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Cile bakalarské prace

Hlavnim cilem této prace je zhodnotit problematiku videoher a jejich vliv (at’ uz
kladny ¢i zadporny) na psychicky i fyzicky vyvoj déti a mladistvych. Zaroven je cilem této
prace zredukovat presumpci negativniho dopadu videoher na mladez a poukéazat na mozna

pozitiva.

Jednim z cili teoretické Casti je priblizit tato dvé zakladni témata - cO jsou to
videohry a jaka byla jejich historie. To z toho divodu, abychom mohli spravné pojmout,
pochopit a interpretovat vysledky domacich i1 svétovych studii, které se zabyvaji tim, jaky
maji videohry na déti a dospivajici vliv. Hlavnim cilem teoretické casti je shromazdit
dostatek idajii o tom, zda negativni faktory her ovliviiujici vyvoj déti a mladistvych
nepievazuji nad témi pozitivnimi. V idedlnim ptipad€ dojit k tomu zévéru, ze pozitiva
pfevazuji, nebo Ze pozitivni G€inky hrani videoher jsou trvalejSiho charakteru, a ZzZe

negativni vlivy se daji jednoduse redukovat.

Cilem praktické ¢asti mé bakalatské prace bude vyuzit tyto teoretické znalosti a
zjistit, zda tyto informace odpovidaji u zakd druhého stupné¢ meéstské zakladni Skoly.
Dil¢im cilem bude zjistit, jakou roli maji rodi¢e déti ve volbé Zanru hry, ¢i miry jeji
nasilnosti, jaky zanr hraji déti nejradéji, a v ptipadé, ze se jednd o nasilné hry, z jakého
divodu tomu tak je. Zaroven bych byl rad, kdyby ma prace nasla uplatnéni nejen u rodict
v domacnostech ale 1 ucitelit na zakladnich Skolach jako jakysi privodce pozitivnimi 1

negativnimi vlivy videoher na déti a mladistvé.



Abstract

The aim of this work is to analyse the issue of video games and its impact (wether it
IS positive or negative) on children and teenagers. Then | aim to reduce the presumption of
negative effects on young people and highlight its potential benefits.

Theorecial part of my work aims to approach those basic topics, therefore what are
videogames and how they progressed troughout their history. The reason of this aim is to
be able to take in, understand and interpret results of domestic and international studies,
which deal with influence of video games on Kkids and teenagers. The main goal of
theoretical part is to come to conclusion, that negative factors of gaming do not prevail
over the positive ones. Ideally, that positives prevail over the negatives, or that positive

effects tend to be long-term, meanwhile negative effects can be effectively reduced.

The aim of practical part of my work is to use this theoretical knowledge and
determine, wether these informations match with students of secondary school. Partial aim
of the work is to find out what role do kid’s parrents play in term of picking kid’s game
genre or amount of violence in game. Also what genre do children like the most and if their

favourite gaming genre are shooters or other violent games, why is that so.



UVOU oottt e ettt e a ettt e st et ettt s e e et et et et s ea et et ettt s naeaetetesnans 9
TEOIEEICKA CASE ...nveetieiieee ettt st st e b e s bt e sae e st e s b e b e nbeenees 11
N e 1o U IR o IV o [To] o] oV PSP 11
2 HiStOriE VIAEONET ... . it et sne e e b e e nee s 12
2.1 Pocatky videoher jako takoVYCh......coouiiiiiiiiiic e 12
2.2 Vstup do zIaté €ry VIdEONET ......eeiiieee e 14
2.3 [ [ VAAVAo [0 1 o T- Vol s Vo 1] o =Tol s VOSSR URT 15

3 Mozné a prokazané negativni dopady VIdEONEr.......c..ceeivciiiiiicciiee e 17
3.1 YA o N oY) =IO 17
(0] o =741 - [ T T OO PPV P PO U PP PPTOTUPPTORPPO 17
POSKOZENT OCH..ciiueiiiiiieiee ettt ettt ettt e st e s bt e e sab e e s bt e e st e e sbae e sabeeeanes 18

N =T g g Yo Yol -] o 1=1] 4 PR 19
o] o1 1<Y e O Y (ol a1 I = 1] o SRR 19
3.2 VIivnasili ve VIdeORraCh ....c..couiiiieieee e 20
3.3 POrUCKHY POZOINOST ...vviiiciieee ettt ettt e e bte e e e e bae e e e ebee e e e erreeaeeans 22
N e Lo VYA =T L O 22
3.5 ZAVISIOST ...ttt ettt ettt sttt et s b e e bt e e s be e s be e e nabeesbeeesabeesares 23

4 Moziné a prokdzané pozitivni UCinky VIdEOoher........ccovviiiiiiiiii e 25
41 VizUAINE-prostorove doVedNOSti.....ccueeeecviieieciiee et e 25
4.2 Kreativita, logické Uvazovani a PameLt.......c.cccviiiiiieeiieeeiececiee et 25
4.3 ProsoCidint ChOVANT......ooui e e e 26
A4 VZAEIANI c.eeiiiiiieeieeeeee et 27
4.5 Ostatni POZItIVNT UCINKY ..eeeieiiiie et e e e e e e saaeee s 28
PrakEiCKa CAST . .eeeieeiieiieniie ettt st ettt et st r e nnees 30
L VAV 4 (010 oY V=T =1 4 (<Y o TSRS 30
5.1 (01Tl o] =] ol =T oF- 1) { U 30
5.2 Popis Metodologie VYZKUMU ........coiiiiiiiiciiee ettt e e e 30
5.3 Vyzkumné predpoklady a hypotézy. .......coeeiiiiiiiiiciee e 31
5.4 VYZKUMNA MELOAA ...viiiiiiiiee et e st e s et e e e e eaees 32
5.5 VYZKUMNY VZOTEK ...vviiieiiiee ettt ettt e ettt e e ettt e e e e e bt e e e e ebteeeeebbeaeeebeeeeeensranaaaans 32
5.6 Pribéh dotaznikoVEho SetFeni........ccoui i 33
5.7 Metody ZPraCcoVANT At ........cooiiiiiiiiciiee ettt e e et e e e e rre e e e e eareeeeeans 33



(oI VAV 1=Yo | VYA 74 (Lo o 1V SRR 34

6.1 DOKAZOVANT HL....ooniiiiiieeeeee ettt ettt st st et sbe e s s 34
6.2 DOKAZOVANT H2.....eiieeee ettt ettt ettt e sab e s e e sne e e sneeesareeens 36
6.3 DOKAZOVANT H3 ...ttt sttt ettt e st e e e e sae e e sneeesareenas 37
6.4 DOKAZOVANT HA......eeiieeee ettt ettt ettt et s e e st e s bt e e snteesneeesareenns 37
6.5 DOKAZOVANT HB...eeieeete ettt st sttt sbe e s e s 38
6.6 DOKAZOVANT HB....coneieniiieiieeteeee ettt st st et e e s e 40
6.7 DOKAZOVANT H7 ...ttt st st st sbe e s e 41
6.8 DOKAZOVANT VP L....eciiiiieieeeiee ettt ettt sttt st e et st e sbee e sabe e sabeeesneeesaneeesareenas 42
6.9 DOKAZOVANT VP2 ..ottt ettt sttt sttt s e sbee e sabe e sabeeesneeesaneeesareenns 43
6.10  DOKAZOVANT VP3 ...ttt ettt ettt et et e st e s bt e e s bt e s bt e e saeeesbeeesareenas 44
6.11  DOKAZOVANT VPA ...ttt ettt st sttt et b e b e st eteeee e 44
6.12  DOKAZOVANT VPS5 ...ttt st st sttt st et eee e 44
6.13  DOKAZOVANT VPB ...ttt sttt ettt b e b st e et 45
6.14  DOKAZOVANT VP7 ...ttt ettt ettt ettt ettt e et e st esbte e sabeeebteesateesabenesareenns 46
DISKUZE .ttt ettt ettt ettt ettt e st e s bt e e s ab e e sttt e s a b e e st e e e bt e e s b e e e bt e e aabeesbaeesareeeanee 47
& V=1 PSSR 49
Seznam bibliografickych a internetovych citaci:.......ccoceoeeiiieccii e, 51
2] o] VPP 55
Vyhodnoceni 0tdzky €. 1: PORIAVI ......ccccuiiiiiiiiiecce ettt 67
Vyhodnoceni 0tazky €. 2: VEK = CIS10..uiiiuuiiiiieeiiieciee ettt ettt ette e e sare s re e ebae e saraeeans 67
Vyhodnoceni otdzky €. 3: BYALISTE ....covviiiiiieiiieriere ettt nae s 68
Vyhodnoceni otdzky €. 5: Jaké jSOU vase oblibené ZANTY? ........cccevveveeeeeeerenenenienieneeseeeeeeeenes 69
Vyhodnoceni otédzky €. 6: Na jaké platforme hrajete nejvice?......ocevevveveirienerienenienereeeeeene 70
Vyhodnoceni otédzky €. 7: Myslite si, Ze videohry pfispivaji k agresivnimu chovani?................. 71
Vyhodnoceni otazky ¢. 8: Kolik hodin denné stravite venku s kamarady ¢i v krouzku? ............. 72
Vyhodnoceni otazky ¢. 9: Kolik hodin denné stravite hranim her?...........ccocvvvecveveveeciesieeceenns 73
Vyhodnoceni otazky ¢. 10: Kontroluji rodi¢e jaké hry Nrajete? ........cccovvvvevvvveceereseece e 74
Vyhodnoceni otazky ¢. 11: Od kolika let hrajete VIdEONrY?..........ccveveeieieciiiceece e 75
Vyhodnoceni otdzky €. 12: Mély na vas videohry néjaky efekt? ..........cccorniienencncnciceeee, 76
Vyhodnoceni otdzky €. 13: Hrajete hry ve kterych se vyskytuji neslusné vyrazy, krev, nasili, ¢i
JINE NEVROANE VYJEVY? 1eitiiiiiiiiiiiieiieteesieese e steeseesteste e teesteesbeesseesatessseesseesseesseesseesssesnsesnsessseens 77
Vyhodnoceni otazky €. 14: Pro€ hraJete NIy ... 78
Vyhodnoceni otazky €. 15: Pro¢ hrajete nasilné Nry?.........ccccooeevirieenineeeeecee e 79



Vyhodnoceni otazky ¢. 16: Od kolika let by mély byt ptistupné hry, které jsou nyni hodnocené

LB ettt ettt et et e et et e et et e en e et e eae et e teene e tenteenteteeneenteeneentenees 80
Vyhodnoceni otazky €. 17: Jaka Nra vas nejvice Davi?......ccocvveevereeeienieeeieseeeese e 81
Seznam grafll @ TADUIEK.......c.eieeee e e e 84
SEZNAM TADUIEK ..eeeiieee ettt st sb e s sae e s eee e 84
SEZNAM PFlON ...ttt st sttt b e s st s an e e e 84



Uvod

Jak tekl Jan Werich, ¢loveék je tvor spoleCensky. S timto citditem se neda nesouhlasit a
ja si myslim, ze ruku v ruce se spolecnosti jde i zabava. Ostatné, pro¢ jinak bychom
vyhledavali spole¢nost, nez kvili tomu, abychom se necitili sami a abychom se bavili?
Jisté, n¢jaké dlivody by se nasly, ale pointa je jasna — ¢lovek si hral, hraje a hrat bude. I ten
kdo tika, Ze si nikdy nehral si ur€ité ve stresu hraje alespon s propiskou, a i kdyz to neni
zabava ¢i hra v pravém slova smyslu, pomtze ¢lovéku zapomenout na to, co ho trapi,

srovnat myslenky ¢i zrelaxovat.

Pfitom pocitacové hry jsou od samotného pocatku jejich popularity, tedy zhruba od
sedmdesatych let (v Ceské Republice az od roku 1989) vnimény Sirokou vefejnosti
pomérné negativnim zptisobem. Jsou Casto nasilné, coz nepochybné navadi déti a mladé
lidi k nasili. To je jeden z mnoha ranych argumentt, ktery mél omezit jejich Sifeni. Zaklada
se vSak na pravde? Jisté, ve svéte se jiz odehralo nékolik pripadl nésili ba dokonce vrazd,
kdy mladistvi koncili ve vézeni s vétou ,,vidél jsem to ve hie*. Nicméné v téchto
extrémnich situacich byla vzdy u vinika pfitomna néjaka zavazna psychicka porucha nebo

drogy, casto v kombinaci se $patnou ¢i nedostate¢nou vychovou ze strany rodi¢u.

Rozumny clovék na zakladé¢ videohry nikdy nepljde vyvrazdit svou Skolu ¢i
pracovisté, nebo nebude mlatit svou manzelku a déti. Ba naopak si myslim, ze zde ze sebe
muze dostat veskeré negativni emoce a stresy, a do prace tak piijit plny sil jak fyzickych
tak psychickych. Pokud tedy dit& trpi néjakou duSevni poruchou, je potieba mu vénovat
vice Casu a fesit tuto situaci s odbornikem, ktery by mél urcit, zda jsou pro néj videohry
nevhodné. Ptipadné pak jaké hry jsou pfipustné, a jak dlouhou dobu by u nich mélo dité

travit.

Dalsim argumentem byva, ze déti pfi hrani pocitacovych her hloupnou, av§ak mnoho
studii a prizkumt dokazuje, Ze hry rozvijeji u déti rizné schopnosti. VétSinou se jedna o
rychlejsi reflexy a ¢i znalosti angliCtiny. Nehled¢ na obrovské mnozstvi edukacnich her,
které pomahaji jak v mnoha Skolach, tak v domacnostech a firmach ucit naptiklad CeStinu,

angli¢tinu, matematiku nebo tieba dé&jepis a pfirodni védy.

Kdyz uz zmifujeme déjepis, nesmime opomenout hry vytvoiené dle skute¢nych

udalosti, které interaktivnim zpusobem znatelné¢ prohlubuji historické znalosti Siroké



vefejnosti, za vSechny zminme napiiklad sérii strategickych her Age of Empires, nebo
nedavno vydany cesky akéni hit Kingdom Come Deliverance, ktery detailné¢ popisuje

situaci v ¢eskych zemich po roce 1408, tedy v obdobi pied Husitskymi valkami.

Nejveétsi dopad je vSak podle mé Vv rozvoji cizich jazykt. Déti, které od utlého véku
hraji pocitaCové hry maji vyrazné lepSi schopnost ucit se cizi jazyky, primarné pak
angli¢tinu, kterd se ve vétsiné pocitacovych her nachézi. Je to dano hlavné tim, Ze pro
postup hrou jsou nuceni piekladat zadani ukolt, rozhovory ¢i popisy jednotlivych

predmétii. Zaroven také angli¢tinu naposlouchaji, takze 1épe rozuméji 1 mluvenému slovu.

K tématu pocitacovych her a k nim samotnym mam velice blizky vztah jiz od tlého
véku. Hry ve mé probouzely zdjem o historii, prohlubovaly mé znalosti anglictiny a
nechdvaly m¢ prozit neskutecné piibehy, které jsem narozdil od téch televiznich mohl
néjakym zptisobem ovlivnit a sdm do nich zasahovat. Tato vaseit mi pomohla ziskat i mou
vysnénou praci, a tak v soucasné dobé uz tii roky ptisobim jako redaktor videoherniho
magazinu SCORE a televizniho potfadu Re-Play, pficemZ neddvno jsem zacal plisobit 1
v Casopisu ABC. Z téchto divodi jsem si vybral toto téma své bakalaiské prace, nebot
bych rad dokazal, ze a¢ maji videohry své stinné stranky, nem¢li bychom ptehlizet jejich
pozitiva. V této bakalarské praci bych se tedy rad zaméfil na vSechny tyto predsudky ¢i
malo znamé benefity a mnohé dalsi informace, které s duSevnim vyvojem mladych lidi a

hranim her souvisi.

. Ktomu je nutné ohlédnout se do historie videoherniho primyslu, ktery zazil za
polovinu stoleti dramaticky vyvoj a obrovsky zasdhnul celou lidskou spole¢nost. Musime
totiz pochopit, pro¢ vlastné takovy vzestup nastal, co 1dka déti a mladé lidi hrat videohry,

proc je to tak navykové, a pro€ je dnes tento trend na vzestupu oproti letem minulym.

10



Teoreticka cast

1 Cojsouto videohry?

Na otazku co jsou to videohry existuje fada definic. V kazdém pftipad¢ se jednd o
interaktivni software, ktery vznikl Cist¢ za ucelem zabavy ¢i zdbavného uceni. K jejimu
hrani potfebujeme piistroj, pro ktery byla hra vyvinuta — pocita¢, herni konzole nebo
mobilni telefon. U pocitace je to navic podminéno harwardovymi pozadavky jednotlivych
her. Bez pocitace s dostatecnym vykonem hru neni mozné hrat bud'to vibec, nebo je

zazitek notné€ zhorSen nizkou obnovovaci frekvenci obrazu.

Jesté nedavno byla nejrozsifenéjSim distribuénim médiem pro videohry DVD. Nyni je
vSak nejrozSifenéjsi online distribuce, kterou proslavila virtualni knihovna a prodejna
pocitacovych her v jednom — Steam. Po jeho vzoru tak zacaly podobné modely ptebirat i
ostatni platformy jako Playstation, Xbox ¢i mobilni telefony s opera¢nim systémem

Android nebo iOs.

Co se cilti videoher tyce, ty se rizni dle Zanrd. Ve stfileckach z vlastniho pohledu
neboli FPS (First Person Shooter), je téméf vzdy za cil zlikvidovat nepiatele a to samé
vét§inou plati i u her akénich. Zanr strategie vyzaduje, jak jiz nizev napovida,
strategického ducha, a cilem je vétSinou vybudovat silnou zakladnu ¢i mésto a zlikvidovat
vojensky ¢i ekonomicky protihrace. Ve hrach na hrdiny neboli RPG (Role Playing Game)
se hra¢ musi vzit do role hrdiny, kterého si zvoli, nebo vytvoii, a vétSinou zachranit svét
dlouhou sérii ukold. Cil zavodnich her snad ani neni potfeba vysvétlovat, stejné tak u her
sportovnich. Arkadové hry jsou pak vétSinou zaloZeny na sbirani bodu ¢i skore a dosazeni
co nejlepSich vysledkl v ZebtiCku vSech hracl. Zajimavé jsou hry karetni, které zazily diky
fantasy karetni hie Hearthstone obrovsky rozmach, nebot' se ukazalo, ze karetni hra
nemusi byt jen Prsi nebo Poker. V neposledni fadé pak existuji hry logické, kde je nutné
piekonavat rtizné logické hlavolamy, nebo hry vyukové, které zprostiedkovavaji vyuku

ruznych pfredmét zabavnou formou.
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2 Historie videoher

2.1 Pocatky videoher jako takovych

Videohry nebyly popkulturnim fenoménem odjakziva. Ve skutecnosti, ackoliv prvni
videohry vznikaly jiz pted padesati lety, se v Americe proslavily az po roce 1970. Na
naSem uzemi se pak hry staly popularnimi az v devadesatych letech, respektive po roce
1989, s ptichodem Sametové Revoluce, otevienim hranic a rozvojem podnikani. Za viibec
prvni hru, kterd kdy vznikla se da povazovat simulace stiely odpalené na cil, jenz vznikla
Vv roce 1947 za pouziti katodovych trubic. Hru vyvinul Thomas Goldsmith a Estlem Mann,
pficemz si je vroce 1948 nechali patentovat. Hra pfitom nebyla nijak slozitd — sestava
katodovych trubic simulovala stielu (maly bod), jejiz smér a rychlost se dala ovladat
pomoci nékolika tlacitek. Inspirovana byla o¢ividné druhovale¢nymi radarovymi displeji.
Technologie onoho roku ov§em neumozinovaly jakymkoliv zptisobem vykreslit herni prvky
¢i jakési uzivatelské rozhrani. Tvirci ho proto nakreslili na prihlednou folii, kterou
nasledné polozili na CRT. Tato hra je tedy povaZovana za naprosto prvni vyuziti

technologie CRT pro zabavni ucely.

V podstaté prvni samostatnou a hratelnou pocitacovou hrou byla OXO, tedy graficka
verze americkych zjednodusenych piSkvorek, neboli TicTacToe. Na miiZce 3x3 je za kol
spojit tii kolecka ¢i kiizky a ackoliv to z dneSniho pohledu nevypadd jako néarocny
program, Vv t¢ dobé se jednalo o vrchol programovani, a demonstraci interakce ¢lovéka a
pocitace. Hru naprogramoval v roce 1952 A. S. Douglas a hru si za pomoci emulatori
muzeme zahrat jeSt€¢ dnes na vSech modernich pocitacich. SpiSe neZ o zabavu jde o
zajimavost a pohled do historie, nebot’ pro hrani piSkvorek bude vzdy rychlejsi a

zabavnéjsi vzit do ruky papir a tuzku.

William Giginbotham je mnoha lidmi povazovéan za oficidlniho vynélezce videoher.
Ten v roce 1958 stvofil na dneSni poméry naprosto nezabavnou a tézkopadné ovladatelnou
hru snazvem Tennis For Two. V té dob¢ vsak stacila na to, aby pftilakal a zabavil
navstévniky Newyorkské Narodni laboratofe Brookhaven. Po jejim vydani stali zjemci ve
front¢ po stovkach, jen aby si hru mohli vyzkouSet, coZz byl nemaly uspéch. Oproti
slavnému Pongu ukazoval Tennis For Two tenisovy kurt z bo¢niho uwhlu pohledu.
Zajimava novinka je zde také pfitomnost gravitace, které micek podléhd, pfi¢emz musi byt
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odehréan na protihraCovu polovinu ptes sit’” (¢arku uprostied obrazovky). Ovladani bylo
feSeno pomoci pomérné velkych neergonomickych krabicek, kde jedna packa nastavovala
uhel odpalu a druha odpal samotny. Hra byla bohuzel vystavena pouze rok, nacez byla
demontovana. Dnes ma hru doma pouze nékolik nadSencu, ktefi si ji naprogramovali na
osciloskopu. Za prvni videohru je pak povazovana z toho divodu, Ze se jednalo o vibec
prvni hru, ktera vznikla ¢isté k zadbavnim tceltim, oproti ostatnim, které vznikaly z diivodii

akademickych, jako testovani technologii.

PocitaCové hry v dobé jejich rozvoje byly témér vyhradné zélezitosti univerzit a
univerzitnich serverd ve Spojenych statech. Netvofily je tymy programatort, jako spise
skupinky nadSenct a jednotlivci ve volném case. Co ovSem na trhu vyznamné schazelo,
byl hardware. Her proto bylo i na univerzitach jako Safranu a vétSina z nich byla téméf
instantné ztracena Vv propadlisti déjin. Prvni hrou, kterd se vSak udrZela, a s drobnymi
upravami se hrala a hraje na starych automatech dodnes je Spacewar!, neboli Vesmirna
valka. Stvofila ji skupinka studentli v roce 1961 na tehdy novém, $pickovém pocitaci DEC
ovladali raketu schopnou stfilet projektily, pficemz kazdy hra¢ zacinal v opacném rohu
displeje. Uprostied displeje se nachazela jakasi hvézda se silnym gravitaénim polem, ktera
meénila trajektorii raket a znesnadnovala tak zasah protihraCe. Zaroven se dala takticky
vyuzit k thybnym manévrim a rychlému pfemisténi, nicméné pii neSikovném priletu
mohla rakety hract zcela pohltit. Neni snad ani potfeba zminovat, Ze hra se stala
celosvétovym hitem. Distribuce hry probihala rovnou s pocita¢i DEC a po svém uvedeni

na MIT v roce 1962 se stala celosvétoveé dostupnou a rozsifenou hrou.

Zajimavy je také piibéh pozadi vzniku operacniho systému UNIX. Ken Thompson,
vyvojaf opera¢niho systému Multics systém tdajné vyvijel jen proto, aby si na ném mohl
zahrat hru Space Travel, kterou ve svém volném ¢ase programoval. Z toho diivodu pfestal
jeho projekt byt financovan ale Ken vyvijel na vlastni pést i nadale. Ackoliv tato hra nikdy

nespatiila vetejné svétlo svéta, neptimym zplisobem diky ni vznikl operacni systém UNIX.

Prvni hra, kterou bylo oficidlné mozné hrat na televiznim piijmaci byla Chase neboli
honic¢ka — jednoducha hra vyvinutd Ralphem Baerem v roce 1966. Po dvouletém vyvoji byl
vytvofen prototyp, schopny spustit vice her mezi kterymi nechybé€l napiiklad pong ¢i
sttelba na cil. Velkym pfirtistkem do herniho svéta byl také vynalez svetélné pistole Billem

Harrisonem. (Svara, 2013; Kent, 2001)
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2.2 Vstup do zlaté éry videoher

Nova konzole Raplha Baera s pfipojenim k televizi byl zlomovy objev ve videohernim
pramyslu. Zanedlouho od néj tento vytvor zakoupila spole¢nost Magnavox. Ta ho po
drobnych upravach vydala pro Sirokou vefejnost v roce 1972 s novym nazvem Odyssey.

Stala se tak prvnim strojem na svété, ktery byl urcen Cisté k hernim aceltim.

Velkym jménem ve vyvoji videohernich dé&jin je bezesporu Nolan Bushnell. Ten
naptiklad vytvofil upravenou arkddovou verzi hry Spacewar s ndzvem Computer Space.
Netrvalo dlouho a hra byla od néj odkoupena, pfi¢emz vzniklo na 1500 automatii, na
kterych bylo mozné si ji zahrat. Vzhledem k jeji obtiZnosti se ale shledala s kritikou mnoha
hracu, kteti za automaty Casto utraceli pravidelné. Ani Nolana vSak neminulo vydéani
konzole Odyssey, jejiz vetejné ukazky se ztcastnil a sdm si novou konzoli vyzkouSel. Mél
zde prilezitost vyzkouSet si hru Ping-Pong, kterd mu vSak pfipadala naprosto nudna a
prvoplanova. Piece se vSak tato konzole setkavala s vétsim uspchem nez jeho Computer
Space na automatech. S timto vyvojem udalosti byl nepiili§ piekvapivé nespokojen a
veédom si svych schopnosti zalozil vlastni firmu s ndzvem Atari. Paradoxné prvni hra, ktera
hned rok po zalozeni firmy vznikla byla Pong. V tomto podéni se stolni tenis hral
pohledem shora, kdy kazdy hra¢ ovladal jednu ploSinku, symbolizujici palku na stolni
tenis. I kdyz ovladani bylo pouhé posouvani plosinky nahoru a dolti, prodala firma Atari
devatenict tisic kusii automatl a na hru se staly fronty. Netrvalo dlouho a objevily se prvni

kopie od jinych vyrobct, ¢imZ v Americe pomalu zacala manie hernich automatt.

Zanedlouho se objevily i prvni nasilné hry. Diskuze a kritika na téma nasili ve
videohrach na sebe nenechala dlouho ¢ekat. Pfitom prvni vlnu téchto diskuzi spustila hra s
nazvem Death Race neboli Zavod Smrti, ve které bylo za kol pouhé piejizdéni jakychsi
kreslenych sktetl. Kazdopadné jak se fika - Spatnd reklama je také reklama. Diky
konverzacim na téma nasili v této hfe méla hra fantastické prodeje. Kromé toho videohry

vesly v povédomi Siroké vetejnosti, nicméné debaty o nasili ve hrach jsou vedeny dodnes.

Manie hernich automati vyvrocholila v roce 1978. Za zlatou éru hernich automati ve
Spojenych statech se totiz povazuje vydani arkddové hry Space Invaders (Vesmirni
vetfelci) od spolecnosti Taito. Ta v podstaté spustila dosud nevidany boom novych her,
které zaclali tvofit desitky vyrobcl po celém svété, kdyz spattili tspéch Space Invadert.

Tento trend se udrzel az do konce 80. let a za tu dobu vznikly tisice her na herni automaty.
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Atari nezlstavala pozadu a ve stejném roce vydala svou legendarni hru Asteroids, ktera se

vvvvvv

her, jejichz popularita nabrala v letech 1979-80 na obratkach.

V ranych sedmdesatych letech se hry S$ifily hlavné na univerzitndch a naproti
"osmdesatkam" je jejich historie pomérné slozita. Herni programatoti té doby totiz nebrali
za tvorbu svych her zadny plat, kromé pochval od pratel ¢i kolegii. Také hry té doby jsou
velkou zdhadou a dochovaly se informace jen o nékolika mélo vyznamnéjSich kouscich.
Hlavné pak proto, Ze se hraly na dnes jiz zcela archaickych strojich, které byly zastaralé jiz
rok po svém vydani, a ukladaly se na paskéch, které jsou dnes jiz davno ztraceny ci
znieny. Pro programatory z fad studentl vSak existovaly alesponi dvé distribucni sité,
nicméné na kazdé univerzité se nachazel vétSinou jen jeden druh pocitace a piistup byl
tedy mozny pouze k jedné siti. To je ostatné Casto divodem, Zze mnohé pocitacové stranky
zamétené na historii her, potazmo programovani jako takového, se soustfedi pouze na
jeden typ pocitade, protoze k ni¢emu jinému neméli nikdy piistup. (Svéra, 2013; Kent,
2001)

2.3 Hry vdomacnostech

Ackoliv se prvni hry objevovaly ¢astéji na automatech ¢i hernich konzolich, doméci
pocitate se nezastavitelné¢ rozvijely. V dobé zlaté éry automati uz vétSina pocitach
dovolovala jejich vlastnikiim naprogramovat mensi hry. To vyustilo ve vznik mnoha
skupin lidi, ktefi se zajimali o veSkeré nové technologie a software, pficemz se na jeho

tvorbé velice ¢asto sami podileli.

Distribuce téchto ranych her probihala rozlicnym zpusobem a jako jeden z
nejrozsirenéjsich mizeme povazovat tisténi zdrojovych kodi her v ¢asopisech, novinach ¢i
knihach. Tento slozity zpisob vyzadoval, aby uzivatelé piepsali kompletné cely zdrojovy
kod do pocitace a prelozili ho do kodu strojového. Distribuce téchto takzvanych type-in
(vepis) her probihala i spolu s prvnimi pocitaci od firem jako byl Apple nebo Commodore,
u kterych se casto nachazely jako pfiloha, nebot’ vétSina téchto her nikdy nebyla

copyrightovana a tak u nich ani nezname autory. (Kent, 2001)
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Nejlépe na tom byly arkddové hry v pozdnich 80. Letech, pfiCemz se na trh dostalo
obrovské mnozstvi prevratnych her snevidanymi principy, které v podstaté definovaly
nekteré z dneSnich nejhranéjSich zanra. Napiiklad dnes jiz staficka hra Defender zahdjila
manii stfileCek vidénych z pohledu z boku. Ve vy¢tu samoziejmé nesmi chybét legendarni
Pac-Man, kterého znaji 1 lid¢, ktefi v Zivote pocitacové hry nehréli, nebot” se jednd o prvni
hru kterd se stala celosvétové popularni a v podstaté spoleCenskym fenoménem. Od této
chvile popularita videoher raketové stoupala, coz se jest¢ zndsobilo vétsi dostupnosti

osobnich pogitact. (Svara, 2013; Kent, 2001).

Pokrok, ktery technologie a videohry od téch dob zaznamenaly je az k neuvéfeni,
Z osmi a Sestnactibitovych her jsme se dostali k fotorealistické grafice. Hry pro vice hract
uz neptredstavuji slozité¢ prenaSeni Ctyf pocitaci ke kamaradovi do bytu a slozité
zapojovani. Namisto toho se d4 pohodIné hrat na mobilnim telefonu se stovkami hracu a to
po celém svété. Stejné tak uz neni ani potieba chodit hry kupovat do kamenych obchodt —
knihovna i obchod jsou jiz nejcastéji virtudlni, pficemz i ceny videoher jsou polovi¢ni
oproti tém, které¢ zde vychézely pfed dvaceti lety. Tim padem vSe, co od pocatku hrace
fascinovalo a bavilo je nyni mnohonasobné vice rozvinuté a propracované. Neni se tedy
¢emu divit, ze hry jsou nyni popularnéjsi nez kdy diiv, coz sebou pfindsi jak negativni, tak

pozitivni péinky na mladez, které si dale rozebereme.

Obrazek 1: Nazorna ukazka vyvoje grafiky strilecek na screenshotech.
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3 Mozné a prokazané negativni dopady videoher

3.1 Fyzické potize

Fyzické potize spojené s hranim videoher jsou ¢asto zanedbavany a Sirokou vefejnosti
ptrehlizeny jako méné zavazné oproti potizim psychickym. Mozna, Ze tomu tak skutecné je,
nicmén¢ 1 piesto, ze nemaji na cloveéka takovy vliv jako psychika (nebo se neprojevuji tak
rychle), bychom se na né¢ m¢li zaméfit, nebot’ v nejhorSich piipadech mohou mit i trvalé

nasledky.

Obezita

Obezitu samu 0 sobé nemuzeme povazovat za vysledek hrani videoher, nicméné u
patologickych hraci je zde opravdru riziko vzniku obezity. Ve vétSiné piipadii jsou totiz
videohry sedava aktivita, at’ uz se jedna o mobilni hry, konzolové ¢i pocitacové. Jedinou
vyjimkou jsou hry pro virtudlni realitu, které nejenze jsou idedlné hrany ve stoje, ale
vétSina nejaktudlngjSich tituld jiz vyuZziva i1 prostorové ovladace které do virtudlni reality
pfenesou i ruce. Takovy box ¢i lukostielba ve virtualni realit€¢ ma potom casto za vysledek
mnohem vét§i mnozstvi spotfebované energie a o tom, zda se jedna o vhodnou metodu pro

hubnuti by se dala napsat samostatna prace.

Tak ¢i tak, virtualni realita tvoii stale jenom zlomek trhu a tak je riziko obezity u hract
stale na misté. Podle Mejzlikové (2014) je pfedpokladem pro vznik obezity vyssi piijem
energie, nezli vydej. Toto je zcela logické, stejné tak jako to, Ze pfebytecnd energie se

13

v téle uklada jako tuk, pokud metabolismus ,,spi“. Tim padem at’ uz v naSem dennim
rezimu prevlada jakakoliv sedava aktivita, zacneme zakonité pfibirat, pokud ji nevyvazime

néjakou pohybovou aktivitou jakou je napiiklad chize.

Podle nejnovéjsiho prizkumu Vseobecné Zdravotni Pojistovny (Az 30% déti trapi

nadvéha a obezita, 2015) bylo zjisténo, Ze:
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e a7 30% déti ma nadvahu nebo jsou obézni.

e 28 % citi problémy se svou vahou

e 20 % ji Castéji nez jednou tydné ve fastfoodu

e 25 % ji nejrad¢ji hamburgery, parek v rohliku, brambtrky a sladkosti
e 55 % dava prednost slazenym napojum

o 27 % travi denn¢ vice nez dvé hodiny u pocitace

e 14 % d¢ti sportuje jen pii Skolnim télocviku

Je tedy patrné Ze procento déti s nadvahou je téméi srovnatelné s procentem déti, které
stravi vice nez dvé hodiny denné u pocitace. I kdyz urcité ne vSechny déti s nadvahou
Z tohoto prizkumu hraji na pocitaci, jsem presvédcen ze u vétSiny se to da predpokladat.
Myslim si tedy, ze hrani her skute¢né¢ k nadvaze a obezité pfispiva, nicméné se jednad o
skute¢né zanedbatelny problém, ktery je navic lehce napravitelny spravnou vychovou, tedy
veétSim mnozstvim pohybu, ¢i Gcasti v n€jakém zdjmovém krouzku. Také si myslim, ze
pokud se budou technologie vyvijet stejnym tempem jako doted’, béhem deseti let bude
s rostoucim poc¢tem headsett pro virtualni realitu v domacnostech klesat procento obéznich

hracu.

Poskozeni oci

I kdyz obrazovky usly za poslednich dvacet let pofadny kus cesty a LCD monitory jiz
nezpusobuji poSkozeni o¢i blikanim tak, jako stafické CRT monitory fungujici na bazi
katodovych trubic, vyskytuji se u naruzivych hract a lidi pracujicich na pocitaci jiné
problémy. Jednim znich je takzvany Computer Vision Syndrome, ten se vyznacuje
palenim o¢i, poruchami zraku ¢i palenim o¢i a je zplsoben nedostate¢nou ¢innosti o¢i pfi
pozorovani monitoru. Oko totiz nema pfi praci ¢i hrani zapotiebi pfeostfovat tak, jak by
jinak muselo a tak tyto svaly zlenivi (NeSpor, 2011b). Ostatné, jak uvadi Kusak (2011),
schopnost zaostfit se pii kazdodenni dlouhodobé praci s monitorem ¢i hrani zhorSuje, a

dochazi podle néj k postupnému zhorSovani zraku.

Vyzkum Vejlupkové (2006) vSak ukazuje méné désivé zavéry. Podle ni je totiz
zhorSeni zraku po pravidelném hrani pouze unava, kterd se s absenci monitoru casem

vytrati a vSe se vrati do normalu. S timto zcela souhlasim a z vlastni zkuSenosti vim, Ze
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delsi odpocinek od monitoru navraci zrak do piivodniho stavu. Je to podle mé skute¢né
dano tim, ze svaly v oku zlenivi a po troSe tréningu (tedy koukéani na skute¢ny svét) opét
zesili. Opét se tedy nejednd z dlouhodobého hlediska o problém, nicméné z toho
kratkodobého se muze jednat o problém naptiklad pii fizeni automobilu, u déti a

dospivajicich pak spiSe pfi neschopnosti piecist text z tabule ze zadnich lavic.

Nemoci zapésti

Nemoci zapésti spojené s hranim videoher se v podstaté staly legendou, obzvlasté pak
takzvana mys$i nemoc, neboli syndrom karpalniho tunelu. Na ten dokonce vznikaji vtipy a
jeho zévaznost je v konverzacich Casto zlehcovana, protoze vétSina hrach se s nim nikdy
nesetkala. Ostatné, podle prizkumu BartoSové (2014) bylo zjisténo, ze pouze u 11%
respondentli se tato nemoc objevila. To tedy znamena, ze jim trpi zhruba pouze jeden
Z deseti zavislych hraci. To vSak neubird na jeho zavaznosti, a pfi aktivnim hrani je proto
potieba dbat na ergonomii a piestavky. Idealni je proto pouzivat podlozky pod zapésti a to

jak u mysi, tak u klavesnice.

Problémy s (krcni) pateri

Patet je velice citlid ¢ast téla co se vlivu kazdodennich ¢innosti tyce. Problémy
podobného charakteru vidime napii¢ veSkerymi profesemi, at’ uz se jednd o zubate
ohybajici se zeSikma nad pacienty, pracovnice u pasu, nebo tfeba sekretarky. Neni tedy
divu, ze Casté hrani videoher ma v détsvi na vyvoj patefe velice negativni vliv. Ostatné,
jedna se, jak jsem jiz zminil, o sedavou Cinnost, kterd navic ¢asto svadi k nespravnému
typu sezeni, vysledkem ¢ehoz je patef pretéZzovana a muze se deformovat. ,, Problémy se
zady zacinaji Spatnym drzenim téla. Nejcastejsimi nasledky probléemit zad byva omezenda
pohyblivost, tzv. blokace, svalové kiece nebo deformace patere. Bolesti vznikaji z ditvodu
vynucené dlouhotrvajici pracovni polohy, skripnuti nervu nebo z diuvodu necekaného a
prudkého pohybu.* (Pavlickova, 2011, s. 11). Je proto opét vhodné prokladat jakoukoliv

¢innost pohybovymi aktivitami a cvic¢enim.
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mobilnich her. Ty totiz vyznamnym zptisobem ovliviiuji kréni patet a to obzvlasté u déti a
dospivajicich. Autofi studie na toto téma Lanman a Cuellar (2017), varuji pfed takzvanym
syndromem ,,ohnutého* krku. Ten podle nich pravdépodobné postihne témét celou mladou
generaci. Tento problém se projevuje bolestmi hlavy, kréni patete ¢i zad, a podle
rentgenovych snimki je prohnuti kréni patefe lidi postizenych timto problémem obracené.
To je pomérné zavazna fyziologicka zména, vezmeme-li V potaz pfirozené esovité
zakfiveni patete, ktera by v kréni oblasti méla byt prohnuta dozadu.

Pretizeni kréni patete je pak pfimo tmérné uhlu predklonéni hlavy a studie ukazuje
skute¢né zajimava Cisla. Zakladné ve vzpiimené poloze je vaha pusobici na kréni obratle
4,5 az 5,5 kilogramu, pfiCemz jiz pii patnactistupnovém piedklonu k telefonu se tlak
pusobici na kréni patef vyrovna az 12 kilogramiim. Pokud pak mame hlavu ptfedklonénou o
60 stupil, je tlak vyvijeny na obratle roven az 27 kilogramim. To zpasobuje, ze mladi
lid¢, kteti by jesté v zaddném piipadé mit problémy neméli, jsou ¢asto nuceni dochdzet na
terapie pro vyrovnani patefe.

Autofi také uvadéji, Ze je kréni patef mnohem vice namahdna pfi chatovani a psani
textovych zprav, nez pii prohlizeni stranek ¢i sledovani videi, kam bychom mohli pfifadit i
hrani mobilnich her. (Lanman, Cuellar, 2017). Nicmén¢ podle Baslerova (2015) prizkumu
celd pétina deti na zdkladnich Skolach hraje mobilni hry ve vyucovani. Pokud tedy mobil
schovavaji pod lavici, je velice pravdépodobné, Ze za ucelem hrani museji predklonit hlavu
o vice nez 60 stupiii. Tim padem na kréni patef plisobi tlak az 27 kilogrami a v ptipadé, ze
takto déti travi celé dny je velice pravdépodobné, ze se diive ¢i pozdé€ji sami setkaji

s takzvanym syndromem ,,ohnutého* krku.

3.2 Vliv nasili ve videohrach

Nésili neni totéz co agresivita nebo agrese, a proto je dobré tyto terminy umét
rozpoznat. Agresivita je jakasi vlastnost kazdého cloveka, kterd urcuje jeho predpoklad
Kk nasilnému chovani. Pokud se bavime o fyzickém vysledku agresivniho chovani, jako je
tieba Sikana ¢i jiné napadeni, jedna se jiz o agresi (Janatova, 2009). Co se nasili tyce, to je
oznacovano jako podskupina agrese. Vysledkem nasili je ublizeni nékomu a v nékterych
ptipadech i sobé samému, tim padem jde pouze o jeden z mnoha projevil agrese, pficemz
tyto pojmy jsou velice ¢asto zamétiovany (Cermék, 1998).

20



Na toto téma probehlo ve svéte jiz mnoho vyzkum a studii, pti¢emz byly vétSinou
zaméfeny na miru agresivity u hradct téchto her. Studie dlouhodobého dopadu skutecné
dokazuji, ze je u aktivnich hraci nasilnych videoher urcity trend zvysSené agresivity. Stejné
vysledky pak muzeme sledovat i u experimentalnich a korela¢nich studii, ba dokonce u
spousty menS$ich analyz. Ve vsech ptipadech je zifejmé, Ze videohry skute¢né vliv na
agresivitu jedince maji a to jak Cerstvé po dohrani, tak z dlouhodobého hlediska (Anderson
& Dill, 2000). Ztéchto starych studii také vyplyva, Ze Casté hrani videoher vede
k jakémusi otupeni smyslt v podobé sniZzené¢ho vnimani nasili (Bartholow, Bushman, &

Sestir, 2005) empatie a prosocialniho chovani. (Bushman & Anderson, 2009).

Naproti tomu nedavné studie ukazuji, ze hry, které narozdil od nasili odménuji
laskavost, dosahuji opacného tucinku, tedy zvySeni empatie a citlivosti. Toto bylo dokazano
vyzkumniky na Univerzit€ Insvbucku pod vedenim Tobiase Greitmeyera, ktefi nechali
uchazece kolem dvaceti let hrat hru Lemmings, v niz je cilem zachraiiovat lumiky vrhajici
se sebevrazedn¢ do propasti. Nasledné pii ¢teni srdceryvného piib&hu projevili vice
empatie, nez hraci nasilnych her (Greitmeyer, Osswald, 2010). Z tohoto se da usoudit, ze
pokud by déti a dospivajici lidé hrali hry neutralni, tedy takové, které bud'to neobsahuji
zadné nasili, nebo maji moznost volby, bude jejich chovéani skute¢né ovlivnéno jen a pouze

jejich vychovou.

Experimentalni studie na téma agresivity zpisobené hranim nésilnych videoher,
které mély za cil demonstrovat vliv nasilnych her z kratkodobého hlediska uspély.
Prokazaly totiz pomoci experimentd, ze i kratké hrani nasilnych her (cca 20 minut) vede
agresivnim myslenkam (Anderson & Dill, 2000). Studie dlouhodobého vlivu pak byly
pouzity pro konstatovani, zda existuje n€jaky vztah mezi hranim nésilnych her a zvySenou
agresivitou, pticemz i zde je vysledek kladny. Pro toto byla vyuZzita skupinka adolescentt,
jenz byla pozorovana v priibéhu dvou let. Ukézalo se, Ze hraci nasilnych videoher skutecné
Cast&ji tihnou k nasili a riznému nezdkonnému jednani i v pfipadé potrestani (Hopf, Huber,
& Weib, 2008). Korela¢ni studie zase zjistily vyskyt pozitivniho ptistupu k nasili, ktery se
vyznaCoval napiiklad zvySenou pravdépodobnosti fyzickych Sarvatek a Sikany (Gentile,
Lynch, Linder, & Walsh, 2004). Z téchto tdaju je tedy ziejmé, ze nasili ve videohrach
skute¢n¢ ovlivituje mysl déti, ba dokonce i dospélych lidi. Je proto nutné u déti kontrolovat
jakeé hry hraji, a v pfipad¢, Ze hraji videohry nasilné, je vhodné jejich vybér jaksi prolozit i
hrami nendasilnymi, ¢i alespoil neutrdlnimi. Ackoliv jsou nésilné hry riskantni faktor,

z dosavadnich zjisténi vyplyva, Ze je podobny ostatnim riskantnim vyvojovym faktortim a
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tudiz pfi spravném zachazeni a vychové nemohou zplsobit samovolné vybuchy

agresivniho chovani.

3.3 Poruchy pozornosti

Poruchy pozornosti mohou mit zasadni vliv na Skolni vysledky déti a dospivajicich, tim
padem i na jejich vyvoj. Podle nékterych studii mizeme zjistit, Ze hrani videoher
nepfiznivé ovlivitluje pozornost a nékteré sni spojené vlastnosti, jako napiiklad
sebeovladani. Ackoliv na toto téma neprob¢hlo tolik studiji jako na ostatni negativni
dopady hrani videoher (naptiklad zvySend agresivita), vétSina z nich se ve vysledcich
shoduje v tom, ze hrani skute¢né pozornost poskozuje, stejné tak jako dalsi s ni spojené

vlastnosti. Tento zavér se pak tyka jak déti, tak dospivajicich (Chan & Rabinowitz, 2006).

Studie zaméfené na dlouhodoby dopad hrani videoher na pozornost mladych lidi
zjistily, Ze Casté hrani videoher je spojené s poruchami pozornosti a soustiedenim i
V pozdéj$im véku. To i za ptedpokladu, ze déti plivodn€ Zadné poruchy pozornosti nemély
a pokud mély byly né&jakym zptsobem IéCeny (Gentile, Swing, Lim, & Khoo, 2012;
Swing, Gentile, Anderson, & Walsh, 2010). Tyto vysledky napovidaji tomu, ze za témito
poruchami skute¢né stoji ptiliSné hrani videoher a nejednd se tak pouze o jakysi jev, kdy

by déti s poruchami pozornosti byly vice pfitahovany videohrami.

Co ovSem stale neni zcela jasné, je jaky vliv maji jednotlivé typy videoher na
détskou pozornost, potazmo zda mé volba zanru vétsi dopad nez ¢as u hry straveny. Podle
Hastingse (2009) je hrani nasilnych videoher spojeno s vyrazngjSimi poruchami
soustfedéni a pozornosti. Tento fakt by mohl vysvétlovat, pro¢ ma €as straveny u hry tak

riznorody vliv nejen na pozornost.

3.4 Skolni vysledky

O tom , Ze obrazova media jako jsou televize, mobily ¢i videohry vyznamné zhorSuji
Skolni vysledky (imérné k strdvenému casu i nich) probehlo jiz mnoho studii. Zmiiime
napiiklad nedavny prizkum na pomérné velkém, celonarodnim vzorku americkych déti a
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dorostu. Ten zjistil, ze téméf polovina tézkych uzivateli obrazovych médii ma Spatné
znamky. U obcasnych uzivatelll to pak byla necela ¢tvrtina. (Rideout, Foehr, & Roberts,
2010). To jsou skutec¢né alarmujici ¢isla, pfi¢emz ne jinak je tomu u dlouhodobych studii.
Ty prokézaly, ze délka Casu straveného u jakékoliv obrazovky timérné predurcuje Spatné

znamky v nasledujicich tydnech a mésicich.

O tom, pro¢ hry negativn¢ ovliviiji Skolni vysledky se da spekulovat. Selsky rozum
samoziejm¢ jednoznacné napovi, ze déti zkratka Skolu fldkaji a radé€ji hraji hry. Toto
tvrzeni je samofejm¢ na misté a podporuje ho i takzvana hypotéza premisténi, podle které
je Cas, ktery by mohl byt vyuzit ke studiu a plnéni domacich povinnosti piemistén za

ucelem hrani videoher (Gentile, 2004).

Myslim si, Ze tento jev miZze byt i opacného charakteru. Déti, které maji ve Skole
problémy at’ uz studijni ¢i socialni, mohou vyhledavat pocitacové hry, aby se alesponi
nékde citili sebevédomé, Sikovné nebo zkratka dobie. Toto samoziejmé neni spravné
ackoliv se miize jednat o vhodnou podporu néjaké terapie. Bez odborné pomoci takova

situace vyusti pouze v dalsi zhorSeni znamek nebo dokonce v zavislost.

3.5 Zavislost

Leckdo by si mohl myslet, Ze zavislost na videohrach neni pravdépodobna, ba dokonce
moznd. Vzdyt' se pouze jednd o zdbavnou Cinnost, ne navykovou latku, kterd by ménila

chemickou rovnovahu v mozku. Nebo snad ano?

Jako prvni si tedy musime ujasnit co je to vlastné zavislost. ,,.Je to skupina
fyziologickych, behavioralnich a kognitivnich fenoménii, v nichz uzivani néjaké latky nebo
tridy latek ma u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani, kterého si kdysi
cenil vice* (NeSpor, 2011a, s. 9-10). Mluvime-li o zavislosti, musime z minit i navykové
latky. Dle webu addiction.com je navykova latka substance, chemikalie ¢i materidl, ktery
zpusobuje fyzickou nebo psychologickou zéavislost. D4 se tedy ptfedpokladat, ze nékteré

hry mizeme povazovat za ndvykovy material a tudiz za navykovou latku.

Ptedpokladem pro zavislost je v prvni fadé touha. Samoziejmé nemtizeme tvrdit, ze

kdyz dité touzi hrat néjakou hru, automaticky ho to pofedurcuje k zavislosti na ni. Kdyz uz
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se ale zavislost ukaze, byva tvodnim projevem Spatnad sebekontrola, jako naptiklad
chybéjici pojem o straveném Case ve hie. To pak vyustuje ve spoustu nepiijemnosti
pocinaje ztratou pratel a ztratou veskerych ostatnich konic¢kti konce. Pii tézké zavislosti
pohlcuje hrani her témét vSechen volny Cas a jedinec hraje, 1 kdyz si je védom problémi,

které z jeho jednani plynou, nebot pfi hrani tyto problémy nepocituje (Valentova, 2013).

Studii na toto téma jsou jiz tucty. Mnoho vyzkumnika definuje patologické hrani her
(tedy zavislost na videohrach) stejnym zptusobem, jako napiiklad gambling, kdy se
zamé&fuji na Skody napachané zavislosti v roding, v okoli, ve Skole ¢i v psychice jedince
(Sim, Gentile, Bricolo, Serpelloni, & Gulamoydeen, 2012). Stejné jako hazard, i hrani
videoher zacina jako zébava a patologické tato ¢innost zacne byt az v piipadé€, Ze zacne
negativné ovliviiovat jednu z vyse zminénych oblasti zivota ¢lovéka (Sim, 2012). Narodni
studie provedena ve Spojenych Statech Americkych zjistila ze vzorku 1100 mladych lidi,
ze 8,5% se da povazovat dle vySe zminénych definic za patologické (zavislé) hrace

videoher (Gentile, 2009).

Vime tedy, Ze videohry zavislost v pomérné¢ malém méfitku zplsobuji. Otazkou vSak
zustava, zda se jednd o samostatny problém, ¢i zda se jedna o vychodisko z jinych
problémi jako jsou problémy v rodiné nebo deprese. K tomuto je zapotiebi dlouhodobych
studii, kterych zatim mnoho nevzniklo. Zmitime tedy napiiklad singapurskou studii, ve
které bylo sledovano 3034 déti a dospivajicich po dobu dvou let. Vyzkum byl zamétfen na
otazku, zda deprese ¢i Spatné Skolni vysledky vytvaii predpoklad pro zavislost na
videohrach. U déti, které se staly patologickymi hraci se deprese zhorSily, zatimco déti
které naopak zavislost piekonaly, se deprese, Uzkosti a strach zlidi zlepSily ¢i zcela

vytratily (Gentile, 2011).

Podle prizkuml American Psychiatric Publishing (2013) sedi zavisli lidé u videoher
V priméru 8 a vice hodin denné, nebo vice nez 30 hodin tydné. V takovéto situaci se
zaCinaji projevat patologické projevy =zavislosti, jako zanedbdvani zakladnich
fyziologickych potieb ¢i hygieny. Zaroven vSak povaZuje tuto problematiku za ne zcela
jasnou, kvili odlisSnym vysledklim riznych studii. Je tedy tézké skutecné vymezit hranici,
kdy se u hrani videoher jedna o zavislost, kdy ne, pfipadné¢ kdy jsou Skolni a psychické

problémy zplisobené hranim a kdy je naopak excesivni hrani zptisobeno nimi.
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4 Mozné a prokazané pozitivni ucinky videoher

4.1 Vizualné-prostorové dovednosti

Vétsina novodobych videoher je v trojrozmérném provedeni, coz by pii redlnych
vyjevech bylo samo o sobé vhodné pro tréning prostorové orientace a vizudlnich
schopnosti. VétSina her vSak popousti uzdu fantazii a herni svéty a prostory tak jsou Casto
setkat. Proto se neni ¢emu divit, Ze Green a Bavelier (2003) ve své korelacni studii zjistili
pozitivni vliv videoher na vizualné-prostorové dovednosti vSeho druhu, pficemz starsi
experimentalni studie Okagiho a Frensche (1994) méla obdobné vysledky ackoliv v té
dobé byly 3D hry lidové feceno ,,v plenkach“. Bylo prokazano, ze hraci podavaji lepsi
vysledky nez nehrac¢i v mnoha disciplinach, at’ uz rychlejsimi reakcemi, nachdzenim cili ¢i
predstavivosti (Green, Bavelier, 2003). Zajimavé je, ze pro zlepSeni téchto schopnosti staci
pouhych deset hodin hrani videoher, minimalné pak pro lepsi prostorovou pozornost a
pfedstavivost. Zaroven je potfeba zminit, ze vEtSina her pouzita v téchto studiich byly hry
akeni, které byvaji vétSinou ndsilného charakteru. To dokazuje, Ze nasilné hry nemtzeme

vnimat ¢ernobile a Ze jejich ucinky mohou byt jak negativni, tak pozitivni.

4.2 Kreativita, logické uvazovani a pameét

Destrukce je ve hrach ¢asto jednim z hlavnich zdbavnych aspektli. Na druhou stranu je
vSak €lovék tvor od ptirody kreativni a tak mnoho her vsazi pravée na tuto lidskou vlastnost,
pfipadné se snazi o vyrovnany pomér niceni/stavba. Ptikladem takovych her mohou byt
hry strategické, nebo jak uvadi Picka (2013), naptiklad hra Minecraft. Ta sama o sob¢
nema zadny pevné dany cil a hra¢ je v ni vrZzen do herniho svéta, ve kterém se kromé
ptirody a zvifat nic nenachdzi. Je tedy jen na hraci, aby si svét ptizpiisobil k obrazu svému.
Proto musi ovSem nejprve nicit — kéacet stromy, t€zit kdmen, lovit zvéf pro svou obZivu a
tak dale. Zaroven pro vybudovani velkolepych staveb potiebuje kromé potadné porce
predstavivosti také vybornou schopnost prostorové orientace, o které jsem psal

v piedchozim odstavci. Z vlastnich zkuSenosti se hrou ale vim, Ze toto nejsou jedina jeji
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pozitiva. Hra také zésadnim zpisobem prohlubuje logické uvazovani déti pomoci
pokrocilejSich prvkl této virtudlni stavebnice. Primarné pak nerostem zvanym rudit,
s jehoz pomoci mohou hraci vytvaret zjednodusenou obdobu elektronickych obvodii a
v n¢kolika piipadech hraci dokonce postavili celé funkéni pocitace. Myslim si tedy, ze

podobnym zptisobem muze hra nalakat déti naptiklad na drahu programatora.

Vargova (2013) ve své praci uvadi, ze logické hry maji zésadni vliv na vylepSeni
kratkodobé a vizualni paméti. Priklad si muzeme ukazat tieba i na hororové hie Amnesia:
Pad do Temnoty, ve které je hra¢ zkouSen mnoha riznymi hadankami, a Casto se musi
vracet pies cela kfidla tajemného hradu pro soucastky do slozitych parnich stroji. Z toho
divodu si musi v§imat svého okoli a zapamatovat si co nejvice detaill, aby si v pozd¢jSich
fazich hry mohl vzpomenout ve které mistnosti se valelo ozubené kolo, které zrovna
potfebuje na opravu stroje. Hadanky a jiné logické tkoly jsou obecné castym prvkem
videoher v§eho druhu véetné téch akénich. Je tedy mozné predpokladat, Ze videohry maji

ve vétsing pripadl pozitivni vliv 1 na détskou pamét a logické uvazovani.

4.3 Prosocialni chovani

Za prosocidlni miZeme oznacit takovou hru, ve které je nutné pomahat nékterym
hernim postavam, ptipadné komunikovat a spolupracovat s jinymi hraci. Takovéto hry se
velice 1i8i od ostatnich her, které jsou vétSinou zalozené na zabijeni neptatel. Vysledkem
nckolika studii na toto téma bylo zjiSténi, Ze hry prosocidlniho charakteru maji podil na
zvysSené spolupracovitosti, empatii, ochoté délit se o néco, nebo €ast&j$i pomoci druhym u
adolescentll (Gentile, 2009). D4 se tedy ocekavat, ze takovéto hry mohou pomoci détem
zaClenit se do kolektivu, a mély by to tedy byt podle mého nazoru praveé takové hry, které
déti zacnou hrat jako prvni. Greitemeyer a Osswald (2009) navic zjistili, ze vySe zminéné
benefity nejsou jediné. Jejich vyzkum ukazal, Ze 1 kratky herni zaZitek podobného typu
vede ke snizeni takzvaného nepfatelského ocekavani. To znamend jakési tendence
povazovat cizi provokativni chovani za nepiatelské namisto nechténého. Zaroven tyto hry

pomahaji potlacovat antisocialni myslenky.
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4.4 Vzdélani

Mam zkuSenost, Ze hry vyznamné prohlubuji vzdélani vSech lidi bez rozdilu véku, a¢ u
déti a dospivajicich je diky jejich vnimavosti tento vliv nejvyznamnéjsi. Ja sam vdécim za
své znalosti anglitiny pravé pocitaovym hram, které jsou Casto v tomto jazyce. Proto
abych splnil néktery z ukoll napiiklad v mé oblibené hie World of Warcraft, musel jsem si
diive ukoly ptekladat a tak jsem se naucil spoustu slovicek, nehledé na naposlouchani
mluveného slova. Stejné tak mé hry ovlivnily v lasce k historii a déjepisu. Myslim si tedy,
ze nejsem jediny koho hry takto ovlivnily, a Ze hry mohou naucit celé spektrum Skolnich

predmétd, od Cestiny pies zemépis az po télocvik.

mnozstvi vyukovych her a i kdyz byla pfed deseti lety situace zcela odlisna, nyné&jsi
vyukové hry dokazi déti skutecné zabavit i naucit. Vyukové hry se ovSem netykaji pouze
déti. Cilovou skupinou mohou byt i starsi lidé, kteti se chtéji pfiucit né€emu novému, at’ uz
se jednd pouze o pocitacovou gramotnost ¢i prohloubeni dosavadnich znalosti.
V neposledni fad¢ jsou vyukové hry vyuzivany pii vycviku zaméstnancti. Naptiklad firma
Volvo pouzivala online hru k tréningu svych prodavaci (Entertainment Software
Association, 2011). Stejné tak mohou byt tyto hry uzite¢né pii pochopeni ur¢itych nemoci
jako je naptiklad cukrovka ¢i rakovina. Po Sestimési¢nim hrani hry zamétené na téma jak
zvladat cukrovku se snizil poCet navstév téchto déti (diabetikil) na pohotovosti oproti tém,

které¢ hru nehraly (Lieberman, 2001).

Za samostatnou kapitolu vyukovych her pak mizeme povaZovat simuldtory vseho
druhu. Ty ostatné vznikaji primarné za ucelem vérohodného ztvarnéni urcitych Cinnosti ¢i
situaci a jejich natrénovéani. Pfitom se nemusi jednat pouze o vlakové, letecké ¢i
autosimulatory (jako naptiklad v autoSkole). Ve svété existuji simulatory Iékatske,
vojenskeé €1 v neposledni fadé zemédélske. ZemédéElské simulatory v posledni dobé zaZivaji
obrovsky narlst popularity a jen stézi bychom si mohli myslet, ze se nenajde dité
fascinované traktorem ¢i jinym farmatfskym vybavenim natolik, Ze jej to nasméruje na

zivotni drahu v zemédélstvi.
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4.5 Ostatni pozitivni ucinky

Jednim z dalSich pozitivnich G€inkli videoher mize byt zvySena pohybova aktivita. To
ovSem pouze v pripad¢ her, které pohybovou aktivitu vyzaduji ke svému hrani jako je
napiiklad Kinekt (ovlada¢ pro konzoli Xbox snimajici celé télo hrace a jeho pohyb), jehoz
vyroba byla ovSem nedavno pirerusena. Dost moznd kvuli vzristajici popularité¢ a
funk¢nosti virtualni reality (naptiklad HTC Vive), ktera dle mého nazoru a zkuSenosti
funguje mnohem lépe a hrace Casto pohlti takovym zplisobem, Ze Casto ztrati pojem o Case.
Myslim tedy, Ze podobné hry jsou ucinnym nastrojem pro dostateny pohyb a vydej
energie, obzvlasté pak ve vétsich méstech, kde déti trpi nedostatkem prostoru pro vychazky

ven s kamarady.

Strickland (2007) uvadi, ze videohry mohou ucin€¢ pomahat pii piekondvani fobii,
pokud jsme ve virtualni realit¢ Casto v kontaktu s obavanym piedmétem, zvifetem i
hmyzem za doprovodu terapeuta. Hry tedy mohou mit i vyznamné terapeutické vyuziti, at’
uz jako hlavni ¢i jako doprovodny prostiedek. To dokazuji 1 jiné piipady terapeutického
vyuziti her jako naptiklad u tfindctiletého chlace s obrnou horniho typu, ktery pomoci her
trénoval pohyby hornich koncetin. Déle pak tieba ve fyzioterapii pfi poranéni koncetin
(Griffiths, 2003). Také si myslim, Ze u¢iné mohou hry pomahat i u lé¢by riznych
zavislosti, jako je napiiklad koufeni, coZ jsem osobné vysledoval u mych ptatel kufakd,
ktefi, kdyZ jsem jim pustil jejich oblibenou hru, nepocitili za celou dobu potiebu jit si
zapalit. Dalo by se fict, Zze jde pouze o nahrazeni jednoho zlozvyku druhym, nicméné

S podstatné mensimi zdravotnimi riziky.

Zajimavym pozitivnim U¢inkem hrani videoher je lepsi schopnost zvladat vice véci
najednou, pfiCemZ nejlepSim Zanrem se pro toto jevi realtimové strategie (tedy strategie
v redlném case), ve kterych je nutné kromé stavby meésta a spravovani armady nutné
ziskéavat zdroje potiebné pro stavbu a vycvik vojska, vylepSovat technologie a idedln¢ jeste
prozkoumavat herni mapu (Kusak, 2011). Vice véci najednou je nutné zvladat 1 ve spouste
Naptiklad takové ndjezdy na rtizna dra¢i doupata ve hie World of Warcraft vyzaduji u
hraca, ktefi maji za kol 1éCit bojujici spoluhrace neskuteCnou pozornost. Uhlidat zivoty
tteba dvaceti hract a pfitom bojovat s drakem je opravdu narocny multitasking. Kdyz uz

mluvime o takto velkych skupinach hracd, rozviji hry i vidcovské a organizacni
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schopnosti, nebot’ partu musi vzdy jeden z hraci vést, davat rozkazy a stejné jako 1écitelé
mit ptehled o kazdém z hract vypravy. Takova ¢innost pak podle mé rozviji i komunikaéni

schopnosti.

Myslim si tedy, ze pozitivnich G¢ink videoher je opravdu mnoho, i kdyz se jim
nedostava takové pozornosti jako ucinkiim negativnim. Jsem pfesvédCen, ze kdybychom
negativa a pozitiva mohli zvazit, pozitiva by alespon lehce ptevazovala. Ostatné, jak jsme
zjistili, je u vétSiny negativnich U¢inkti moznost je uciné redukovat. Na druhou stranu

pozitiva zustavaji v kazdém piipade¢.
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Prakticka cast

5 Vyzkumné Setreni

5.1 Cile praktické casti

V praktické casti je hlavni cil zjistit, jaky vliv maji videohry na déti na druhém stupni
méstské zakladni Skoly. Priméarné jaky maji vztah k ndsilnym hram a jaky vliv videoher
pocituji oni sami na sob¢. Dale pak ptipadné rozdily mezi vlivem na divky a na chlapce,
nebo rozdilné vlivy na déti z vesnic a na déti zijici ve mésté. Zarovei nas zajima, zda jsou
nckteré déti motivovany k vykonavani urcité profese diky hrani her. Dil¢im cilem je zjistit,

zda se zménil oblibeny Zanr oproti letem minulym a stejné tak oblibend herni platforma.

5.2 Popis metodologie vyzkumu

Pro ziskani pottebnych informaci jsem zvolil kvantitativni vyzkum pomoci dotazniku.
Dotaznik byl vytvofen pro co nejpiesnéjsi vysledky sledované problematiky. Pro tvorbu
dotazniku a jeho spravu jsem vyuzil webovou stranku www.survio.com, ktera poskytuje
moznost bezplatné tvorby online dotaznikli. Ta se mi zdala z uzivatelského hlediska
nejpiivétivejsi a velice intuitivni tak aby s ni Zaci neméli problém. Dale jsem jako bonus a
pro dodate¢né informace ¢i odborny nahled ucinil rozhovor s dost moZna nejznamé;js$im
muzZem Ceské videoherni scény — MikolaSem Tuckem, moderatorem televizniho potadu
Re-Play, Rychly Palce a n¢kdejsim Séfredaktorem nejpopulérnéjSiho herniho Casopisu
v Ceské Republice a na Slovensku — Score. Stejné tak jsem ziskal i rozhovor od
pofadu Re-Play a redaktorkou casopisti Score a ABC. Tyto rozhovory muzete nalézt

Vv priloze.
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5.3 Vyzkumné predpoklady a hypotézy.

Na zéklad¢ zjisténych problémul a z nich vzeSlych otazek jsem stanovil nasledujici

vvvvvv

vlastni sledovany vliv videoher na zéka a jeho nazor na mozné vlivy ¢i nasili ve hrach.
Hypotézy
H1: Pozitivni ¢inky maji u déti na druhém stupni vyssi Cetnost nez ty negativni.
H2: 70% rodict nekontroluje, jaké hry jejich déti hraji.
H3: Alesponl 10% hract je motivovano vykonavat urcitou praci kvili videohram.

H4: Mobilni telefony zaujimaji alespon o 20% vétsi podil pii volbé platformy oproti

pruzkumu pied tiemi lety.

H5: Déti nepovazuji hry za nebezpecné a jsou presvédCeny, Ze chovani ovlivituje pouze

vychova.
H6: Alespon 40% déti hraje hry od 7 let.

H7: Déti travi venku v priuméru méné ¢asu oproti hrani na pocitaci.

Vyzkumné predpoklady

VP1: PtinejmenSim 90% dé&ti hraje videohry.

VP2: Z toho alespon 40% stravi denn¢ hranim tfi a vice hodin.
VP3: Alespon 70% déti umi diky videohram 1épe anglicky.

VP4: Minimaln€ jeden negativni efekt videoher ovlivituje alesponi ctvrtinu déti na

druhém stupni zakladni Skoly.

VP5: Alesponi 20% déti trpi syndromem ohnutého krku nebo jeho ptiznaky (bolest zad,

bolesti za krkem)
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VP6: Nejoblibenéjsi jsou hry nésilné.

VP7: Alespon 33% déti u sebe pozoruje vylepsené reflexy na zékladé videoher.

5.4 Vyzkumna metoda

Za svou vyzkumnou metodu jsem si zvolil dotaznik (viz ptiloha 1). Ten v mém piipadé
obsahuje 17 otazek, které byly sefazeny od piedpokladanych lehéich otazek po t&€zsi, ke
konci opét nasledoval pokles obtiznosti otdzek (Chraska, 2007). Otazky jako vek ¢i pohlavi
se netykaly pfimo zkoumaného tématu, nebot” hlavnim cilem bylo ziskat informace o
zacich druhého stupné zakladni Skoly k dokazovani stanovenych hypotéz. Posledni otazka
na oblibenou hru respondenta plsobi jako otdzka na odlehceni, nicméné ndm pomize
ziskat zajimavé informace o aktualnich trendech a o pravdivosti oblibenych Zanra.

Dotaznik byl tvofen vétSinou uzavienymi otdzkami s moznosti volby pouze jedné
odpovédi, ptipadné pak s moznosti dopsat vlastni odpovéd’ v ptipad€, ze se v moznostech
nenachazi takovou odpovéd’, se kterou by se mohli ztotoznit. Déle obsahuje nékolik otazek
s moznosti volby vice odpovédi jako napiiklad oblibené zanry, nebo pozorované efekty

videoher na sobé samotném.

5.5 Vyzkumny vzorek

Dotaznik byl vyplnén ¢tyfmi ndhodnymi tfidami druhého stupné zékladni Skoly E.
Valenty v Prost&jové. Setfeni probihalo v dubnu, kdy je jesté dostatek udiva a Zaci jsou
motivovani k vyplnéni dotazniku, nebot’ je pro n€ rozptylenim od rutynni vyuky. Odpovéedi
jsem z téchto tiid ziskal celkem 76, coz podle mého nazoru odpovida a jsem tedy

ptesvédcen, ze dotaznik vyplnily vSechny déti.
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5.6 Prubéh dotaznikového sSetieni

O pomoc pii vyzkumném Setfeni jsem telefonicky pozadal ucitele informatiky na
zékladni Skole E. Valenty, Mgr. Radomira Paléata. Pozadal jsem jej, zda by bylo mozné,
aby mi alespon tfi tfidy druhého stupné vyplnily dotaznik. Pan magistr byl velice vstficny a
mé zadosti, po prostudovani mého dotazniku vyhovél. Bylo totiz nutné, aby byl seznamen

s dotaznikem pro piipadné dotazy zaka na nekteré z otazek.

5.7 Metody zpracovani dat

Data, ktera jsem ziskal pomoci dotazniku na strance www.survio.com byla
automaticky zpracovana a vyhodnocena systémem této stranky do podoby piehlednych
grafu a tabulek. Diky tomu ziskdme okamzit¢ odpovédi na naSe hypotézy a vyzkumné

predpoklady.
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6 Vysledky vyzkumu

Nize jsou uvedeny vysledky vyzkumu v podobé prehlednych grafii s komentari.

6.1 Dokazovani H1

H1: Pozitivni G¢inky maji u déti na druhém stupni vyssi Cetnost nez ty negativni.

Tato hypotéza ma za cil zjistit, zda na sob& déti pozoruji néjaké z ndmi studovanych
ucinkl videoher na psychiku ¢i fyziku, a zda pozitiva prevazuji. Tato hypotéza byla
prokazana otazkou c¢islo 12 (,,M¢ly na vas videohry néjaky efekt?*), u které jsou
procentuelné na prvnich péti mistech umistény pouze pozitivni efekty. Mizeme tedy
konstatovat, Ze pozitivni u€inky videoher maji u déti na druhém stupni zdkladni $koly

mnohem vys§i Cetnost, nez-li ty negativni. Viz graf a tabulka na nasledujici strané.
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Graf a tabulka 1: Mély na vas videohry néjaky vliv?

Podil

100%

75%

50%

Moznosti odpovédi

Umim diky nim skvéle anglicky.

Nebojim se diky nim komunikovat s okolim.

Umim dobfe déjepis.

Dlouhodobé zlepsily mou naladu.

Chci se stat youtuberem.

Jsem kvali nim uzavieny a bojim se komunikovat s okolim.
Boli mé zada.

Mam diky nim vyborné reflexy a postreh.

Boli mé za krkem.

Dlouhodobé mi kazi naladu.

Chci se stat profesionalnim hracem.

Zanedbavam kvili hram uéeni a mam Spatné znamky.
Jina...

Jiné zdravotni problémy.

Chci se stat policistou (nebo jakoukoliv jinou normalni profesi, ke které
vas nalakalo hrani her).

Naucil jsem se diky nim programovat v néjakém jazyce.

Mam nadvahu.
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Responzi
57
37
29
26
21
19
17
17
13
13
12

11

25%|IIII
0% I I III-----

Podd
7% %
48,7 %
38,2 %
34,2 %
27,6 %
25 %
22,4 %
224 %
171 %
17,1 %
15,8 %
14,5 %
7.9 %

6.6 %

5,3 %

5,3 %

3,9 %



6.2 Dokazovani H2

H2: 70% rodici nekontroluje, jaké hry jejich déti hraji.

Cilem této hypotézy bylo provéfit, jestli rodice néjakym zplsobem ovliviiuji vybér
povolenych videoher. Tuto hypotézu jsme se pokusili prokézat pomoci otazky ¢islo 10,
na kterou naprostd vétSina (86,3%) déti uvedla, ze rodice bud’to viibec nazajima co
hraji, nebo vé&ii, Ze uz jsou dost velké na to, aby poznali rozdil mezi hrou a realitou. Na
druhou stranu u otdzky 4 pouze 44,7% tazanych déti uvedlo, ze jim rodi¢e dovoluji hrat
i hry piistupné od 18 let, tedy naprosto vSechny. Tim padem zbylym 56,3% vzorku
rodi¢e urcitym zpuisobem koriguji, jaké hry mohou hrat, coz povazuji divéryhodnéjsi

vysledek a hypotéza tedy nebyla prokazana. Viz nasledujici graf a tabulka..

Graf a tabulka 2: Jaké hry vam rodice dovoluji hrat?

6,6% -

3% —\

22,4% —_
—— 447 %
3.9%
#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil
® 18+ (vSechny) 34 447 %
o 16+ 4 5.3 %
o 12+ 12 15,8 %
e 7+ 3 3.9 %
® E- hry bez vékového omezeni 17 224 %
® Nedovoluji mi hrat vibec. 1 1,3%
@® Nechci hrat. 5 6,6 %
® Nemame pocitac ani herni konzoli. 0 0%
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6.3 Dokazovani H3

H3: Alespon 10% hract je motivovano vykonavat urcitou praci kvili videohram.

Tato hypotéza méla za cil zjistit, zda jsou déti ¢inostmi provadénymi v prostredi
videoher motivovany, k nastoupeni urcité profesni drahy. Hypotéza byla potvrzena
otazkou ¢islo 12 (,,M¢€ly na vas videohry né&jaky efekt?*, viz. Graf 1), na kterou sice
pouze 5,5% déti odpoveédélo Ze se chtéji stat policistou nebo jakoukoliv ,,normalni*
profesi, nicméné 28,8% déti se chce kvili vidohram stat youtubery a 16,4% touzi stat
se jejich profesiondlnimi hraci. Pokud bychom tedy tyto profese povazovali za
splnitelné (coz nepochybné jsou), miizeme konstatovat, ze hry déti skutecné motivuji

K vybéru své Zivotni profese nebo alespon k uréitému sméru.

6.4 Dokazovani H4

H4: Mobilni telefony zaujimaji vétsi podil pfi volbé platformy oproti priazkumu pred

dvéma lety.

Cilem této hypotézy je zjistit, zda se S rozvojem mobilnich technologii zvétsil podil
mobilnich telefont pii volbé hrané platformy. V Baslerové prizkumu z roku 2015
vyplyva, Ze mobilni telefony zaujimaji zhruba 23% pfti volbé hrané platformy. V naSem
ptipadé, ackoliv byl zkoumany vzorek mensi, vzrostl podil mobilnich telefont na
29,3%, coz je dle mého nazoru v ramci trech let zasadni rozdil a hypotéza tedy byla

prokdzana. Viz graf na nasledujici strané.
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Graf a tabulka 3: Na jaké platformé hrajete nejvice?

#a  Moznosti odpovédi

® Pocitac

@ Herni konzole
@ Mobilni telefon
@ Virtualni realita
® Nehraju

6.5 Dokazovani H5

Responzi

46

22

Podil
61.3 %
8%
29,3 %
0%

1.3 %

HS: Déti nepovazuji hry za nebezpecné a jsou presvédceny, Ze chovani ovlivituje pouze

vychova.

Cilem této hypotézy je zjistit, jakym zptisobem déti na druhém stupni zékladni Skoly
vnimaji nasili ve videohrach a rizika jeho dopadu na jejich psychiku. Tato hypotéza

byla prokazana otazkou ¢islo 7 (,,Myslite si, Ze videohry pfispivaji k agresivnimu
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chovani?*). Na tu 53,9% zaka odpovédélo, Ze hry v zadném ptipadé chovani ¢loveéka
neovliviiuji a zélezi pouze na vychové a 26,3% si mysli, ze hry mohou ovlivnit pouze
mysl ¢loveka, ktery trpi néjakou mentélni poruchou. Tim padem pouze 19,7% zaku se
domniva, Ze videohry simulujici destrukci v redlném svété mohou mladé lidi zmast a

zpusobit, ze jsou pak agresivni i v realité. Viz nasledujici graf.

Graf a tabulka 4: Myslite si, Ze videohry prispivaji k agresivnimu chovani?

o 29399
#a  MozZnosti odpovédi Responzi Podil
® Ne, videohry neovliviiuji agresivitu ¢lovéka, zalezi na vychové. 41 53,9 %
° Vldeohlry 3|mulu1|(?| d’e.strukq Y realném svété mohou miadé lidi zmast a 15 19.7 %
potom jsou agresivni i v realité.
@ Jediné v pfipadé, Ze ¢lovék trpi mentalini poruchou. 20 26,3 %
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6.6 Dokazovani H6

H6: Alespon 33% déti hraje hry od 7 let.

Tato hypotéza ma za cil vyzkoumat, od kolika let déti hraji pocitacové hry a zda
alespon tfetina z nich hraje pocitacové hry jiz od 7 let, tedy nastupu na zakladni skolu.
Tato hypotéza nebyla prokazéana, nebot” na otazku cislo 11 (,,Od kolika let hrajete
videohry?*) odpovédélo pouze 55 zakt (pravdépodobné protoze si nebyli jisti) a
z téchto zaka pouze 7 (12,7%) uvedlo, ze hry hraji od sedmi let. Nejpocetnéjsimi
skupinami byli hraci od osmi let, kterych bylo 21 (38,2%) a hrac¢i od desiti let, kterach
bylo 15 (27,3%). Viz tabulka.

Tabulka 1: Od kolika let hrajete videohry?

Vék Pocet respondentt
7 7
8 21
9 8
10 15
12 4
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6.7 Dokazovani H7

H7: Déti travi venku v priméru méné casu oproti hrani na pocitaci.

Cilem této hypotézy je zjistit, zda déti travi v zdjmovych krouzcich nebo venku
s kamarady alespon stejn¢ Casu, kolik vénuji hrani videoher. Z prazkumu vyplyva, ze
49,3% déti stravi venku vice nez tii hodiny (viz nasledujici graf), pfi¢emZ vice nez 3
hodiny denné u videoher travi jen 42,1% tazanych déti (viz graf 7). Hypotéza tedy

nebyla prokazana.

Graf a tabulka 5: Kolik hodin denné stravite venku s kamarady ¢i v krouzku?

- 53%
[

20% \

T 453%

29,3 % ~

Moznosti odpovedi Responzi Podil

0 < 5.3 %
1-2 34 45,3 %
3-4 22 29,3 %
4 avice 15 20 %
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6.8 Dokazovani VP1

VP1: Piinejmensim 90% déti hraje videohry.

Tento vyzkumny piedpoklad mél za cil zjistit, zda naprostd vétSina déti hraje
pocitacové hry, coz je zasadni predpoklad pro prokazani nasledujicich vyzkumnych
ptedpokladi. Tento piedpoklad jsme dokazali na zékladé otazek ¢islo 4 a 6, kde jenom

jedno z déti uvedlo, Ze nehraje vibec. Hraji tedy téméf vSechny. Viz. nasledujici graf.

Graf a tabulka 6: Na jaké platformé hrajete nejvice?

1,3%

~ 61,3%
#a  Moznosti odpovedi Responzi Podil
@® Pocitac 46 61,3 %
@ Herni konzole 6 8%
@ Mobilni telefon 22 29,3 %
Virtualni realita 0 0%
Nehraju 1 1,3%
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6.9 Dokazovani VP2

VP2: Z toho alespont 40% stravi denn¢ hranim tfi a vice hodin.

Cilem tohoto vyzkumného piredpokladu je zjistit, kolik déti travi denné hranim

videoher vice nez dvé hodiny. Tento piedpoklad byl potvrzen otazkou cCislo 9, ve které
30,3% déti uvedlo, Ze hraji denné 3-4 hodiny, 7,9% uvedlo, ze hraji denné 5-6 hodin a

3,9% hraje hry denné¢ 6 a vice hodin. Celkem tedy 42,1% déti travi u videoher denné

vice nez tfi hodiny, viz nasledujici graf.

Graf a tabulka 7: Kolik hodin denné stravite hranim videoher?

3.3.% \ r7.9%
!

7.9%

30.3% — =

#a  Moznosti odpovédi Responzi
® 0 6

® 12 38
® 34 23
® 56 6

® ©6Gavic 3
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Podil
79 %
50 %
30.3 %
7.9 %
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6.10 Dokazovani VP3

VP3: Alespon 70% déti umi diky videohram lépe anglicky.

Vyzkumny piedpoklad VP3 ma za cil zjistit, kolik déti diky hram ovlada 1épe anglicky
jazyk. Vyzkumny piedpoklad byl potvrzen otazkou ¢islo 12 (,,M¢&ly na vas videohry
n¢jaky efekt?*), na kterou vétSina déti (75%) odpovédela skvélou schopnosti

anglictiny. Viz graf 1.

6.11 Dokazovani VP4

VP4: Minimdln¢€ jeden negativni efekt videoher ovliviiuje alespon ¢tvrtinu déti na

druhém stupni zékladni skoly.

Cilem vyzkumného ptedpokladu bylo zjistit, zda jsou negativni efekty videoher
skute¢n¢ tak vSudyptitomné, Ze se tykaji uz i déti na druhém stupni zakladni Skoly.
Tento vyzkumny ptedpoklad byl opét dokazan otdzkou cislo 12 (,,MéEly na vas
videohry né&jaky efekt?), na kterou celych 25% déti odpovédélo, Ze jsou kvili
videohrdm uzaviené a boji se komunikovat se svym okolim. Co se efektu uzavienosti
déti tyce, je sice pravda, ze postihuje tietinu déti na druhém stupni, nicméné opaény
efekt u sebe sleduje témét dvojnasobek déti, tedy 48,7%. Opét se tedy prokazala

prevaha G¢inkt pozitivnich, nicméné vyzkumny ptedpoklad byl dokazan. Viz graf 1.

6.12 Dokazovani VP5

Alespon 20% déti trpi syndromem ohnutého krku nebo jeho piiznaky (bolest zad,
bolesti za krkem)

Na zdklad¢ vyzkumu Lanmana a Cuellara (2017) ohledné zatéZovani kréni patete
pouzivanim mobilnich telefont, a Baslerova prizkumu (2015), ktery zjistil, ze 20,5%

zakl hraje ve vyucovani, jsme ocekavali, ze alesponn 20% zaki bude pocitovat
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ptiznaky spojené se syndromem ,,ohnutého krku®, tedy bolesti zad a bolesti za krkem.
Tento vyzkumny ptfedpoklad jsme potvrdili otazkou ¢islo 12 (,,Mé&ly na vés videohry
néjaky efekt?*), na kterou ,.Boli mé& zada* odpovédélo 22,4% déti, coze je pomérné
désivé Cislo u déti na druhém stupni zakladni Skoly. ,,Boli mé¢ za krkem* pak zvolilo

17,3% déti coze je velice blizko naseho ocekavani. Viz graf ¢.1.

6.13 Dokazovani VP6

v

VP6: Nejoblibenéjsi jsou hry nasilné.

Tento vyzkumny pfedpoklad zkouma, zda jsou nasilné hry skute¢né mezi mladezi
nejpopuldrngjsi a z jakého diivodu.Pfedpoklad jsme dokézali s pomoci otazky cislo 5,
ve které stiilecky mezi své oblibené zanry zahrnulo 45,3% d¢éti a jsou tedy
nejpopularnéj$im zanrem mezi détmi na druhém stupni zékladni skoly. Na druhém a
tietim misté jsou pak hry strategické (40%) a hry na hrdiny (37,3%). Viz graf na

nasledujici stran€.
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Graf a tabulka 8: Jaké jsou vase oblibené zanry?

100%
75%
E 50%
i I I I I
.
# Moznosti odpovédi Responzi Poad+
® Sifilecky (a jiné nasilné) 34 45,3 %
® Strategie 30 40 %
® RPG (hry typu Skyrim) 28 37,3 %
® Zavodni 27 36 %
® MMO (online hry) 24 32 %
® Sportovni 16 21,3 %
@ MOBA (hry typu League of Legends nebo Dota) 13 17,3 %
® Hry na Facebooku 9 12 %
® Karetni 4 5,3 %

6.14 Dokazovani VP7

VP7: Alespon pétina déti u sebe pozoruje vylepsené reflexy na zaklade videoher.

Cilem tohoto vyzkumného ptedpokladu je zjistit, zda na sobé nékteré déti skutené
pozoruji zlepSené reflexy diky videohram. Tento vyzkumny piedpoklad byl dokazan
opét pomoci otazky 12 (,,M¢ly na vas videohry né&jaky efekt?"). Na tu 22,4% zakt

odpovédélo, ze maji diky hrdm vyborné reflexy a postieh. Viz graf 1.
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Diskuze

Z dotaznikového Setieni vzeSlo dle mého ndzoru velké mnozstvi zajimavych
informaci o problematice pocitacovych her a jejich vlivu na zaky druhého stupné¢ zakladni
Skoly. Analyza dat ukazuje, Ze naprostd vétSina z nich 98,7% se aktivné vénuje hrani
videoher. Toto zjisténi potrvrzuje i vyzkum Baslera (2015), v jehoz ptipadé¢ hralo videohry
96,6% hrach. Zajimavé pak je, ze kdyz jsem se pak setkal s nckterymi z zaki, ktefi
dotaznik vypliovali, bavilo je o hrach i mluvit a dotaznik povazovali za zdbavny oproti

bézné vyucovaci hodin¢ informatiky.

Stézejni otazkou celého dotazniku byla otazka cislo 12 (,,Mély na vas videohry
néjaky efekt?*), kterd méla za cil ziskat veskeré informace o tom, jaky vliv maji videohry
na déti podle nich samotnych. Zjistili jsme diky ni, Ze pozitivni U¢inky videoher u zaki
druhého stupné zakladni Skoly skutecné ptevazuji (H1), ptficemz jsme potvrdili i hypotézu
3, podle které je alespont 10% déti motivovano vykonavat uréiou profesi. V nasem ptipad¢
pouze 5% touzi kvili hram vykondvat b&ézné profese, nicméné 28,8% d¢ti se chee kvili
vidohram stat youtubery a 16,4% touzi stat se profesiondlnimi hraci. Jelikoz moZnost
vykonavat tyto a obdobné profese v dnesni dobé skuteéné je a da se predpokladat, ze se
bude i nadale rozvijet, hypotézu jsme potvrdili. Potvrzena byla i ¢tvrta hypotéza, ktera
predpokladala nartist podilu mobilnich telefonii pii volbé¢ hrané platformy, kdy narust
oproti Baslerovu prizkumu zroku 2015 byl 6,3%. Pomoci otazky 7 (,,Myslite si, Ze
videohry pfispivaji k agresivnimu chovani?*‘) jsme pak potvrdili i hypotézu patou, u které
jsme piedpokladali, ze vétSina déti nevnima videohry jako nebezpeci pro lidskou psychiku.
Je zajimavé, ze pouze 19,7% zakl se domniva, ze nasilné videohry vyvolavaji v lidech

agresivitu.

Neprokazali jsme pouze hypotézy 2 a 6. Hypotéza 2 méla provéfit, jestli rodice
néjakym zplsobem ovliviiuji vybeér povolenych videoher. Tato hypotéza by byla prok4zana
, pokud bychom brali v potaz pouze vysledky otazky ¢islo 10 na kterou naprosta vétSina
(86,3%) déti uvedla, ze rodice bud'to viibec nazajima co hraji, nebo véfi, Ze uz jsou dost
velké na to, aby poznali rozdil mezi hrou a realitou. U otdzky 4 vSak toto tvrzeni potvrdilo
pouze 44,7% tazanych déti s tim, Ze jim rodice dovoluji hrat 1 hry pfistupné od 18 let, tedy
naprosto vsechny. 56,3% vzorku tedy rodice urcitym zpusobem koriguji jaké hry mohou

hrat. Zda se, ze vybér hranych her tak déti nevnimaji jako kontrolu hraného obsahu, coz je
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zajimavy poznatek. Sestd hypotéza méla za cil prokazat, e tfetina hradd hraje jiz od 7 let
zivota, ptfi¢emz tuto odpoveéd’ uvedlo pouze (12,7%). Nejpocetnéjsi skupinou byli hraci,
ktefi hraji od osmi let, coz je tedy nejcastéjsi vék, ve kterém déti zacinaji hrat videohry a
hypotéza tak nebyla prokazana. Hypotéza 7 pak piedpokladala, ze déti jiz travi u videoher
vice Casu, nezli venku s kamarady ¢i v zdjmovych krouzcich, pficemz byla nastésti

vyvracena.

Prvni hypotéza byla podpotena i vysledky VP3 a VP6, které potvrdily, Ze vice nez
70% hraca umi diky videohram anglicky, a Ze 30% u sebe pozoruje zlepSené reflexy a
pozornost. Stejné tak jsme potvrdili i vyzkumné predpoklady 1 a 2, tedy ze videohry hraje
vice nez 90% (v naSem ptipadé dokonce 98,7%) déti na druhém stupni zakladni skoly, a ze
alespont 40% (v naSem pftipad¢ 42,1%) z nich stravi u videoher vice nez 3 hodiny denné.
Vysledky téchto dvou vyzkumnych ptedpokladli a hypotézy 4 (nartst podilu mobilnich
telefontt), v kombinaci s vysledky vyzkumu Lanmana a Cuellara (2017) ohledné
zatézovani kréni patefe pouzivanim mobilnich telefonl, a prizkumem Baslera (2015),
ktery zjistil, ze 20,5% zaka hraje ve vyucovani, jsme ocekavali, Ze alesponi ¢tvrtina hract
bude trpét n¢jakym negativnim efektem hrani videoher (VP4). Na zaklad¢ vySe zminénych
vyzkumi jsme ocekavali hlavné bolesti za krkem a bolesti zad, kdy by jeden z téchto
efektt mohl dosahovat az dvaceti procent (VP5), pficemz tato désiva premisa byla
potvrzena, stejné¢ tak i predpoklad 4, ktery zjistil, ze Ctvrtina hract je kvali videohram

uzaviena a nekomunikativni.

Vsechny vyzkumné ptedpoklady byly potvrzeny a z hypotéz nebyly potvrzeny
pouze hypotézy 2 a 6 (2 ze 7).
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Tato bakalarska prace vznikla za Gicelem zjisténi, jakym zptisobem ptisobi videohry na
vyvoj déti a mladistvych, i s moZznym vyuzitim rodi¢i a uditelt. Pro tento ucel byly
dotazovany déti na druhém stupni zékladni Skoly. Obecné se da fict, Ze ve svéte je kladen
diraz spiSe na negativni vlivy a tém pozitivnim se nedostava takové pozornosti, ale jak
jsme se mohli piesvédCit, pozitivni ucinky pievazuji nad negativnimi a C¢asto maji

dlouhodobé;jsi charakter.

Casto zmifiovanou povérou ve svétové literatufe je také jakasi pravdépodobnost, Ze dité
hrajici hojné po¢itadové hry ztrati Zivotni motivaci. Ze se z nich stane jakasi mumlajici
troska podobné jako u uzivatelli tvrdych drog, a Ze se jim nebude chtit nic jiné¢ho d¢lat. V
praxi se ovSem mnohem castéji setkdvame s ptipady, kterych s postupem casu a rozvojem
pocitacii v domécnostech ptibyva, kdy jsou déti a mladi lidé naopak motivovani k urcité

¢innosti hranim pocitacovych her. Ne vsak v negativnim slova smyslu.

Spousta déti se rozhodne pro svou zivotni profesi praveé prostfednictvim her a
nejedna se pouze o vojaka, jak by mohla stereotypné smyslejici spolecnost predpokladat.
Da se predpokladat, ze je zde motivace stat se doktorkou ¢i sestiickou, oSetfovatelem
zvirat, podnikatelem, fidicem, pilotem nebo napiiklad v neposledni fadé¢ prave
programatorem/hernim vyvojafem. V naSe, piipadé se chce vétSina déti stat youtubery
nebo profesionalnimi hraci a i kdyz se to mize zdat jako nerealné, pii tvrdé pyli je mozné
vSe. Kromé toho miZe byt ve vysledku pouze smér, kterym se pii hledani profese vydaji a
misto youtuberti z nich mohou byt reziséfi, stfihaci ¢i kameramani a z profesionalnich
hract zase komentatofi, analytici a jini. Toto vSechno mohou byt rozhodnuti, ke kterym
lidé pfisli pti hrani her ¢i simulatord riznych profesi, mohou zde najit zalibu v oblastech o
nichz diive nemé¢li ani ponéti a proto je dle mého ndzoru dilezité rizné profesné zametené
hry a simulatory zafadit do vyuky. Stejné tak, jako hry edukacniho charakteru, tedy hry
pomahajici s vyukou anglictiny, CeStiny nebo naptiklad hry historické. I takové totiZz maji
potencial odhalit skryté talenty mezi zaky ¢i zdjem o historii. Pokud mluvime o profesni
motivaci zakl, neméla by samoziejmé na Skolach chybét ani zékladni vyuka grafickych

programu ¢i jednoduchych programovacich jazykl a programi.

V moderni spolecnosti by se dalo fict, ze se jednd o dost moznd nejdilezitejsi ze
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vSech zminénych vyukovych slozek. Setkdvame se totiz ¢im dal castéji s nedostatkem
programatorti a vyvojait (u grafikl je situace vyrazné lepsi). Na zakladnich Skolach jsou
totiz takovéto véci probirany bud’to zcela povrchné, a nebo viibec. Situace na stfednich
Skolach na tom neni o moc Iépe, a ackoliv gymnazia jsou vSestranéji zameiena, ani zde
neni situace o moc lepsi. I zde se totiz projevuje nedostatek programatorti s pedagogickym
vzdelanim, kteti by byli schopni mladym lidem ptedat své znalosti, své nadSeni a poznatky

Z praxe.

Mohlo by se tedy zdat, ze jde o zaCarovany kruh, ze kterého neni tiniku, nicméné staci
vyucovat naprosté zaklady co nejdiive, jakousi pomyslnou jiskru, ktera by mohla v Zacich
zazehnout touhu tvofit, programovat, vyvijet nové systémy a hry a nasledné tyto védomosti
pfedavat dalsim generacim. Je vSak dle mého nazoru nutné toto ucinit zabavnym a
interaktivnim zptisobem. Hola vyuka teorie to podle mé nikdy nedotahla daleko a dovoluji
si zpochybnit slavné Komenského tvrzeni "Skola hrou". I kdyz by se mohlo zdat, Ze se ho
v podstaté¢ snazim svou praci obhdjit, opak je pravdou. Myslim, Ze Skola hrou je
bezpredmétna, déti a mladi 1idé studuji zabavnym zptisobem, le¢ zcela povrchnim a kromé
zabavy si z vyuky neodnéseji viibec zadné informace a praktické vzpominky. Proto fikdm
"Hra Skolou!", nebot’ pokud bude cilem hry déti ucit a motivovat, nestane se, ze vysledkem
vyuky bude pouze bezduchd zabava jak tomu je na mnoha mistech doted’. Samoziejmé
zabava je stale na misté, nicméné v prvni fad¢ by to méla byt hra, co déti nauci spoustu

dilezitych zivotnich schopnosti.

Zajimavé byly vysledky ohledné negativnich G€inkd a mobilniho hrani, které skute¢né
dokazuji, Ze hrani na mobilnich telefonech zplsobuje potiZze s kréni pateti, a Ze jimi trpi az
20% tazanych déti. Tomuto problému by mélo byt vénovano vice vyzkumil a mélo by se

vvvvv

nutnosti predklanéni hlavy.

Bakalafska prace dle mého nazoru pfinesla zajimavé vysledky z hlediska vlivu
videoher na déti a dospivajici. Tyto vysledky jsou ur€eny pro Sirokou i odbornou vefejnost,
pro rodice déti 1 jejich ucitele a pro ty, kteti by se chtéli dozveédét vice o pozitivnich i

negativnich vlivech videoher.
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Prilohy:

Priloha 1: Rozhovor s Mikolasem Tuckem

Pro zacatek klasicka otazka - jaky na mély na tvaj Zivot videohry vliv?

Vzhledem k tomu, Ze se tim nakonec zZivim, tak velky. Ale v Gplném mladi jsem témér nehral, neb

nebylo na ¢em.
Maji podle tebe pocitacové hry spisSe pozitivni nebo negativni dopad na mladez?

Je to stejné jako s mnoha jinymi vécmi. Je to dobry sluha, ale zly pan. Do jisté miry mohou mit ryze

pozitivni, kdyZ se to hodné prehani, klonim se vice k tomu negativnimu.
Myslis, Ze situace dnes je jina nez situace pred dvaceti lety? (Co se vlivu her na mladez tyce)

Bezesporu. Dfive to byla zdbava pro uzsi skupinu lidi, dnes je na trhu hned nékolik konzoli a

prdmérné PC uz zdaleka nestoji 5 vyplat jako dfive.
Setkal jsi se nékdy s clovékem, kterého k jeho Zivotni profesi pfivedly videohry?
Jo.

Predpokladam, Ze u tebe rodice nehlidali co hrajes, ale co ty a dcerky? Hlidas néjakym

zpusobem co je vhodné?

Maji to dost striktné omezené casové, a protoze si zatim nemohu hry stahovat samy, tak tusimi

co hraji.

Jaky mas nazor na hodnoceni PEGI u jednotlivych her? Je spravné? Nemyslis, Ze hodnoceni 18+

je obcas prehnané a chtélo by to o par let snizit?
Je mi to jedno.

Co si myslis jako aktivni mobilni hra¢ o hrani na mobilnich telefonech? Je to budoucnost kam se
pomalu pfesune vétsina her?

Nepresune, ale mobil jako herni platforma bezesporu poroste.
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Jaka herni platforma nejvice fréi u vas doma?

iPady u dévcat, PC a PS4 u mé.

Diky

Priloha 2: Rozhovor s Alzbétou Trojanovou

Pro zacatek klasicka otazka - jaky na mély na tvaj Zivot videohry vliv?

Vcelku zasadni. Diky hram jsem se sezndmila s prateli, nasla svého partnera, ale ziskala i fadu

pracovnich pfileZitosti. Ostatné i diky hram momentalné Ziju napll ve Varsavé.
Maji podle tebe pocitacové hry spiSe pozitivni nebo negativni dopad na mladez?

Je to médium jako kazdé jiné. Existuje tak rada vyzkuma, které potvrzuji pozitivni vliv jako je
napftiklad tfibeni logického uvazovani, zlepSeny postieh, pozitivni vliv na lécbu chronickych
bolesti, zlepSeni jazykovych dovednosti a tak ddle. Samozifejmé pokud ale jedinec trpi néjakym
problémem, ktery tfeba zvenci neni patrny, mohou hry (nebo jakykoliv jiny zastupny prvek)

problém zhorsit.
Myslis, Ze situace dnes je jina nez situace pred dvaceti lety? (Co se vlivu her na mladez tyce)

Hry jsou jednoznacné vic mainstreamové médium, takZe jednoznacné vliv je vétsi nez byl dfiv.
Zaroven se zvySuje i Uroven celkového zpracovani her a mnoha témata jsou tak podstatné
dospélejsi nez v minulosti. Diky tomu tak mohou pfinést do spole¢nosti i novou diskuzi. V tom

rozhodné rozdil je.
Setkala jsi se nékdy s ¢lovékem, kterého k jeho Zivotni profesi privedly videohry?

Tak vzhledem k tomu, Ze se pohybuju ve spole¢nosti, kde fada lidi pracuje v hernim primyslu, je

jasné, Ze vétsina z nich se k tomu dostala praveé pres videohry.
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Pfredpokladam, Ze u tebe rodice nehlidali co hrajes, ale jak to vidi$ do budoucna ty (pokud mas

v planu mit nékdy déti)? Budes$ néjakym zptisobem hlidat co je pro déti vhodné a nevhodné?

U her rodice nijak zvlast nekontrolovali, co hraju, na druhou stranu v dobé, kdy ja jsem vyrustala,
byly nékteré prvky ve hrach preci jen spi$ ismévné. Detaily nejriiznéjsiho nasili, na které ¢lovék

mUzu v dnesnich hrach narazit, jsou preci jen trochu jinde. Na druhou stranu jak se budu chovat,
az budu mit vlastni déti, tak vibec netusim. Vérim, Zze zdkaz nema pfilis smysl, vzhledem k tomu,

Ze si to dité stejné kdyztak zahraje u kamarada.

Jaky mas nazor na hodnoceni PEGI u jednotlivych her? Je spravné? Nemyslis, Ze hodnoceni 18+

je obcas prehnané a chtélo by to o par let snizit?

PEGI ma v podstaté pomérné pevné dana pravidla, podle kterych se hodnoceni dava. Je to
ramcova zalezZitost — a i kdyz mé mrzi, Ze nékteré tituly jsou 18+, protozZe vérim, ze by bavili i
mladsi publikum, vétSinou je pomérné dost zfejmé, pro¢ dana hra dostala takové hodnoceni. Je to
tak spis zaleZitosti vyvojaru, ktefi samoziejmé mohou upravit hru tak, aby sedéla hodnoceni, jaké

by radi.

Co si myslis o hrani na mobilnich telefonech? Je to budoucnost kam se pomalu presune vétsina
her?

Je to samozfejmé mozné. Zijeme v mobilni dobé — lidé jsou neustale v pohybu a naptiklad
obrovska popularita konzole Nintendo Switch, ktera je pfenositelnd, ale zaroven nabizi dostate¢ny
vykon srovnatelny s modernim PC, jasné prozrazuje, Ze prostor na podobné zaleZitosti, tady

jednoznacné je.

Jaka herni platforma nejvice fréi u tebe doma?

Hlavné konzole Xbox One a PS4 — PC mam predevsim pro praci.

Diky
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Pfriloha 3: Anonymni dotaznik

Videohry

Dobry den, vénujte prosim chvili na vyplnéni dotazniku, tykajiciho se
Skodlivosti/prospésnosti videoher ve vyvoji déti a mladistvych.

SPUSTIT DOTAZNIK

1. Pohlavi*

Vyberte jednu odpovéd
Chlapec

Divka

2. Vék - cislo*

Napi§te jedno nebo vice slov...

500

3. Bydliste*
Vyberte jednu odpovéd

Na vesnici

Ve mésté
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4. Jaké hry vam rodice dovoluji hrat?*

Vyberte jednu odpoved
18+ (véechny)
16+
12+
7+
E - hry bez vékového omezeni
Nedovoluji mi hrat vibec.
Nechci hrat.

Nemame podéita ani herni konzoli.

5. Jaké jsou vase oblibené zanry?*

Vyberte jednu nebo vice odpoveédi
Strilecky (a jiné nasilng)
Strategie
MOBA (hry typu League of Legends nebo Dota)
RPG (hry typu Skyrim)
MMO (online hry)
Karetni
Zavodni
Sportovni
Hry na Facebooku
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6. Na jakeé platformé hrajete nejvice?*

Vyberte jednu odpovéd
Pocitac
Herni konzole
Mobilni telefon
Virtualni realita

Nehraju

7. Myslite si, ze videohry prispivaji k agresivhimu
chovani?*

Vyberte jednu odpovéd
Ne, videohry neovliviuji agresivitu ¢lovéka, zalezi na vychové.

Videohry simulujici destrukci v realném sv&t& mohou mladé lidi zmast a
potom jsou agresivni i v realité.

Jediné v pfipadé, Ze ¢lovék trpi mentalni poruchou.
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8. Kolik hodin dénné stravite venku s kamarady Ci v
krouzku?*

Vyberte jednu odpovéd

3-4

4 a vice

9. Kolik hodin denné stravite hranim her?*

Vyberte jednu odpovéd

5-6

6 a vic
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10. Kontroluji rodice jaké hry hrajete?*

Vyberte jednu odpovéd
Ano, jsou velice starostlivi.

Ne, védi Ze uz jsem dost velky na to abych poznal rozdil mezi hrou a
realitou.

Ne, nezajima je to.

11. Od kolika let hrajete videohry?*

Cislo

Napi§te jedno nebo vice slov...
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12. Mély na vas videohry néjaky efekt?*

Vyberte vSechny efekty, které na vas videohry maji. pripadné dopiste vlastni.
Umim diky nim skvéle anglicky.
Umim dobre déjepis.
Nebojim se diky nim komunikovat s okolim.
Jsem kvdli nim uzavieny a bojim se komunikovat s okolim.
Zanedbavam kvali hram uéeni a mam Spatné znamky.
Mam diky nim vyborné reflexy a postieh.
Naucil jsem se diky nim programovat v néjakém jazyce.
Dlouhodobé zlepsSily mou naladu.
Dlouhodobé& mi kazi naladu.
Boli mé za krkem.
Boli mé zada.
Mam nadvahu.
Jiné zdravotni problémy.
Chci se stat youtuberem.
Chci se stat profesionalnim hracem.

Chci se stat policistou (nebo jakoukoliv jinou normalni profesi, ke které
vas nalakalo hrani her).

Jina... )
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13. Hrajete hry ve kterych se vyskytuji neslusné
vyrazy, krev, nasili, €i jiné nevhodné vyjevy?*

Vyber jednu odpovéd
Ano, jiné nehraju.
Hraju nasilné hry ale jsou neredlné.
Obcas padne sprosté slovo ale hra neni nasilna.

Nehraji podobné hry.
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14. Pro€ hrajete hry?*

Vyber jednu odpovéd nebo napis vlastni divod.
Je to sranda.
Bavi mé proZivat rizna neskuteéna dobrodruZstvi.
Je to pro mé Gték z reality.
Nemam jiné kamarady nez ve hrach.
Nehraju.

Jina...

15. Pro€ hrajete nasilné hry?*

Vyber jednu odpovéd nebo napis viastni divod.
Je zabavné délat zakazané véci bez trestu.
Mam rad napéti pii hie proti jinym hracam.
Mam rad destrukci a ublizovani.

Rodice mi je nedovoli hrat.
Nasilné hry se mi nelibi.
Nehraju.

Jina...
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16. Od kolika let by mély byt pristupné hry, které jsou

nyni hodnocené 18+?*

Vyberte jednu odpovéd
0-5 let
5-12 let
13 a vice let
18+ je spravné

Jina...

17. Jaka hra vas nejvice bavi?*

Vyberte jednu odpovéd
Call of Duty
GTA
World of Warcraft
Battlefield
Mortal Kombat
League of Legends / Dota2 / Hots
Farmville 2 podobné facebookové hry
Hearthstone
Farming Simulator
PlayerUnknown's Battleground / Fortnite
Minecraft / Roblox
Jina...
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Priloha 4: Analyza jednotlivych otazek dotazniku

Vyhodnoceni otazky €. 1: Pohlavi

T 4%

#a Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Chlapec 48 64 %
® Divka 27 36 %

Vyhodnoceni otazky ¢. 2: V¢k - Cislo

Vek Pocet respondentl
11 13
12 28
13 25
26 1
45 2
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U této otazky odpovédéli tii Sprymati jiny vék a to dvakrat 45 a jednou 26. Je vSak
pravdépodobné, ze 45 je pouze preklep pii pokusu o napsani 12. Vek respondentti vSak byl

druhotady nebot’ vime, Ze vSichni jsou z druhého stupné zakladni Skoly.

Vyhodnoceni otazky ¢. 3: Bydlisté

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Na vesnici 29 38,7 %
@ Ve meésté 46 61,3 %
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Vyhodnoceni otazky ¢. 5: Jaké jsou vasSe oblibené zanry?

£
Podil

100%

75%

50%

N I I I I I
- l -

Moznosti odpovédi

Strilecky (a jiné nasilné)

Strategie

RPG (hry typu Skyrim)

Zavodni

MMO (online hry)

Sportovni

MOBA (hry typu League of Legends nebo Dota)
Hry na Facebooku

Karetni
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Responzi
34
30
28
27
24
16

13

Podv
45,3 %
40 %
37,3 %
36 %
32 %
21,3 %
17,3 %
12 %

5.3 %



Vyhodnoceni otazky ¢. 6: Na jaké platformé hrajete nejvice?

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil
@ Poditac 46 61,3 %
® Herni konzole 6 8%
@ Mobilni telefon 22 29,3 %
® Virtualni realita 0 0%
@® Nehraju 1 1,3 %
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Vyhodnoceni otazky €. 7: Myslite si, ze videohry ptispivaji k agresivnimu

chovani?

#a  Moznosti odpoveédi Responzi Podil
® Ne, videohry neovliviiuji agresivitu ¢lovéka, zalezi na vychové. 41 53.9 %
° Vldeohfy 5|mulu1|<?| de.strukCT v realném svété mohou miadé lidi zmast a 15 19.7 %
potom jsou agresivni i v realité.
20 26,3 %

@ Jediné v pfipadé, Ze ¢lovék trpi mentaini poruchou.
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Vyhodnoceni otazky ¢. 8: Kolik hodin denn¢ stravite venku s kamarady ¢i

V krouzku?

Moznosti odpoveédi
0

1-2

3-4

4 avice

Responzi

22
15
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Podil
5.3 %
45,3 %
29,3 %
20 %



Vyhodnoceni otazky ¢. 9: Kolik hodin denn¢ stravite hranim her?

30.3% — =

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil
® 0 6 79 %
® 12 38 50 %
® 34 23 30.3 %
® 56 6 7.9 %
® 6Bavic 3 3.9 %
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Vyhodnoceni otazky ¢. 10: Kontroluji rodice jaké hry hrajete?

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil
® Ano, jsou velice starostlivi. 10 13.2 %
° Ne,.vedl Ze uz jsem dost velky na to abych poznal rozdil mezi hrou a 45 59.2 %

realitou.
21 276 %

@ Ne, nezajima je to.
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Vyhodnoceni otazky ¢. 11: Od kolika let hrajete videohry?

Vek Pocet respondentt
7 7
8 21
9 8
10 15
12 4
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Vyhodnoceni otazky ¢. 12: Mély na vas videohry néjaky efekt?

100%

S 50% i
25% b I I
e II I II'II---
# Moznosti cdpovédi Responzi Pod+
® Umim diky nim skvéle anglicky. 54 74,0 %
@ Nebojim se diky nim komunikovat s okolim. 37 50,7 %
® Umim dobfe déjepis. 29 39,7 %
® Dlouhodobé zlepsily mou naladu. 24 32,9 %
@® Chci se stat youtuberem. 21 28.8 %
® Jsem kvdli nim uzavieny a bojim se komunikovat s okolim. 18 24,7 %
Boli mé zada. 16 21.9%
® Mam diky nim vyborné reflexy a postieh. 16 21.9%
Boli mé za krkem. 13 17.8 %
® Dlouhodobé mi kazi naladu. 13 17.8 %
® Chci se stat profesionalnim hracem. 12 16,4 %
® Zanedbavam kvili hram u€eni a mam Spatné znamky. 10 13,7 %
® Jiné zdravotni problémy. 5 6,8 %
® Jina.. 5 6,8 %
° Chci se stat policistou (nebo jakoukoliv jinou normalni profesi, ke které 4 55 0
vas nalakalo hrani her).
® Naucil jsem se diky nim programovat v néjakém jazyce. - 5.5 %
® Mam nadvahu. 3 41 %

6 respondentl uvedlo jako odpovéd’ ,,jind“, pfi¢emz dva z nich napsali Ze maji lepsi
reflexy a postiech (coZz je ovSem vyvraceno tim, Ze si nevSimnuli této odpovédi
Vv pfedchystanych moZznostech). Zajimava byla odpovéd’, podle které¢ hry rozviji fantazii a

prohlubiji prozivani diky intenzivnim zazitkim a dovoluji snit ve vétSsim métitku.
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Vyhodnoceni otazky ¢. 13: Hrajete hry ve kterych se vyskytuji neslusné

vyrazy, krev, nasili, ¢i jiné nevhodné vyjevy?

#a  Moznosti odpovedi Responzi Podil
® Ano, jiné nehraju. 3 39%
Hraju nasilné hry ale jsou nereainé. 15 19.7 %
23 30,3 %

@ Obcas padne sprosté slovo ale hra neni nasilna.
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Vyhodnoceni otazky €. 14: Pro¢ hrajete hry?

_— 35,5%

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil

® Jetosranda. 27 35,5 %
® Bavi mé prozZivat rizna neskuteéna dobrodruzstvi. 11 14,5 %
® Je to pro mé Gték z reality. 6 79 %
® Nemém jiné kamarady nez ve hrach. 2 2,6 %
® Nehraju. 2 26 %
® Jina.. 28 36.8 %

28 respondentl uvedlo jako odpovéd’ ,,jind®, pficemz mezi nejcastéjsi odpoveédi

patfilo, Ze hraji, protoze se zkratka nudi.

78



Vyhodnoceni otazky ¢. 15: Pro¢ hrajete nasilné hry?

38,2% —_

—— 289%
26%

#a  Moznosti odpovédi Responzi Podil

® Je zabavné délat zakazané véci bez trestu. 9 11.8 %
® Mam rad napéti pfi hie proti jinym hragam. 22 28,9 %
® Mam rad destrukci a ubliZovani. 2 2,6 %
® Rodi¢e mi je nedovoli hrat. 2 2,6 %
@® Nasilné hry se mi nelibi. 5 6,6 %
® Nehraju. 7 9.2 %
® Jina.. 29 38,2 %

29 respondentl uvedlo jako odpovéd ,,jind"“, pficemz mezi nejcastéjsi odpovédi

patiilo, Ze je nasilné hry prosté bavi, a nebo ,,jen tak*.
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Vyhodnoceni otazKky €. 16: Od kolika let by mély byt ptistupné hry, které

jsou nyni hodnocené 18+?

#a  Moznosti odpovedi
0-5 let

5-12 let

13 a vice let

18+ je spravné

Jina...

Responzi

1

3

27

42

3

Podil

1.3 %
3.9 %
35,5 %
55,3 %

3,9 %

3 respondenti pouzili jako odpovéd’ ,,jina", pti¢emz dva z nich uvedli, Ze hry nyni

hodnocené jako 18+ by mély pfistupné od patndcti let, a jeden respondent si mysli Ze by

mély byt ptistupné od dvanacti.
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Vyhodnoceni otazky ¢. 17: Jaka hra vas nejvice bavi?

Fa

i58% —

Moznosti odpovédi

Call of Duty

PlayerUnknown's Battleground / Fortnite
Minecraft / Roblox

Jina...

GTA

World of Warcraft

Battlefield

Mortal Kombat

League of Legends / Dota2 / Hots
Farmville a podobné facebookoveé hry
Hearthstone

Farming Simulator

Responzi

4
10
12
16
12

13

Paodil
5,3 %
13,2 %
15,8 %
21,1 %
15,8 %
17,1 %
2,6 %
1,3 %
2,6 %
3.9 %
0%

13 %

16 respondentil uvedlo jako odpovéd’ ,,jina“, mezi kterymi se dvakrat objevila strategicka

hra Rome Total War, dale se objevilo naptiklad The Sims, Couter Strike nebo

PlayerUnknown’s Battlegrounds.
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