry zivot zakd, kolik danych respondentii se vramci svych
volnocasovych aktivit vénuje pravé hranim pocitacovych her, kolik z nich jiz ptipadné
vykazuje prvky zavislostniho chovéni, zda hrani pocitacovych her zaujima v zivoté zaku
dominantni postaveni a jak viibec hry zaci vnimaji.

Zamétili jsme se také na skutec¢nost, zda na miru hrani poc¢itacovych her ma vliv to,
jakého vzdélani jsou rodiCe zakl a z jaké rodiny pochazi, zda se jedna o uplnou rodinu ¢i
nikoliv. Vyzkum bere v potaz také rozdily v pohlavi. Pfi vyhodnocovani vysledkl

nezohlednuji, o jakou Skolu se jednd, protoze by rozdily byly zanedbatelné.

7.1 Pouzita metodologie vyzkumu

Vyzkumna ¢ast vychdzi a je vysledkem mnou sestaveného kvantitativniho
dotazniku, ktery je ptilohou této prace. Dotaznik byl predlozen zaktim jako anonymni a je
tvoten z 25 otazek. Z toho 24 otazek je uzavienych nebo polozavienych s moznosti oznacit
vzdy pouze jednu odpovéd’ a jedna oteviend otazka, kde méli Zaci prostor vyjadfit svij
nazor na pocitaCové hry jako takové. Dotaznik jsem se snazila zkonstruovat od leh¢ich

otdzek a postupné prechazet k otazkadm tézSiho typu.

Otazky jsem se snazila sestavit a cilené¢ vhodné formulovat tak, abych ziskala
odpovédi na mnou zkoumané oblasti. Dotaznik zjist'uje, nakolik se zaci v rdmci svého
volného Casu veénuji hranim pocitacovych her, s kym nejcastéji hraji, co je k hrani
motivuje, jaky zanr pocitacovych her upifednostiiuji a zda vnimaji hrani PC her jako
pfinosné a pfipadné v cem. Prostiednictvim téchto otdzek jsem byla schopna ovétit, jaké

postaveni v Zivoté zakil pocitacové hry zaujimaji.

Déle otazky na téma trdveni volného cCasu se svymi vrstevniky a mnoZstvi
kamaradii, mi dopomohly ke zjisténi, zda zaci, ktefi hraji pocitacové hry, maji stejné zajmy
oproti zaktm, kteti se hranim pocitacovych her nevénuji. Dotaznik taktéz zjistuje, zda
zaci, ktefi hraji pocitatové hry, vykazuji zavislostni chovani. K tomuto zjiSténi mi
dopomohly otézky, zda na hrani mysli nebo zda na sobé pocit'uji n€jaké zmény v chovani,

pokud zrovna nehraji a jestli kviilli hrdm ponocuji, pfipadné hraji 1 ptes zdkaz rodich.
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7.2 Metody pouzité na testovani hypotéz a vyzkumnych
predpokladii
K testovani hypotéz jsem pouzila statistické testy vyznamnosti, a to Studentliv t-test

a chi-kvadrat

., Studentitv t-test, je statisticky test vyznamnosti, patrici mezi parametrické testy
a umoznuje nam rozhodnout, zda data ziskana mérenim ve dvou riiznych skupinach, maji

shodny aritmeticky prumeér‘ (Chraska, 2016).

Testovanim hypotéz budu rozhodovat o jejich potvrzeni ¢i zamitnuti. V prvnim
kroku si stanovime nulové a alternativni statistické hypotézy, které stavime proti sobé

a dale pak hladinu vyznamnosti testu, kterou volime blizko nule, a to obvykle 0,05.

v . P / o 7 , Xy —ia Mny* Nz
Prosttednictvim testového kritéria ¢ vypocitaného dle vzorce t = || e
nqT+ha

s

Je testovana hypotéza nulova, pfiCemz X ...je pramér prvni skupiny
X>...je pramér druhé skupiny
n; an;...je cetnosti obou skupin

s ...Jje smérodatna odchylka, kterou urc¢ime dle

. _ _ 42 .
vztahu § = J; [E(_xn —X)% + Z(Izj — 1) ], kde x;; a Xp; prezentuji

ny+nz—2
samostatné hodnoty ve skupinach.

V dalsim kroku pak hodnotu ¢ porovname vuci kritické hodnoté pro zvolenou
hladinu vyznamnosti a pocet stupiiii volnosti f; ktery vypoc¢itame dle f = n, +n, — 2.

Za ptedpokladu, ze je hodnota ¢ mens$i nez kritickd hodnota, tak nulovou hypotézu
pfijimédme a pokud je hodnota ¢ vétsi, tak nulovou hypotézu odmitdme a zaroven piijimadme

hypotézu alternativni.
Dalsi statistickou metodou, kterou vyuZziji ve své praci, je test dobré shody

chi-kvadrat. Obecné feceno se jedna o ovefeni odchylky mezi ocekdvanou a teoretickou
Cetnosti. Stejné jako u ostatnich testll vyznamnosti si nejprve stanovime alternativni

a nulové hypotézy a spocitdme statistiku zaloZenou na téchto datech.
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Chréska ( 2016, s. 65) uvadi. ,,U této kategorie testit vyznamnosti se overuje, zda
Cetnosti, které byly ziskany mérenim v pedagogické realite, se odlisuji od teoretickych
Cetnosti, které odpovidaji dané nulové hypotéze. Smyslem testu je rozhodnout, zda zjisténé
(pozorované) rozdily mezi preferencemi jednotlivych Cetnosti jsou statisticky vyznamne. O
prijeti nebo odmitnuti uvedenych hypotéz rozhodneme na zakladé testovani nulové
hypotézy. K tomuto ucelu se vypocitava tzv. testové kritérium.

Pro vypocet testového kritéria slouzi vztah: ¥ = E WP {}':' ] , kde
X~ ...je testové kritérium chi kvadrat (ukazatel rozdilu mezi pozorovanou a ofekavanou

cetnosti)
P ... je pozorovana Cetnost

O ... je oCekavana Cetnost

Chraska (2016, s. 66) dale pokracuje: ,, Vypocitanou hodnotu testového kritéria
srovname s tzv. kritickou hodnotou, kterou Ilze nalézt ve statistickych tabulkach. Prislusnou
kritickou hodnotu hledame vidy pro urcitou (zvolenou) hladinu vyznamnosti a tzv. pocet
stupnu volnosti. Hladina vyznamnosti je pravdépodobnost, Ze nespravné odmitneme

nulovou hypotézu. Pocet stupnii volnosti zavisi na poctu radkii v tabulce.
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8 Stanovené hypotézy a vyzkumné predpoklady

Pro vyzkumnou c¢ast jsem si stanovila nize uvedené hypotézy a vyzkumné

predpoklady:

H;: Zaci, ktefi hraji del$i dobu pocitacové hry, Castéji uvadi, ze zahani nudu hranim PC

her, nez jinymi aktivitami

H,: Chlapci hraji poc¢itacové hry vice nez divky.

H3: Chlapci vykazuji vyss$i pfedpoklad zavislostniho chovani oproti divkam.

Hy4: Déti, jejichZ rodi€e maji niZsi vzdélani, travi vice casu hranim pocitaCovych her nez
déti, jejich rodice maji vyssi vzdélani.

Hs: Déti, které pochazejici z netiplnych rodin, travi vice ¢asu hranim pocitaCovych her nez
déti z Gplnych rodin.

VP;: 90 % zakt devatych roénikti ZS hraje PC hry.

VP;,. Alesponi 30% divek se hrani pocitatovych her nevénuje viibec.

VP;: Castéjsi hrani po¢itatovych her nezvysuje miru zavislosti zaka.

8. 1. Popis vyzkumného vzorku

Dotaznik byl zaméten a ur¢en zaktim devatych tfid zakladni Skoly a byl realizovan

ve ¢tyfech méstech, a to v Prost&jové, Sumperku, Stitech a Cervené Vodg.

V Sumperku a ve Stitech byl dotaznik veden se souhlasem pana feditele mnou
osobn¢ a za pritomnosti tfidni pani ulitelky. V ostatnich zminénych méstech za mé

zprostiedkovaly vyplnéni moje zndmé pani ucitelky, které na danych skolach ptisobi.

Celkem se vyzkumu zlcastnilo 115 zakt z toho 57 chlapcii a 58 divek. Tabulka

nize vyjadiuje ptesnou strukturu vyzkumného vzorku.

ZS8 Cervend Voda

Z8 Stity 9 12 21

ZS Sumperk 8 16 24
ZS Prostéjov - 9. A 17 13 30
ZS Prostéjov - 9. B 14 8 22
Y 57 58 115

Tabulka 1: Vyzkumného vzorku Zaku zakladni Skoly
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8.2 Vysledky a vyhodnoceni vyzkumu

8.2.1 Vyhodnoceni hypotézy H;

Hi: Zaci, kteri hraji delsi dobu pocitacové hry, castéji uvadi, Ze zahani nudu hranim PC

her, nez jinymi aktivitami.

Cilem predmétné hypotézy je ovérit Cetnost hrani pocitacovych her oproti jinym
aktivitam zakti. Hypotéza byla dokazovadna prostfednictvim odpoveédi na otdzky cislo

3 al, ato s vyuzitim testu dobré shody chi-kvadrat.

Hy. Zaci, ktefi hraji del$i dobu pocitatove hry, uvadi, Ze zahani nudu hranim PC her stejné
Casto jako zaci, ktefi hraji pocitacoveé hry kratsi dobu.

Ha: Zaci, ktefi hraji del§i dobu poé&itaové hry, ¢ast&ji uvadi, Ze zahani nudu hranim PC her
neZ jinymi aktivitami.
-requency | able Chladkova - DATA)
M rkedrgells have counts >(1
arginal summaries are not marked)
O3 Kollk casu| OT:Conejl OT:Co nejl OT:Conej _Kow
hranim PC ht delas kdx delas kd%/ delas kd%/ Total
u u U(

zah na zahnat
hraji h ryn<j|na cmnost jine aktivi

!

3avice hodind
nehrajl kazdy de
Z - 3 hod denne
1 - 2 hod denne
vibec nehrayi
mene |ak 1 hod
Al GIpS

N==H

- L

o)
y.
VA

p

{
/ 1

—
ggf‘ﬂ; m—~
AN Ny

&Iarrrllrenc?lé/&ha?{e I:Xpec%eo Frequencies (Lhladkova - DA

S Son Ch-aquare. 60-3507, df=10, p=,000000

~hranim PC h J’él?ls Ldyz éé|%s %’ei 3 i, kdvd Tola

zahna
hraji ry nc Jina cmnosi Jine a t|V|
3 a vIce hodin « Z, T3 0,547 4,321 7,0C
nenrajl Kazay de 14,97 3,834 30,29 49,0
Z - 3 hod denne 4,20| 1,090 8,04 14,01
1 - 2 hod denne 3,901 1,01/ 8,02{ 13,01
vubec nenrajl /,0U! 1,800 14,20 23,0l
mene |ak 1 hod 2,03 U,/u4 5,95( Y,0L
AT GIPS 35,00 9,000 7T1,00TT5,U

Tabulka 2: Tabulka pozorovanych a ocekavanych cetnosti pro dokazovani H,
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Test jsem provedla na Grovni a = 0,05 = 5% statistické vyznamnosti. Ze zjiSténych dat
jsem vypocitala testové kritérium x* = 60,3507 a srovnala s kritickou hodnotou. Pii

zvolené hladiné vyznamnosti a 12. stupni volnosti jsem zjistila kritickou hodnotu 21,026.

Zaver: hodnota testového kritéria je veétSi nez kritickd. Podafilo se tedy prokdzat
statisticky vyznamny rozdil, tudiz H; byla potvrzena. Hrani pocitacovych her
vSak nezaujima v zivoté zékd dominantni postaveni a Zaci nejradéji vénuji svij
volny cas jinym aktivitam.

8.2.2 Vyhodnoceni hypotézy H,

H,: Chlapci hraji pocitacové hry vice nez divky.

Testovanim dané hypotézy nam bylo umozZznéno zjistit, zda jsou néjaké rozdily
v Cetnosti hrani pocitacovych her mezi chlapci a divkami. Hypotéza byla dokazovéana
prostrednictvim odpovédi na otazky cCislo 3 a 23, a to s vyuzitim testu dobré shody

chi-kvadrat.

Hpy: Nejsou rozdily v ¢ase traveném hranim pocitaCovych her mezi chlapci a divkami

Ha: Chlapci hraji pocitacové hry vice nez divky.

umm Freguency Table (Ghiladkova - DATA
%rkeg I¥e|ls ﬁave. Xunqs > % )
(Marginal summaries are not marked)
U377 KOIK casu strav UZ37JST TUZ37 JST.AIvVKa 0
me?? dl%/_i(? chlap Tc'vka ﬁ)tg
chlanac
3 a vice hodimn denn 3 T
nehrajl kazdy den T 3 4
Z - 3 hod denne T 1 T
1T -2 hod denne (L J T.
vubec nehrajl v T 2
mene jak 1 hod denl r Z L
All GIps 5 o) T
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ummc?té/ ,a%le: |:xpe0{eo rrgquenc:les (Chiadkova - DA
arke 8'8 ave co%%> 1
earson Chi-square: 28,5278, df=5, p=,000029
U3 KOIK casu Strav/UZ37 JSI adivka UZ37 JST.aivka] JKO
lfm?’? c‘ﬁapec Ivka 'ﬁ)tz\é\i
3 a vice hodin aennt 3,40! 3,53 7,0C
nehrajl Kazdy den 24,28 24 (1 49,0
Z - 3 hod denne 0,93! /,06l 14,01
1 -2 hod denne b,44. b,55( 13,0l
vubec nehnral 11,4U 17,00 23,0
mene Jak 1 hod den| 4.40! 4 53] Y,0L
AT GIps 57,00 53,00 T19,U0

Tabulka 3: Tabulka pozorovanych a ocekavanych cetnosti pro dokazovani H,

Test jsem provedla na urovni a = 0,05 = 5% statistické vyznamnosti. Ze zjiSténych
dat jsem vypotitala testové kritérium x° = 28,5278 a srovnala s kritickou hodnotou. Pfi

zvolené hladin€ vyznamnosti a 6. stupni volnosti jsem zjistila kritickou hodnotu 12,592.

Zaver: hodnota testového kritéria je vétSi nezZ kriticka, proto zamitame nulovou hypotézu

ve prospéech alternativni. H, tedy byla potvrzena.
8.2.3. Vyhodnoceni hypotézy H;
Hs: Chlapci vykazuji vyssi predpoklad zavislostniho chovani oproti divkam.

Cilem predmétné hypotézy je zjistit, zda chlapci vykazuji vice ryst zavislostniho
chovani t-testu

nez divky. Hypotéza byla dokazovana s vyuzitim Studentova

prostiednictvim odpovédi na otazky Cislo 23 a souhrnného skore mozného zéavislostniho

chovani zakt vypocitaného na zaklad¢ odpovédi na otazky v dotazniku ¢islo 13-17.
Hy: V ptedpokladu zavislostniho chovani mezi divkami a chlapci nejsou rozdily.

Ha: Chlapci vykazuji vyssi piedpoklad zavislostniho chovani oproti divkam.

Testy, rLﬁovano:uzdz JSTOVKarchiapec 7 (Chiadkov
up. 8 gec
up. 2: div
PTunT P T POC.[POC.FSM.OCSM.OC
chfép cwm i cﬁaé c?w ¢ chlap divke
3,15/ 1,517 3,214 TTU,UUT 5 512,892 2,017

SV

Proménna
SKore zavisiostnir

Tabulka 4: Vyhodnoceni pro H;
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Krabicovy graf: Skore zavislostniho chovani pro H;

Zaver: Test jsem provedla na trovni a = 0,05 = 5% statistické vyznamnosti. Vzhledem
ke skuteCnosti, ze pravdépodobnost chybovosti p = 0,001702 je mensi oproti stanovené
statistické rovné vyznamnosti, zamitame nulovou hypotézu a pfijimadme alternativni.

H; tedy byla potvrzena.

8.2.4. Vyhodnoceni hypotézy H,

Hy: Deéti, jejichz rodice maji nizsi vzdeélani, travi vice ¢asu hranim pocitacovych her nez
deti, jejich rodice maji vyssi vzdelani.

Dana hypotéza si klade za cil zjistit, zda na Cetnost hrani PC her ma u déti vliv
vzdélani jejich rodi¢h. Obecné se soudi, ze vzdélani rodiny ma na tuto skute¢nost vliv
a dale, ze za siln¢jsi faktor je vnimano pfedevSim vzd€lani matky. Hypotéza byla
dokazovéna prostfednictvim odpovédi na otazky cCislo 3 a 21, 22, a to s vyuzitim testu
dobré shody chi-kvadrat.

Ho. U déti, jejichz rodice maji niz§i vzdélani, nejsou rozdily v Case trdveném hranim
pocitacovych her oproti détem, jejichZ rodi€¢ maji vyssi vzdélani.
Ha: Déti, jejichZ rodice maji nizs§i vzdélani, travi vice Casu hranim pocitacovych her nez

déti, jejich rodice maji vyssi vzdélani.
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Summary Frequency Iabl
Marked Cells have counts
Marginal summaries are not marked)

e> (1bhlad Kova - DATA)

Ud KOlIK
hranim

Ig%Sl

OZ27; J¢
t|.vzdéian
Tvgle m

stfedni

vyucer

OZ21: J
vzdelar
Tvoje
matka
zaklad

OZ1: Ja
vzdélani
Tvoje mg

vysokosk

OZ1: Je¢
vzdelan
Tvoje m

stredn|
matur|1

OZ7; Ji
vzdélan
Tvoje

atka
zaklad

3avice hodin
nehrajl kazdy
2 - 3 hod denr
1 - 2 hod denr
vubec nehrajl
mene |ak 1 ho

Z
2
¢
VA
<
¢

NN~ /N

/
4!
1
1
2

[AIT Grps

o)

N——— N

=l . NN

:
1

1

Summa
Marked
Pearson

=,348467

rg [-able: Expecied l-requenC|es (Chladkova - DATA)
Slls have counts > 1 3}
hi-square: 21 8543 df=20, p

Uﬁ KOJIK C aSl
ranim

OZ21: Ji
[l vzdélan

VO

s
stredn
vyucel

OZ21; Ja
vzdéiani
Tvoje M

VYSOKOSK

Tv

UZ]:,-JE
vzdelan

edn|
maturlt

OZ7-J
vzdéelan
VO|€E
matﬁja

zaklad

Rov
Tote

3avice hodin
nehrajl kazdy
Z - 3 hod denr
1-2hod denr
vubec nehray
Imeneé jak 1 hc

9,22¢
22,90
0,49:
0,9Y
10,00
414,

[AIl GIrps

53,00 2,000 11,00 45,00 _4,000[15,0]

U,b06t
4,0t
1,33%
1,24
2,20l
0,86

Z,[ 3
19,1/
9,4/t
0,k
9,00
3,02

0,245
1,704
U,480
0,492
U,600
0,313

49,U(

23,0

(,0L

14,0
13,00

1 9,0(]

Tabulka 5: Tabulka ocekavanych a pozorovanych cetnosti pro dokazovani H,—

matka

sSummary Frequency Iable
Marked cells have counts >
arginal summaries are not marked)

anladkova DAITA)

O3 KOlIk casl OZ2: J| OZ22: J| OZ24: Ji OZ4: Jg| OZ4: Je| Rov
hranim PC Ivzdglan vzdgelar vzdelan vzdélani vzdéfan| Tote

{ é é Tvuj ot Tvuj ot

zak ad str dn str dn|vysokosk nevim

vyuce, maturt

3a vice hodir 7 g G C C
nehnrajl kazdy < 2 1 < ( 4
2 - 3 hod deni ( ¢ £ 1 ( 1
1 -2 hod deni ( < L ( ( 1.
vubec nenrajl . 1 < L 1 2
mene j|ak 1 hc 1 . i 1 L ¢
All Grps / @ 3 3 T T1
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ummarg anle: txpected Frequencies (Chladkova - DATA)
Mar ked 8||S have counts >
Pearson Chi-square: 15,0649, df=20, p=,772685
OJ: KOIIKIg%Sl 024: J ()ZZ J OZ<: J. UZZ Jag| OZ4: Jg Row
hranim hvzdelan vzd%_ vzdglan vzdgalanl vzdelan| Tota
Tyui ot é uj Q Tvubpt(
zaklad| ofe s redn vysokosk nevim
stre n maturi
, VYUCE
Javice hodin 0,455 J,//t 2,10t 0,99/ 0,061 7,0C
nenrajl kazdy 3,035 20,45 ’Ib,’l/ 3,902 0,433 4Y,U
Z2-3hoddenr 0,86/ [(,55 4,33 1,115  0,123| 14,0
1-2hoddenr 0./43 6.4/, 3.(1t 0,955 0,100] 12,00
vubec nehrajl 1,424 12,41 (,12: 1,831 0,203] 23,0
mene jak 1 ho 0,490 4,31t 2.4/ 0,03/ 0,070 8,0C
All GIps 7,000 b1,00 35,00 9,000 T,000|TT13,0

Tabulka 6: Tabulka pozorovanych a ocekdavanych cetnosti pro dokazovani H,- otec

Test jsem provedla na urovni a = 0,05 = 5% statistické vyznamnosti. Ze zjisténych
dat jsem vypocitala testové kritérium x> = 21,8543 pro matku a 15,0649 u otce a srovnala
s kritickou hodnotou. Pii zvolené hladin¢ vyznamnosti a 24. stupni volnosti jsem zjistila

kritickou hodnotu 36,415.

Zaver: hodnota testového kritéria je mensSi nez kritickd. Nepodaftilo se tedy prokazat
statisticky vyznamny rozdil ani ve vzdélani matky ani vliv vzdélani otce, tudiz

H4 nebyla potvrzena.
8.2.5 Vyhodnoceni hypotézy Hs

Hs: Deéti, které pochazejici z neuplnych rodin, travi vice casu hranim pocitacovych her nez
deti z uplnych rodin.

Cil této hypotézy vede ke zjisténi, zda existuji n¢jaké rozdily v Cetnosti hrani

pocitaovych her v navaznosti na to, zda déti pochdzeji z Uplnych rodin ¢i nikoliv.

Hypotéza byla dokazovadna prostfednictvim odpovédi na otadzky cislo 3 a 20, a to

s vyuzitim testu dobré shody chi-kvadrat.

Ho: V ¢ase vénovaném hrani PC her u déti pochézejicich z netiplnych rodin nejsou rozdily

oproti détem z Gplnych rodin.

Ha: Déti, které pochazejici z netiplnych rodin, travi vice ¢asu hranim pocitacovych her nez

déti z uplnych rodin.
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5ummargel-requency raple (1(;n|adKova - DATA)

Marked Cells have counts > 10

Marginal summaries are not marked)

O3 Kolik casu stravi] OZ0: Uplna1| OZ0: Uplna1 Row
her’ Ano Ne Total

3 a vice hodin denné 4 T‘

nehrajl Kazdy den 3 11 4

Z - 3 hod denne 1 < 1

1-2Nhod denne 1 z 1.

vubec nehrajl Ti ¢ 2.

mene |ak 1 hod denn ¢ < ¢

All Grps 3 3 T

ummc?té/ 'a%le: EXPECIed Frequencies (Chiadkova - [
arke &[}S ave co n%>1
earson Chi-square: 3,00164, df=5, p=,699733
U3 KOIK casu strav] UZU; Uplha | UZU; Upina Q
}fwe?? An I\iép ﬁ)t\afl\f:
3 a vice hodin denn 5,17. T,82{ 7,0C
nenhraj kazdy den 30,21 12,78 49,01
2 - 3 hod denne 10,34 3,691 14,01
1 - 2 hod denne 9,60 3,391 13,01
vubec nehrajl 17,00 b',UUlJ 23,01
mene |ak 1 hod den b,bY. 2,34 9,0L
Al GIpS 85,00 30,00 T15,U

Tabulka 7: Tabulka pozorovanych a ocekavanych cetnosti pro dokazovani Hs

Test jsem provedla na trovni a = 0,05 = 5% statistické vyznamnosti. Ze zjiSténych

2

dat jsem vypocitala testové kritérium x° = 3,0016 a srovnala s kritickou hodnotou. Pti

zvolené hladiné vyznamnosti a 6. stupni volnosti jsem zjistila kritickou hodnotu 12,592.

Zaver: hodnota testového kritéria je mensi nez kritickd. Nepodafilo se tedy prokazat

statisticky vyznamny rozdil, tudiz Hs nebyla dokazana.
8.2.6 Vyhodnoceni vyzkumného predpokladu VP,

VP;: 90 % zakl devatych ro¢nikl ZS hraje PC hry.

Vyzkumny ptedpoklad si klade za cil dojit ke zjisténi, v jaké mife hraji zéci
pocitacové hry a jakou podstatnou ¢ast z jejich volného casu pocitacové hry obsadily.
Pii vyhodnocovani tohoto vyzkumného piedpokladu jsem vychazela z odpovédi

na otazku ¢&. 3.
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VS. SKU
Tabulkapce nosti:O3: Kolik ¢asu straviS hranim P(
_ Cetnosi Kumulailvy Rel.cetnos Kumulativr
Kategorie cetnost rel.Cetnosl
3 a vice hodin de / / b,08t 6,08
nehra|l kazdy der 4! Hi 47 60 438,6%
2 - 3 hod denne 1 /| 12,1/ o0, 8t
T- 2 hod denné 1. 8 11,30 (2,11
vubec nehrajl 2 10 20,00 Y2, 11
mene jak 1 hod di ¢ 11 0,90t Y, 1<
mene |ak 1 hod d 1 11 0,86¢ 100, 0
Chb ( 11 0,00( 100, 0l

Tabulka 8: Tabulka cetnosti Oz pro VP, za vSechny skupiny

Zaver: Jak vyplyva z vySe uvedené tabulky, 20% ze vSech dotazovanych zaka vibec

pocitacové nehraje. Predmétny vyzkumny piedpoklad se nepodatilo dokazat.

8.2.7 Vyhodnoceni vyzkumného predpokladu VP,

VP;,. Alespon 30% divek se hrani pocitacovych her nevenuje viibec.

Cilem tohoto vyzkumného ptedpokladu je zjistit, kolik divek se této aktivité vitbec

nevénuje. Pro ucely vyhodnoceni tohoto vyzkumného ptedpokladu jsem vychazela

z odpoveédi zaki na otazky Cislo 3 a 23.

ST OIvKa/cniape VKa
LIJ buI a cetnos ? 88 F(ollﬁ casu stravis hrani
, Cetmnost r\umwat{ Rer.cetn( u]mwatn
Kategorie cetnos rel.cetno
nenrajl Kazady de 3 3 53,44 53,47
T -2 hod denne K 3 511/ 53,0.
vubec nenraji Ti o) 31,03 8Y,0!
3 avice hodind 1 . 1,1 2¢ 91,3,
mene jak T hod Z 5 b,8Yt 93,2,
Z - 3 hod denne 1 5 1,/2¢ 100,
ThD C 5 0,001 00,0

Tabulka 8: Tabulka cetnosti Oz pro VP, za divky

Zaver: Tabulka ¢islo 8 definuje cetnost hrani pocitacovych her zvlast pro divky.

Z celkového poctu dotazanych divek jich 31% z nich pocitacové hry viibec nehraje. Tento

vyzkumny predpoklad se timto podafilo dokazat.
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8.2.8. Vyhodnoceni vyzkumného predpokladu VP;
VP;s: Castéjsi hrani pocitacovych her nezvysuje miru zavislosti Zdka.

Tento vyzkumny piedpoklad byl vymezen ke zjisténi, zda zaci vykazuji projevy
rizikového zavislostniho chovani, pokud Castéji hraji pocitacové hry. Pfi vyhodnocovani
tohoto vyzkumného piedpokladu, respektive predpokladaného zavislostniho chovani, jsem

vychazela z odpovédi na otazky ¢. 13, 14, 15, 17.

FEAJam Jaezauscandoen

R por.

o BRBHS &S G

Graf 2: Histogram — skore zavislostniho chovani
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Graf 3: Analyza rozptylu na porovnani skore ve skupinach

Pro ucely naseho vyzkumu budeme za hrace povazovat ty zéky, kteti hraji vice jak
3 hodiny denné. Podle toho, jak Casto zaci hraji, jim bylo pifidéleno skore zavislostniho
chovani. Na zakladé tohoto skoére se da otestovat, zda ti Zaci, ktefi maji toto skore vyssi,
zda také Castéji hraji. Pro ucely urceni miry zavislostniho chovani byla kazdd z otazek
hodnocena na $kale 0-3 bodi. Cim vice Zaci hraji, tim maji vy$§i zavislostni skore.
Vysledné skore pak nabyva hodnot maximalné 12, ptiCemz za kritickou budeme povazovat
hodnotu presahujici pramér, tedy 7.

Z vyse uvedeného histogramu a analyzy rozptylu vyplyva, ze 14 zakl zacind mit
se zavislosti problém a vykazuji predikce k tomu, Ze se u nich zavislostni chovani muize
vyvinout.

Zaver: 'V obecné rovin€ je mozné predpokladat, ze déti, které v nadmérné mite hraji
pocitacové hry, vykazuji zvySenou miru zavislosti. Vyzkumny ptedpoklad tedy nebyl

potvrzen.
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8.3 Zhodnoceni vyzkumné ¢asti

V praktické casti jsem si stanovila 5 hypotéz a 3 vyzkumné piredpoklady.

Analyzou dat ziskanych prostiednictvim dotaznikového Setfeni se nam podatilo potvrdit

3 nadefinované hypotézy a 1 vyzkumny ptredpoklad. Neékteré zavéry mé prekvapily

a sjinymi jsem vice ¢i méné¢ pocitala nebo vyplyvaji zobecného presvédceni

a spole¢nosti sdilenych nazort.

Diky stanovenym hypotézam, vyzkumnym piedpokladim a dotaznikovému Setieni

jsme dospéla k nasledujicim zavéram:

chlapci vénuji hrani pocitacovych her podstatné vice casu nez divky a zdroven
chlapci travi obecné vice casu na pocitaci,

u divek vramci jejich volnocasovych aktivit previada kontakt se svymi
kamarady/kamaradkami,

u chlapcu se projevuje vyssi predpoklad zavislostniho chovani oproti divkam,

pocet Zakii, kteri travi sviij volny cas jinym zpiisobem nez hranim pocitacovych her
je vyrazné vyssi. 71% z nich zahani nejradéji nudu jinou aktivitou a 35% pak pravé
hranim pocitacovych her,

na miru hranich pocitacovych her nema vliv vzdélani rodicu,

80% Zdku devatych trid hraje pocitacové hry, z toho 14 Zakii zacind mit se zavislosti
problém a vykazuji rysy zavislostni chovani, dadle pak 6% zdkii vénuje hrani vice jak
3 hodiny denné, 42% deti nehraje kazdy den a 20% zdkii nehraje pocitacové hry
vitbec,

castejsi hrani pocitacovych her zvySuje miru predikce zavislosti zZdka,

ke hrani pocitacovych her nejvice zdaky motivuje odreagovani se a relaxace,

chlapci uprednostiiuji akcni hry, zatimco divky vyhledavaji spise hry strategické

a logicke,

pFi dotazu zZakii na prinos pocitacovych her si déti nejcasteji uvédomuji a uvadi:

rozvoj jazyka, logického mysleni a reflexii.
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Zavér

Bakalarska prace se ve své teoretické praci zaméfuje na vymezeni zakladnich
pojmtl, analyzuje vybrané studie z dané oblasti a blize popisuje a seznamuje s predmétnou
problematikou. Oproti tomu praktickd C¢ast se opira o kvantitativni vyzkum realizovany

prostednictvim vlastniho anonymniho dotazniku.

Na téma, zda je hrani pocitacovych her skodlivé ¢i nikoliv, se diskutuje jiz dlouha
Iéta, proto neni jednoduché odpovédét na tuto otazku jasnym ano ¢i ne. Dlvod, pro¢ se
odpovéd’ zd4d byt nejednoznaénou, spociva také v tom, Ze vefejnost 1 sama védecka
komunita neni v ndzoru na toto téma jednotna. Kazdy se snazi obhajovat svoji tezi
o pocitatovych hrach jinym zpisobem, a to také diky riznym metoddm smysleni.
Vzhledem k protichiidnym reakcim, jez hrani poc¢itacovych her vyvolava, je jasné, Ze ono
kritérium nebude jen jedno a nebude sdileno vSemi. Pravé riiznorodost kritérii zapficinuje,
7e se ona otdzka stale znovu objevuje. Jednim z divodi, proc€ jsou pocitacové hry a jejich

plusobeni zkoumany, je také jejich proménlivost.

Jinymi slovy se proti hram stale formuji rizné nazory. Jedna ¢ast vetejnosti nahlizi
na hry na jakési spolecenské ohrozZeni, které vede k socialni izolaci, nasilnému chovani

a zavislosti na hrani.

Oproti tomu pro druhou ¢ast vefejnosti nejsou hry pouze zdrojem na zabavné
adrenalinové ¢i strategické zazitky. V soucasné dobé existuje jiz znacn¢ rozsahla literatura,
ktera zastava tezi a poukazuje na to, ze pocitaCové hry trénuji a rozviji mnohé kognitivni
schopnosti, pfispivaji k rozvoji prostorové predstavivosti, fantazie, jsou prostiedkem

k uceni trpé€livosti, strategickému a logickému mysleni a zlepSuji koordinaci a postieh.
Nekteti badatelé, mezi néz se fadi napiiklad Kurt Squire, James Paul Gee a dalsi, se

na prospésSnych disledcich hrani pocitacovych her shoduji a vidi jejich vyuziti a potencial

1 v mozném zkvalitnéni klasické vyuky na Skolach.

Clovék je schopen stat se zavislym na ¢emkoli, zkratka na cemkoliv, co mu umozni

zbavit se nepiijemnych pocitt, potlacit je nebo pfed nimi uniknout.

Réda bych proto tuto problematiku shrnula tvrzenim a ndzorem, Ze chorobna
zavislost na hrani pocitatovych her je spiSe jev vyjimecny. Neni to néco, co by

automaticky postihlo vSechny ¢i vétSinu lidi hrajicich poc¢itacové hry.

35



Seznam bibliografickych citaci
BENDOVA, Helena. Uméni poéitaovych her. 1. vyd. Praha: Nakladatelstvi AMU, 2016.
349 s. ISBN 978-80-7331-421-7.

BLINKA, L., Mikuska, J. 2014. The role of social motivation and sociability of gamers in
online game addiction. Cyberpsychology, 8 (2).

BRAND, Matthias. Nedostatek ditkazii, Ze neuralni empatické reakce jsou vycerpany u
nadmérnych uzivatelu nasilnych videoher: studie fMRI [online]. Némecko:Univerzita
Duisburg-Essen, 2017 [cit. 2018-03-04]. Dostupné z:
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2017.00174/full

CAILLOIS, R. Hry a lidé: Maska a zavrat. 1. vyd. Nakladatelstvi Studia Ypsilon 1998.
ISBN 80-902482-2-5. 215 s.

DOSTAL, J. Vyukovy software a didaktické hry - ndstroje moderniho vzdélavani. Casopis
pro technickou a informa¢ni vychovu. 2009, Olomouc, Vydala Univerzita Palackého,
Ro¢nik 1, Cislo 1, s. 24 - 28. ISSN 1803-537X (print). ISSN 1803-6805 (online). Dostupné
z: https://www jtie.upol.cz/pdfs/jti/2009/01/03.pdf.

DROTNER, K. Dangerous Media? Panic Discourses and Dilemmas of Modernity.
Pedagogica Historica., 1999 [cit. 2018-27-02]. Dostupné z:
https://gamesined.wikispaces.com/file/view/0030923990350303.pdf

FERGUSON, Christopher J. Video Games and Youth Violence: A Prospective Analysis.
Adolescents. Journal of Youth and Adolescence [online]. 2011, [cit. 2018-03-04].
Dostupné z: http://www.christopherjferguson.com/Video%20Games%201%20Y ear.pdf

FOJTU, Monika. Naruzivé hrani online po&itatovych her neni zavislost [online]. Brno:
Masarykova univerzita, 2016 [cit. 2017-12-04]. Dostupné
z:https://is.muni.cz/do/mu/tiskove zpravy/TZ hraci online her.pdf

HUIZINGA, J.. Homo ludens: O piivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, 226 s.

CHRASKA, M. 2016. Metody pedagogického vyzkumu: zdklady kvantitativniho

vyzkumu, 2. aktualizované vydani. Praha: Grada Publishing, 114 s.

ISBN 978-80-247-1369-4.

36


https://gamesined.wikispaces.com/file/view/0030923990350303.pdf

JIRKOVSKY, J., Haratek, Vit., Durmek, S. a kolektiv. 2011. Game Industry. Praha:
D.AM.A.,10 s. ISBN: 978-80-904387-1-2.

KRAMULOVA, Daniela. Pogitatové hry v terapii autismu. Psychologie dnes. Praha:
Portal, 2016, 22(3), 48-51. ISSN 1212-9607

KUNCOVA, Monika. Pocitacové hry pro vase déti: Pomdhaji i 16¢1! [online].
2016 [cit. 2018-01-01]. Dostupné z: https://www.zena.cz/rodina/pocitacove-hry-pro-
vase-deti-pomahaji-i-leci/r~i:article: 765536/ 7redirected=1514498848

MIHULKA, Stanislav. Lécba hrou: Nova videohra dokdze zlepsit sluch az o ctvrtinu
[online]. 2017 [cit. 2017-12-29]. Dostupné z: http://www.stoplusjednicka.cz/lecba-hrou-

nova-videohra-dokaze-zlepsit-sluch-az-o-ctvrtinu.

PICKA, Karel. Digitalni hry ve vyuce z pohledu ucitelii. JTIE - Journal of Technology and
Information Education, Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2017, ro¢. 9, ¢. 1, s.

156-174. ISSN 1803-537X. do1:10.5507/jt1e.2017.003.

PICKA, Karel. Gamifikace vzdélavaciho procesu - vyuZiti pocitacovych her jako
didaktického nastroje. In Etické a socidlni aspekty v oblasti vzdélavani a pedagogickém

vyzkumu. XXIII. konference CAPV. 2015. ISBN 978-80-261-0521-3.

37



Seznam tabulek

Tabulka 1: Struktura zkoumanych subjektl...............oooiiiiiiiii e, 23
Tabulka 2: Tabulka pozorovanych a ocekavanych cetnosti pro dokazovani H;................ 24
Tabulka 3: Tabulka pozorovanych a o¢ekavanych cetnosti pro dokazovani Hs............. 26
Tabulka 4: Vyhodnoceni pro Hi.......oooiiuiiiiiiiiii e e, 26

Tabulka 5: Tabulka pozorovanych a o¢ekavanych Cetnosti pro dokazovani Hs4 — matka..28
Tabulka 6: Tabulka pozorovanych a oCekavanych Cetnosti pro dokazovani Hy — otec......29
Tabulka 7: Tabulka pozorovanych a ocekavanych ¢etnosti pro dokazovani Hs.............. 30

Tabulka 8: Tabulka ¢etnosti Oz pro VP, za vSechny skupiny...............cocoviiiiiinn... 31

38



Seznam grafi

Graf 1: Krabicovy graf: Skore zavislostniho chovani pro Hs..............oooiiiiiiiinene.

Graf 2: Histogram — skore zavislostniho chovani

Graf 3: Analyza rozptylu na porovnani skore ve skupinach.....................ooot.

39



Seznam priloh

Priloha 1: Anonymni dotaznik
DOTAZNIK

Ahoj,
» prave se Tidostal do ruky dotaznik, jehoz cilem je zjistit, jaky je Tviij vztah ke
hrani pocitacovych her. Niceho se neboj, dotaznik je zcela anonymni a bude slouzit
vyhradné pro ucely mé bakalarské prace

» oznac prosim vzdy pouze jednu z moznosti

Deékuji Ti za cas, ktery stravis jeho svedomitym vyplnénim!

1) Co nejradéji délas, kdyz chces zahnat nudu?

] hraji hry na PC [ sledovani televize L] poslech hudby L] stusi
] jina ¢innost na PC ] jina aktivita (napis jaka) ........

2) Kolik volného ¢asu stravis na pocitaci?

(] méne jak 1 hod denné [] 2-3 hod denng¢ [ vice jak 3 hod denn¢ 1 ob jeden
den

[] max. 2x a 3x do tydne [ témet viibec

3) Kolik ¢asu stravis hranim PC her?

(] méne jak 1 hod denné [] 1-2 hod denng¢ [ 2-3 hod denn& [ 3 a vice hod
denné

] nehraji kazdy den [ vibec nehraji

4) Co té ke hrani nejvice motivuje?

[ hrani je zabava ] odreagovani a relaxace ] pocit svobody

[ rast sebevédomi a moznost byt kym chci [ néco jiného (napis co) ..........

5) Jaky Zanr PC her upiednostiiujes?

[ akéni [ rRPG hry (,,hra na hrdinu®) ] zavodni [ strategické




[ togickée [ jiné (uved jakeé) ........
6) Hrajes nejradéji sam nebo s nékym?

[ sam (s nékym dal§im, napis s kym

7) Mas hodné kamarada?
[] ANO [INE
8) Kde se nejcastéji se svymi prateli setkavas?

[ venku [] u sebe nebo u kamarada doma ] jinde (uved’ kde)

] prostrednictvim internetu (mam jen virtudlni ptatele)
9) Co se svymi prateli nejéastéji délas?
] hrajeme spolu PC hry [ ueime se spolu L] sportujeme

] jdeme nékam ven ] jina ¢innost (napis jaka)

10) Kolik mas pratel na Facebooku?

[11-50 [151-100 [1 101-250

[ 251 a vice ] nejsem zaregistrovany/a na Facebooku

11) Navstévuje$ néjaky zajmovy krouzek?

NG LINE

12) Bez ¢eho by ses urcité neobesel/neobesla po dobu jednoho tydne?

[ bez rodiny [ bez pocitace [] bez hrani PC her

[ bez mobilu [ bez ptitelkyné/ptitele

13) NapiS$, do jaké miry souhlasi$ s timto vyrokem: ,, KdyZ zrovna nehraji, stejné na

hrani myslim, tésim se, aZ si budu moci zahrat, premyslim nad novou strategii, abych
dosahl/a lepSiho vysledku “

[ zcela souhlasim L] spis souhlasim




] spiSe nesouhlasim [ vibec nesouhlasim

14) KdyZ zrovna nehrajes, pocit'uje$ na sobé néjaké zmény v chovani, jako napriklad
zména nalady, podrazdénost, nervozita?

[] zcela souhlasim [ spis souhlasim

] spiSe nesouhlasim [ viibec nesouhlasim

15) Hrajes hry potaji i pres zakaz rodi¢ia?

[ zcela souhlasim [ spiS souhlasim

] spiSe nesouhlasim [ viibec nesouhlasim

16) LZeS rodi¢im, Ze mas hotové ukoly, abys mohl/a jit hrat?
[ zcela souhlasim ] spiS souhlasim

] spiSe nesouhlasim [] vabec nesouhlasim

17) Ponocujes kvuli hrani po¢itacovych her?

[] zcela souhlasim ] spiS souhlasim

] spiSe nesouhlasim [ vabec nesouhlasim

18) Jaky zakaz od rodicu Té dokazZe nejvic nastvat?

[ zékaz hrani PC her [ zakaz jit ven s kamarady
] kdyz nedostanu kapesné ] jiny divod (napis jaky)
19) Je ve hrach, které hrajes, nasili a krev?

[] ANO [INe  [JoBcCas

20) S kym doma Zijes?

[1smatkou [dsotcem [ s ob&ma rodici

21) Jaké vzdélani ma Tvoje matka?

[J zakladni [ stedni — vyucena [ sttedni - maturita L] vysokoskolské
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22) Jaké vzdélani ma Tvij otec?
[ zakladni [ sttedni— vyucen [ sttedni - maturita ] vysokoskolské

23) Jsi: 24) Bydlim:

[ divka ] chlapec [ na vesnici [ ve mests

25) MysliS si, Ze jsou PC hry piinosné? Pokud ano, napis v ¢em
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