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Anotace

ZaveéreCnd prace se zabyva problematikou pocitacovych her
a moznymi vlivy, které mohou na zaky druhého stupné zakladni skoly ptisobit.
Vhodné hry pomahaji rozvijet soustfedéni ¢i logické mysleni, nevhodné mohou
naopak pfispivat k nadvyku na hrani ¢i rostouci agresivité ditéte. Teoreticka Cast
nejprve Ctenafe seznami s pocitacem a hranim obecné vcetné soucasného hitu
moderni doby — online hranim. V teoretické casti jsou dale popsany mozné
vlivy na déti béhem hrani a jejich prevence. Praktickd cast popisuje
metodologii vyzkumu a analyzuje dotaznikova Setfeni u zakt. Dale jsou
ukézény rozdily v odpovédich mezi divkami a chlapci. Zavére¢na cast

poskytuje celkové shrnuti vyzkumu.

Klicova slova:

pocitacova hra, hrani, navyk, vlivy her, Zivotni styl, prevence



Abstract

The final thesis deals with the computer games as well as their impact
influenting of the pupils on the second stage of basic schools. The suitable
games can develop concentration and logical thinking in children. On the other
hand, the inappropriate games can contribute to gambling addiction
and increased aggressiveness. First, the theoretical part introduces computers
and gaming in general including description of the current hit of the modern
age — online gaming. Then it describes prossible impacts on children while
playing games, it also discusses prevention of the impacts. The practical part
describes the methodology of the research, it also analyzes questionnaires
among of the pupils. Then it shows the differences in responses between girls

and boys. The last part of the thesis brings the summary of the research.

Keywords:

computer game, playing games, addiction, influence games, lifestyle,
prevention
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UVOD

Jsme ve svété, kde vypocetni technika a celkové rozmach informacni
technologie je velmi silny. Kazdoroéné¢ muzeme vidét, jak se vyviji, rok
od roku je lepsi, silngjsi a vykonng&jsi. Dostupnost internetu nam dava spoustu
moznosti a pro vyvojare her velkou inspiraci, zejména pro tvorbu online her,

které jsou dnes tak popularni.

Od nejran¢jsiho stadia zivota se Clovék uci hrou. Miizeme pozorovat,
jak s jeji pomoci jedinec zlepSuje své logické mysleni, dostava se do socialnich
interakci s okolim, nebo jen relaxuje. Dnes maji déti jiz takové moznosti, jaké

jsme si jesté pied par desitkami let ani neuméli predstavit.

Déti ale nejsou jediné, které u pocitae a pocitatovych her travi svij
volny cas. Také spousta dospélych jedinci se uchyluje ktomuto druhu
volnocasové aktivity. Je to tedy aktudlni téma prinasejici sva rizika a pisobici

vlivy, které nas diky této kratochvili ovliviiuji, at’ uz psychicky ¢i fyzicky.

Teoretickd Cast této prace poskytuje vhled do herniho svéta. Nejdiive
definujeme hru samotnou a popisujeme vyvoj hrani od minulosti
do soucasnosti. Zjistime, jak vypadaly prvotni hry a jaké moznosti mame dnes.
Ve druhé kapitole se vénujeme zanrim samotnych her, pro snazsi orientaci
V hernim prostfedi. Dale rozebirame pusobici vlivy na jedince (hrace), jeho
zivotni styl @ moderni hit soucasné doby — online hrani. V zavére¢né casti
vénujeme pozornost prevenci, zdali je nutna, a jak postupovat v boji proti

navyku na pocitacovych hrach.

Vyzkumnd ¢ast se zabyvd metodologii vyzkumu, rozboru
kvantitativnich a kvalitativnich vyzkumnych metod. Dotazovani byli jak Zaci
zékladni Skoly, tak i dospéli, pracujici respondenti, ktefi si hernim obdobim
prosli a hram vénovali zna¢nou ¢ast svého détstvi a dospivani. Snazili jsme se
zjistit, jak hry v souc¢asné dob¢ ovliviuji zaky a jak oni samotni je vnimaji.

Zaroven dochazi k rozboru zkusenosti byvalych — soucasnych hracu tak,



abychom ziskali pohled dvou odlisSnych vékovych skupin na problematiku

pocitacového hrani.



TEORETICKA CAST

1 Pocitacova hra v kostce

., Touha hrat si je stara jako lidstvo samo. Malé déti dovedou ke svym
hram vyuzit naprosto cokoli a podobné se obcas chovaji i dospéli. Je uplné
jedno, k cemu prvni pocitace vznikaly: “ Clovék si s nimi zacal hradt jesté driv,

nez vibec dostaly poradny obrazkovy vystup. “(Slama D., 2009)

Jedna se o druh interaktivniho softwaru, ktery dava hraci zpétnou
vazbu pomoci textu, 2D nebo 3D grafiky a zvuku pies reproduktory nebo
sluchatka. Provozuje se na pocitaci, ktery ale miize mit vyuziti i pro jiné
aktivity, anebo specializovaném pocitaci - herni konzoli, ktera je ur¢ena jen pro
hrani her a multimedialni zdbavu, tam hru nazyvame videohrou. (Dostupné z:

www.webopedia.com)

Instaluje se za pomoci uréitého nosi¢e (DVD, CD, aj.), anebo
zakoupené internetové licence. Jednotlivé hry také maji odlisSné pozadavky
na procesor pocitace, aby je pak nasledné¢ mohl hra¢ spustit, musi splnit urcité

pozadavky dané hry, napt. narok na zvukovou kartu, grafickou kartu apod.

1.1 Historie hrani

Za predchidce her, které jsou dnes znamé Siroké vetejnosti, lze
povazovat Tennis for two. Vytvofil ji vroce 1958 William Higinbotham,
kde mu byl napomocen osciloskop a analogovy pocita¢. Ve hie byl vyobrazen
tenisovy kurt, sit’ a micek. Micek byl ovliviiovan gravitaci a hra¢ ovladal hru
za pomoci krabicek s knoflikem, pro nastaveni trajektorie micku, a tlacitkem
pro odpal. AvSak toto byl pouze naznak prvni hry. Plnohodnotna pocitacova
hra vznikla v roce 1962, tedy o pét let pozdeji od vzniku Tennis for two. Strtjci
byli studenti Massachusettského technologického institutu a asi po osmi dnech
prace, kdy hru vymysleli a naprogramovali, dostala nazev Spacewar. Byla

to hra urcend pro dva hrace, kde kazdy z nich ovladal svoji vesmirnou lod’
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s tkolem zniCit nepfitele, a uprostied mapy byla hvézda, kterd ovliviiovala

pohyby lodi. Zminujeme se tu o historicky prvni akéni hte. (Slama D., 2009)

Obrazek 1 Spacewar, ptevzato a upraveno (http://cdn.arstechnica.net/wp-
content/uploads/2011/10/spacewar_-4eadffe-intro.jpg)

V sedmdesatych letech Ralph Baer vytvofil prototyp herni konzole,
na které se dalo hrat nékolik jednoduchych micovych her. Tento prototyp
pozd¢ji prodal spolecnosti Magnavox a ta ho nasledné vydala pod jménem
Odyssey. Stava se tak prvnim hernim pfistrojem tohoto typu na svété. V roce
1978 vydava spolecnost Taito arkadu Space Invanders a timto zacina
ve Spojenych statech zlaty vék hernich automatl az do konce osmdesatych let.

(Dostupné z: cs.wikipedia.org)

Zatimco vyvoj videoher se nejvice odrazel v arkddach a domacich
konzolich, rychle se vyvijejici pocitate umoznovaly jejich vlastnikim
naprogramovat jednoduché hry. Brzy se vytvofily skupiny nadSencl pro nové
pocitace a nato vznikl i novy herni software. Mnoho takovych her bylo
distribuovano za pomoci zdrojovych koda, které nasli hraci v knihach,
Casopisech ¢i novinach, ten kdéd museli prepsat do pocitace a pielozit
do strojového kodu. U ranych osobnich pocitac¢li napt. od firmy Apple ¢i
Commodore bylo mnoho tzv. type-in her. Mezi dalsi distribuce her patfila

posta, prodej disket, kazet a jinych médii. Amatérsti programatoti prodavali
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své hry v igelitovych taskach v regalech mistnich obchodl nebo je zasilali

postou.

Na pocatku osmdesatych let vyvoj her zaznamenal prvni vyznamné;jsi
rust. PovétSinou byly hry jen kopiemi jiz existujicich arkad. Postupem casu se
tyto arkady vylepSovaly a nasledné vroce 1980 hra Battlezone méla jiz
vektorovou grafiku, se kterou byl vytvofen prvni 3D svét. Pocitace byly

ale porad stale vykonové slabé. S postupem ¢asu se vSak zacaly rok od roku

vewr

U nas, pied deseti lety, tvotili hry amatéti, ktefi je $ifili mezi sebou
azdarma. O pét let pozdéji se na trhu zacaly objevovat prvni ceské hry
na prodej, povétsinou od dvou ¢i ti lidi (autor), ktefi ptisobili v amatérskych
podminkach. Rdzem zacaly vznikat nové vyvojové a distribu¢ni firmy, které se

snazily donutit co nejvice lidi k ndkupu originalnich her.

1.2 Soucasnost

Na pocatku o hrach védélo jen nékolik tisic lidi, ale doba velmi
pokrocila a s nim i vytvareni grafiky pocitacovych her. Béhem deseti let doslo
k velmi razantnim zménam. Pred péti lety uz byly hry a pocitate bézné
piistupné, at’ uz v praci nebo ve Skole, a dnes jsou jiZ normalni soucasti naseho
zivota. Nékteré hry a postavy v nich vypadaji velmi redln€. Dne$ni zdkaznik je
naro¢ny, a proto s nim tvirci her drzi krok a maji stile vice prace.
Propracovany pifibéh je prevazn€ postaven na vynikajici 3D grafice
s realistickym a plné interaktivnim okolnim prostfedim.

7w o

Existuje komunita hracu (profesionalt), ktefi se hranim pocitacovych
her Zivi. Turnaje ve hie Starcraft2' jsou v n&kterych statech na stejné trovni,
napf. v Jizni Koreji, jako je u nés ndrodni sport hokej ¢i fotbal. Také plat maji

velmi podobny jako sportovci. Kazdorocné se sjizd€ji na turnaje, které se

'Starcraft 2 — fadime mezi MOBA hry. Usp&sna strategické hra, ktera probihé v realném &ase,
od firmy Blizzard Entertainment.
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poradaji na riznych mistech po celé zemi, aby se utkali se svymi protivniky
byt jako jedinci nebo team. Takova obziva vSak neni pouhou relaxaci. Roky
tvrdé diiny, promysleni strategii a znalost soupefte je jen okrajova cast. U nas je
jednim z nejlepSich hraca strategie Starcraft 2 napi. Michael Hladik, ktery
obhajil Mistrovstvi Ceské republiky za rok 2003, 2005 a 2006. (Dostupné z:
www.studenta.cz) Turnaje se vSak pofadaji v riznych hrach, hlavné od
spolecnosti Intel, jako jsou Heartstone a World of Warcraft. Pienos turnaji
probiha ziv¢é pies internet, a tak se na tuto udalost mtze divat fanousek

i n&kolik set tisic kilometrt od mista konani.

Z védeckého hlediska se o problematice hrani stale vedou spory.
Vétsina psychologli a védet jiz ale zménila nazor a uznavaji, Ze hra sama
0 sob¢ mé nejenom negativné naruSovat psychiku ditéte, ale mize i pozitivné
rozvinout logické ¢i prostorové orientace. (Dostupné z: www.denik.cz) ,, Jakékoli
médium, tedy i pocitacova hra, prinasi diteti néjaké informace. V tomto smyslu
je také pocitacova hra Socializacnim prostiedkem. Dité totiz na virtualnich
postavach predvadi, jak resit urcité situace. Vidy vSak samoziejmé zalezi na
vybéru herniho titulu, a zejména pak na rodiné a na vychove, od toho se totiz

odviji, jakym zpiisobem si dité tyto informace prebere. “ (Kiehlikova M., 2001)

V soucasné dobé¢ jsou u nas firmy zamétujici se na vyvoj a distribuci
poéitatovych her, které zaméstnavaji stovky lidi po celé Ceské republice.
Existuji desitky ambicioznich tymd, z nichz se ti nejlepsi jedinci dokazali
dobfe prosadit i v zahrani¢i. Nejvétsi Ceska pocitacova firma Illusion
Softworks a hry jako Operation Flashpoint sklizi Gspéchy po celém svéte. Ze
zahrani¢i je nejslavnéjsi firmou Electronic Arts, kterou vétSina populace zna
pod zkracenym nazvem ,,EA games®. Jeji nejznaméjsi hry jsou série FIFA,
NHL, The Sims, Need for Speed a mnoho dalsich.
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2 Zanry po&itatovych her

Pro¢ mladistvé pfitahuje hrani her? Herni dostupnost, zjednoduseni
svéta, jasnost pravidel, nevyzadovani fyzickych a socialnich schopnosti ani
dovednosti. Tedy moznost hrat rizné role, ztotoznit se s herni postavou a pfi
trocha usili 1 uspokojeni z vyhry. Vyvoj her pokrocCil i v intimni oblasti,
napiiklad v oblasti sexu. V grafickych virtualnich svétech je moznost tzv.
,virtualniho sexu. Tento smér vyvoje umoziuje radikalni individualismus
amimo jiné vytvari prosttedi pro mozny rozvoj riznych socidlnich ¢i

patologickych deviaci.

Se soucasnou nabidkou riznorodych hernich Zanru, grafiky
a dobrodruzstvi, nam trh nabizi nepfeberné¢ mnozstvi druht pocitacovych her.
Orientaci Vv pocitatovém svét¢ nam zjednoduSuje jejich rozdéleni podle

zpracovani, namétu ¢i zameteni atd.

2.1 Dobrodruzné
Jednd se o piib&hy, kdy hrac¢ tesi logické ukoly pomoci riznych
indicii, komunikaci s postavami a postupuje tak déjem dal. Zpracovani mize

mit jak textové tak 1 grafické.

Obrazek 2 Lara Croft Tomb Rider, pfevzato a upraveno
(http://staticl.gamespot.com/uploads/screen_kubrick/mig/5/3/2/1/2125321-
169_tomb_raider_xbox360_gameplay_022213 pack.jpg
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2.2 Akéni

Néamétem té€chto her je likvidace protivnikl (rGznych nestvir, stroji
nebo jen obycejnych lidi). Pro tento styl her je charakteristické vidéni svéta
oCima simulované postavy tedy hlavniho hrdiny. Zpravidla je cilem uspésné

projit izemim plnych nepratel, které se musi znicit. VétSinou byva nutnosti

nalezeni néjakého klic¢e ¢i kddu pro splnéni dalsi urovné hry.

Obrazek 3'Cdu-nté’r strike, pfevzato a upraveno
(http://zaci.zsnadrazi.cz/informatika_2010_11/informatika_7b/fanda_kotlar/obrazek4.jpg)

2.3 Arkady
Tento typ je prvnim naznakem akénich her, ktery je jednoduse

zpracovan, kde cilem je zneskodnit napt. v§echny nepiatelské rakety.

30000

00

Obriazek 3 Galaga game, pievzato a upraveno (http://gamefabrique.com/storage/screenshots/nes/galaga-
03.png)
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2.4 Logické
Jejich cilem je vyfeSit hadanku nebo promysleny a zapleteny ukol.
Najit zptisob, jak zvladnout problém nebo jak néceho dosdhnout. Jsou podobné

dobrodruznym hram, kde je ale smyslem spise mysleni a logické uvazovani nez

samotné hrani.

~
Obrizek 4 Polda, upraveno a pievzato (http://im.tiscali.cz/games/2011/07/29/286590-polda-640x480.jpg
2.5 Role playing games
V typu her RPG (rolové hry) hra¢ hraje za jednu fiktivni postavu,
postupuje fantasy svétem, bojuje, sprfada intriky, plni tkoly apod. Na rozdil
od MMORPG her (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), hraje
hra¢ pouze sam a nemad vliv na utvafeni svéta hry. V obou piipadech se hra

prakticky neda dohrat.

Obriazek 5 Diablo 3 pouzito a ptevzato (http://megagames.com/sites/default/files/game-content-
images/diablo%203%20ss5-hires.jpg)
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2.6 Simulatory
Mame k dispozici rtiznou Skalu simuldtort, jako jsou kabiny aut,

tankt, ale i vesmirnych lodi. Simulovat lze dnes jiz témétr cokoli, napf.

prostiedi nebo chovani Clovéka.

Obriazek 6 Microsoft Flight Simulator X, ptevzato a upraveno (http://il-news.softpedia-
static.com/images/news2/Microsoft-Flight-Simulator-X-1s-Coming-to-Steam-Next-Week-467022-5.jpg

2.7 Skokové
Postavou pohybujeme pomoci skoki. Jsou zde dilezité rychlé pohyby

prstﬁ a dobr}'/ postfeh. Casto jsou tyto hry roz¢lenény na n¢kolik pater s tim,

T0P-00 1000
MyrEOHUS L
(2)5766)(1)

H

.
Obrazek 7 Donkey Kong, pievzato a upraveno (http://thedoteaters.com/tde/wp-
content/uploads/2013/06/fc-donkey-kong-snap-1024x960.png)
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2.8 Strategické

Vyzaduji od hrace vytvoreni strategie a taktiky, které mu pak umozni
fidit a rozvijet ¢asto rozsahlé prostredi hry. Je na hraci jaky postup si zvoli, pro
jaky se rozhodne. Zpravidla cilem hry byva nepadnout a ubranit se. Mohli

bychom je rozdélit na strategie v realném c¢ase, kdy hraci hraji ve stejnou chvili

a tahov¢ strategie, kdy protivnik za¢ina sviij tah az po skonéeni tahu oponenta.

Obrazek 8 Starcraft 2, pfevzato a upraveno (http://www.e-sportsbetting.org/wp-
content/uploads/2013/07/starcraft-2-gameplay.jpg)
2.9 Sportovni
Riizné typy sportovnich her z redlného zivota jako napt. fotbal, hokej
nebo zdvody aut. Kopiruje typické zadvody a sporty, kde je cilem vyhrat jako

jednotlivec, nebo se skupinou dany zapas.

Obrazek 9 FIFA, pievzato a upraveno (http://static.sportskeeda.com/wp-content/uploads/2014/08/fifa-
14-gameplay-1408111271.jpg)
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2.10 Scrolling games
Slangem bychom je mohli nazvat ,rolovacky®“. Typické je pro né
rolovéani prostfedi, které je kolem postavy a to horizontalné¢, vertikalné nebo

obousmérné. Nejznaméjsi a nejpopularnéjsi hrou v této kategorii je Super

Mario.

1

ir

content/uploads/2011/08/Super-Mario-Portal-Gun-Gameplay-1.jpg)

2.11 Online

S pokro¢enim védy a techniky se vylepsil a posilil internet a s tim
ptisli i prvni online hry. Podle anglickych stranek Gamer decide (2015) je
nejhrangjsi hrou roku 2015 League of Legends, kterou bychom mohli zaradit
mezi online strategické hry v realném cCase. Uvadi, Ze denné se na tuto hru

ptihlasilo pfes 10 milionu hracu.

Obrazek 11 League of Legends, pievzato a upraveno (http://apollo-na-
uploads.s3.amazonaws.com/1423696351602/LeagueoflLegendsZedGlitch.jpg)
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3 Novodoby fenomén — online hry

Jesté pied deseti lety byli hrac¢i odkazani na offline hry, a pokud
pozadovali socidlni kontakt a bitvy s prateli, museli je pozvat a pfipojit
potitate pres LAN? sit), aby si mohli spoleén& zahrat. Zajistili si ob&erstveni
a hrélo se pres cely vikend. To byvalo vrcholem nejvétSich hernich prozitki
s prateli neboli spoluhraci ¢i soupefi. Dnes to muzeme vidét také, hraci se
domluvi na dal$i neskonalé dobrodruZstvi ve virtudlni realité, ale vétSinou

pouze pies internet.

Dnesni doba ndm nabizi nepieberné mnozstvi moznosti. Diky
internetu si ¢lovék muze povidat ptes cely svét se svymi piateli i znamymi.
Muze nakupovat jidlo i obleceni z pohodli domova a mnoho dal§iho. Ani hry
neziistaly pozadu. Online hry se staly hitem jak u malych déti, tak
I U dospélych. Méné narocnym postaci takové, které jsou vytvorené piimo
zahrat dnes jiz velmi dobie graficky zpracované hry. Rekordni névstévnost
online her si udrzuje League of Legends, kdy tuto hru navstivi denné 12

miliont aktivnich hract. (Dostupné z: www.games.tiscali.cz)

Respondenti z vyzkumu nam potvrdili, ze doba vyrazné pokrodila.
Zatimco pted nekolika lety se s kamarady fyzicky schazeli, dnes je tomu davno

jinak, diky internetu.

3.1 Vyhody online hrani

Pocitacové hry a videohry jsou jednou z nejrychleji rostoucich odvétvi
na svété pro volny Cas a zabavu. Proto nam i nové moznosti pfinesly online
hry, které si lze zakoupit pfes internet. Neni divu, Ze ziskaly ve velmi kratké
dobé¢ vysokou popularitu. Ptipojit se ke hie na pocita¢i a hrat s lidmi z celého

svéta je velmi lakavé a je to i jednou z vyhod. Jedinec komunikuje se

2 S ros r1or X3 ’ ’ - vroow ’
LAN — Local Area Network, zndma také jako lokalni ¢i mistni, oznacuje pocitacovou sit’,
ktera pokryva mensi uzemi jako napf. v domacnosti nebo malé firmé.
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spoluhra¢i a protivniky zriznych stati a tim si zlepsuje i své jazykové
dovednosti, protoze u vétSiny her je nutnda domluva S hraci pro nasledné
vitézstvi ¢i postup do dalsi urovné. Tudiz je v socialnim kontaktu S osobami
podobnych zajml. MlzZe se spojovat s lidmi po celém svété a vytvaret vztahy,

které by tak jinak nikdy nemusely vzniknout.

Velkou vyhodou je také dostupnost. Internet nabizi nepteberné
mnozstvi riznych her, od jednodussich po narocné¢jsi a obtiznéjsi. Pokud
internet funguje, hra¢ ma neskonalé moznosti. VEtSinu her si mize zahrat
zadarmo, nékteré si musi koupit. Zalezi na jejich narocnosti, oblibenosti

a parametrech.

Ve hie byvaji hraci schovani pod piezdivkou, vyhoda anonymity je
tedy nesporna. Hraci jsou otevienéjsi, protoze nikdo nevi o tom druhém vek ¢i
pohlavi, pokud to na sebe neprozradi. VSichni mezi sebou komunikuji jako se

sob& rovnym.

3.2 Nevyhody online hrani

S jejich dostupnosti, moznosti navazat vztahy a snaha stat se nékym
uznavanym v online hie, mize vSak zplsobit velmi jednoduse navyk. OhroZeni
jsou jedinci, kterym se nedaii ve fyzickém Zzivoté¢ a pak se snazi si své
nedokonalosti a zklamani vynahradit ve hfe. Online hry slouZi 1 jako socialni
tmel mezi jednotlivymi hraci a tim je jesté vice lakaji.

Jelikoz se jednd o snadno dostupnou zabavu a relaxaci, vedlejsi
ucinky dlouhého sezeni a intenzivni sledovani monitoru z blizka, viz kapitola
5.3. (Zivotni styl hrage), ¢asto jedinci prehlizi. Vétsim rizikem jsou pak hry,
které maji nekonecné pokracovani ¢i otevieny piib&éh, kdy musi hrac¢ hrat
pomérné Casto a dlouho, aby v dané hie néceho dosahnul. Samoziejmé vsechno
jde nasledné na tikor volného ¢asu a mnohokrat az po skonceni hrani si jedinec

uvédomi pozdnich hodin.
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3.3 Nejoblibenéjsi online hry
S prichodem internetu se staly i online hry nejoblibenéj$im relaxa¢nim
¢i sportovnim vyuzitim volného Casu. Pfevazna vétSina déti 1 dospélych hraje

hry typu MMOG a MOBA, popiipadé hry ptistupné na nékteré socialni siti.

3.4 MMOG
Massively Multiplayer Online Game je online hra pro masivni pocet

hraca. Jedna se o typ hry, kterd umoznuje hrani v imaginarnim svété vice
hra¢im soucasné. Byvaji k dispozici pro mnoho technickych platforem, jako
jsou osobni pocitace a rtuzné herni konzole. Velmi oblibenym odvétvim
MMOG her je RPG, viz kapitola 2.5. (Role playing games), tedy Massively
Multiplayer Online Role Playing game. Pfevazné to znamend hrani ptibéhu
jedné postavy, kterou si hra€ navoli na zacatku hrani s tim, ze se vyskytuje ve
stejném svéte, jako jeho spoluhraci i protivnici. Jednd se o velmi oblibenou
formu online her, kde existuji také rizna spolecenstvi (dale jen ,,guildy*). Tam
se sdruzuji spoluhraci, ktefi si navzajem pomahaji, komunikuji spolu a néktefi
Znich se domlouvaji i na schiizkach v redlném svété. Mezi velmi oblibené
MMOG hry patii World of Warcraft, Age of Conan, The Elder scrolls online

a dalsi.

3.4.1 Socialni soudrznost

Vétsinou v MMO hrach existuji  guildy, kde se hra¢i sdruzuji
a komunikuji mezi sebou. PovétSinou je vede jeden hrac a s nim i1 n€kolik jeho
zvolenych pomocniki. Pokud se jedna o aktivni spoleCenstvi s vétSim poctem
hract, dala by se jeho struktura a vztahy mezi nafizenymi a podfizenymi
piirovnat ke klasické firm&®. Tak jako podnik je i guilda svym zpiisobem
rozdélend na vedeni a podle ptidélenych hodnosti se ¢leni i zbytek komunity.
Na zékladé ptidélenych pozic se pak od hrace ocekava odpovidajici aktivita.

Takové velké a znamé komunity potfadaji vybérové fizeni, neZ piijmou

¥ Typické pro hru World of Warcraft, v mensim rozsahu pak ve hie World of Tanks apod.
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néjakého hrace jako svého druha. Ve vétSin€ piipadl si musi podat ptihlasku
ptes jejich internetové stranky, anebo je hra¢ vyzkouSen a provéfen nékym
z vrchnich veliteld. Prijetim se pak nasledné vytvoii zavazek, ktery musi hrac

udrzovat.

Clenstvi se ale vyplaci. Viadei guild Gasto poradaji rtizné akce
ve hte, ale i v realném zivoté. Nektefi se domlouvaji na riznych schiizkach
a schazi se tak pravideln¢ napi. jednou do roka. Diky této komunité ma hrac
usnadnéné hrani uz jen diky vyhodam, které nabizi. Mohou mezi sebou sdilet
rizné predméty, herni penize apod. Ve hie World of Warcraft ma kazda guilda
svou herni povést a strukturu. K dispozici je i vlastni komunika¢ni kanal, ktery
funguje pouze mezi ¢leny. VéEtSina hraca se proto takto sdruzuje uz na pocatku
hrani své postavy (charakteru). Na vysSich Grovnich hernich postav jsou pak
Cleny uz témef vsichni. Jsou tedy soucésti spoleénych virtudlnich zazitka
a socidlnich interakci, které mohou vyvolavat pozitivni pocity (vitézstvi,
pomoc apod.), anebo naopak nepiijemné pocity, kdyz se ¢lenové nedohodnou
a miize dojit az k héadce.

Jsou guildy, pouze o par hracich, kteti se znaji a hraji pfevazné ve
stejnou dobu. Jsou ale 1 velmi pocetné, zaméfené na efektivni Cinnosti
ve hie jako je PvP* a PVE® |, které miZeme najit v jiz zmifiované hie World of

Warcraft.

3.5 MOBA games

Tady hovoiime o Multiplayer Online Battle Arena Game (online
bojova hra pro vice hract). Je znama také jako ARTS, tedy Action Real Time
Strategy (strategie v realném case). Tady hra¢ hraje bud’ sam, anebo spolu se

spoluhra€em ¢i spoluhrac¢i a hlavnim cilem je zniCit nepfatelsky tym

*PVP — Termin Player versus Player (hra¢ proti hragi) znamena jakékoli souboje mezi hragi at’
uz voln€ v hernim svété, ¢i organizované v riznych bojovych arénach.

°PVE — P¥i Player versus Enviroment (hra¢ proti potvoram a nastraham ve hie) se hragi spoji
proti nastraham fizenych pocitacem a snazi se je piekonat ¢i znicit.
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za pomoci nejvhodnéji zvolené strategie podle situace. Hraji tady vSichni
ve stejny Cas. Hrac¢i maji na vybér rizné postavy ¢i klany, které maji své
specifické vlastnosti a od nich se pak odviji dal zvolené strategie pro naslednou
hru. Dané schopnosti si hra¢i béhem hry vylepsuji a tim postupuji ve hie bud’
k vitézstvi, nebo prohie. Vyhodou téchto her je, Ze vSichni zacinaji na stejném
nebo podobném stupni svych znalosti a schopnosti. Podle vitézstvi nebo proher

pak postupuji v zebticku své celkové urovné.

Kofeny tohoto zanru patii strategické hie Herzog Zwei. Co se tyce
uspésnosti her, tak nejvétsim prikopnikem byla DOTA (Defense Of The
Acients), ktera vznikla jako modifikace hry Warcraft 3. V soucasnosti
zacaly vznikat i celosvétové turnaje, které se dnes v n€kterych zemich rovnaji

narodnim sportiim, viz kapitola 1.2. (Soucasnost).

3.5.1 Achievements

V téchto hrach jsou zavedené rtzné achievements®, které ale nemaji
vliv na samotné hrani. Hra¢ plni rizné ukoly, jako porazit protihrace v urcity
Cas, postupovat ve statistikdch vyher apod. Diky tomu za né&jaky urcity pocet
téchto tspécht obdrzi hra¢ odménu ve formé barevného ramecku kolem jeho
profilového obrazku ve hie, nebo si miiZze vybrat jinou barevnost kostymu
na své postavicce, za kterou ve strategii hraje napt. v Heroes of the Storm. Sice
to neovlivni priibéh hry, ale ostatni hra¢i maji moZznost vidét, ze se lisi
od ostatnich pravé touto skute¢nosti a hned vi, ze protivnik neni novackem,
ajiz bude mit urcité znalosti. Tento fakt mize ovlivnit ostatni hrace k jejich

zlepSovani v samotné hie, aby dostali podobnou ¢i lep§i odménu.

®Achievements — ,,achievementy* neboli usp&chy, kterych hra¢ dosahnul splnénim uréitych
kritérii ve hte.
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3.6 Hry na socialni siti

Spole¢nost Facebook nabizi velké spektrum raznych her, které si
uzivatelé mohou zahrat. Mezi jeho nejoblibenéjsi hry patii Mafia Wars.
Podobné je na tom i Farmwille a Happy Aquarium, ty hraji ale spiSe zeny
a divky. Spousta uzivatell travi ¢as na této socialni siti pravé kvtli hram. Jsou
snadné na pochopeni, nemusi se instalovat a jsou lehko dostupné. (Dostupné z:

www.dsl.cz)

Jsou ale i1 dalsi firmy jako napi. Google, ktery svym zdkaznikim
nabizi riiznou Skalu hernich aplikaci. N¢které jsou zdarma, za jiné si musi
jedinec zaplatit. Takovymi zptsoby si chtéji spole¢nosti socialnich siti udrzet
uzivatele pfipojené v jejich systému co nejdéle. Diky snadnému pfistupu
mohou byt hry na socialni siti velkym lakadlem pro déti a negativné pusobit na

jejich zdravy Zivotni styl.
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4 Vliv pocitacovych her na dité

V dnesnim svété techniky neni zfejmé civilizovaného ditéte, které by
neznalo rtiznou $kalu hernich platforem (pocita¢, herni konzole, tablet). Napf.
pocita¢ maji k dispozici doma, ve Skole a V knihovné. Nachizime se tedy
v situaci, kdy jsou déti daleko vice a Iépe informovany o novych technologiich
nez jejich rodi¢e nebo ucitelé. Jedna se o stale vzriistajici zplsob traveni
volného ¢asu dospivajicich. Prizkum NPD Group (2011) ve Spojenych statech
americkych ukazal, Zze videohry hraje 91 % déti ve véku od 2 do 17 let. (Lysy
J., 2013) V Ceské republice Cesky statisticky ufad uvedl, Ze v roce 2005 ma
kazda treti domacnost osobni pocita¢ a kazdad patd je vybavena internetem.
Vybavenost domécnosti osobnim pocitaem bylo navic cetn€j§i u rodin

s détmi. (Dostupné z: www.czso.cz )

Déti se uci rychleji nez dospéli a tika se, ze pocitacoveé gramotné dité
to bude mit ve 21. stoleti snazsi. AvSak détska tvotfivost ma sva rizika a détsky

pohled na pocitacové hry mize byt velmi zkresleny.

Mezi lidmi panuji riizné nazory na hrani her a vétSinou nezkuseni
jedinci, ktefi nemaji dostatek informaci 0 pocitacové hie, maji pouze zaporny
nazor, nez ti, ktefi o problematice néco védi. Hry jsou, obzvlasté v dnesni dobé,
velmi rozmanité a jejich hrani ma na jedince nesporné urcity vliv, ktery je
nejen zaporny, ale i kladny. Jakym zptsobem jedince hra ovliviiuje, zalezi
na mnoha aspektech, napf. na druhu hry, kterou dit¢ hraje, a na osobnosti
samotného ditéte, jez rozebirame podrobné&ji v kapitole 5.2. (Osobnost a hrani

pocita¢ovych her).

4.1 Pozitivni vlivy

Valnd vétSina her na prvni pohled neklade vyS§i ambice nez
poskytovat zabaveni ¢i relaxaci. Nékteré hry vSak mohou jedinci pomoci
zvladat emoce, naucit soustfedéni, rozvinout logické mysleni a kognitivni

funkce. Velké herni firmy i nezavisli vyvojafi pfisli na trh také s hrami, které
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u déti podporuji pozitivni dovednosti a navyky, napt. spolecnost Jive Health,
ktera ptisobi v péti statech svéta. Piisla s mobilni hrou, ktera ma povzbudit déti,
aby jedly vice ovoce a zeleniny. N¢které hry lze také vyuzit pro lécebné

a psychoterapeutické ucely.

., Nekteri deétsti psychologoveé tak zacali ve svych pracovnach vyuzivat
videohry jako podpurny prostiedek pro terapii. Riizni autori uvadéji, ze hrani
her spolecné s psychologem ma pozitivni diisledky pro ucinnost psychoterapie.
Predevsim usnadnuje navazani vztahu mezi pacientem a psychologem, coz je

pro uspéch terapie nezbytny faktor. “ (Ksinan A., 2013)

Psychologiim mohou hry pomahat v praci s détmi, napf. Casto je dité
ve hie lepsi nez psycholog a dité, které je pak v mocenském postaveni mize
pomoci reakce na soupetovu prohru zlepSovat svou empatii. Hrani hry vytvari
pro dité také bezpecné prostiedi, které je pak vhodné pro snazsi komunikaci.
VétsSinou pii hrani hry sedi hraci vedle sebe a tim se usnadni vzajemna
komunikace, zejména S adolescenty. Pro psychologa je také cenné pozorovat,
jakym zpusobem dité reaguje na piipadnou prohru a frustraci a jak dosahuje

v dané hie tspéchi. Existuji ale i pocitacové hry, které jsou pfimou substitucni

terapii, napf. program Sparx.

Obrazek 7 Sparx pievzato a upraveno (http://assets.shnation.com/assets/1103578/Screen_Shot_2012-05-
07_at_19.53.37.png)
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Sparx je program, ktery byl vyvinut tymem psychologi na
novozélandské univerzité a je urCen mladym lidem, u kterych jsou zjevné
pfiznaky mirné az stfedni deprese. Pfi hrani této hry se stdvate hrdinou
ve fantasy prostfedi, ktery ma za kol porazit temnotu, ktera zachvatila svét.
Resi se rizné hadanky zaloZené na principu kognitivné behavioralni terapie.
Pacient se postupné uci, Ze negativni pocity nejsou vyvolany urcitou situaci,
jako spise jeji Spatné pochopeni. Poznava nepiihodné zptisoby mysleni a uci se
zpusobtim vhodngj$im a pozitivngj$im. Uginnost tohoto programu byla
testovana na 187 adolescentech ve véku od 12 do 19 let, ktefi vyhledali
odbornou pomoc kviili depresivnim symptomiam. Vysledky ukazaly, ze tento
program dosdhnul stejné ucinnosti jako bézna psychoterapie. Pomohl snizit
depresi, pocit uzkosti a to na dobu minimalné¢ 3 meésicti. Ackoliv se ma stale
ve spousté veci jeste hodn¢ zdokonalovat, jedna se o nadéjny krok kuptedu

ve vyvoji prostifedki pro psychologickou pomoc. (K$inan A., 2013)

Hrani her pro mnoho lidi znamena jiz zminénou relaxaci. Nékteré
online hry mohou pro jedince znamenat vSak velké socidlni sbliZzeni. Existuje
stranka na socialni siti pfimo pro hrace jedné nejmenované hry, kde si hraci
vyménuji ndzory a sva ptiznani. Mnoho lidi tam uvedlo, Ze diky této hfe si
nasli pfitelkyni a praci. Nékteti si tam nasli kamarady a pravidelné se s nimi
vidaji. Hry mohou mit tedy v tomto sméru velmi pozitivni vliv i na zménu

zivotniho stylu.

Za kladny vliv her respondenti naseho vyzkumu povazovali také fakt,
ze diky hrani na pocitaci nejednaji socidln¢ patologicky a jsou napt. doma,
misto utraceni penéz za alkohol a pobyvani v mistnich klubech. Samoziejmé

zaleZi na intenzit¢ hrani a s tim souvisejici zanedbavani ostatnich aktivit.

4.2 Negativni vlivy
Ohledné piisobeni her na psychiku ditéte se nazory rizni. Vedou se

dlouholeté spory, zdali miize hra negativné ovlivnit psychiku ditéte. Nektefi
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souhlasi s tim, Ze nasili ve hte ¢i televizi nema vliv na vyvoj ¢lovéka a jini jsou

zasadné proti, viz kapitola 5 (Socidlni a osobnostni vlivy).

., Chlapce ve véeku 16 let vyloucili kvuli nadmeérnému veénovani se
pocitacum a souvisejici neprospéch z gymnazia. Tyto problémy pokracovaly
I na hotelové Skole, kam presel (misto do skoly chodil do internetové kavairny,

az to primelo rodinu hledat psychologickou pomoc. “ (NesSpor K., 2011, str. 31)

Za jeden z negativnich dopadd hrani povazujeme fakt, kdy si dité
vytvoii na hru navyk. Tedy zméni svlij Zivotni styl a hire obétuje vse — sviij Cas,
prospéch, koni¢ky a z4jmy apod. Jedinci vyhledavaji pocitacové hry, videohry,
hrani na siti apod. na ukor svym jinym z4jmim a povinnostem. Potad by se
ale nejednalo o hazardni hrani. U patologického hracstvi by byl zjevny jasny
pterod k rizikovému hrani, kdyby mohl hra¢ snadno pfijit o pocita¢ napt. pfi
exekuci. Pro tento druh hrani je charakteristické hrani o penize ¢i jinou

hmotnou odmeénu.

Dit¢ je hrou zaujato natolik, ze pro néj piestdva existovat cas.
Zapomene na pripravu do Skoly a odmita odejit ke spole¢né veceii. Kdyz se
pokusime ditéti hrani omezit je podrazdéné¢ a vzteklé. Pokud mu ovSem
nechame volny priibéh, své hrani navySuje. Ostatni zajmy, které by dit¢ mohly
bavit, ustupuji do pozadi. Z blizkosti, ze které sleduje monitor, se mu zhorsi
zrak a mohou se vyskytnout i jiné zdravotni problémy, napt. bolesti zad. Pies
vSechny problémy vSak dit¢ ve hrani pokracuje. V souvislosti s navykem
na hrani pocitacovych her jsou spojeny i jiné duSevni problémy, jako je
uzkostnd porucha napft. socidlni fobie, bulimie ¢i jind porucha piijmu potravy,
sklon k nezvladnutému hnévu apod. To potvrzuje i jeden z mych respondentt,
ktery ve svém nejvétsim hracském obdobi dokézal hrat hru cely den
S minimalni nutnosti jist, ignoraci domacich povinnosti a zjevnymi navaly
vzteku pfi neuspéchu.

,, Pocitacové hry a jejich rizikovost, zejména pro déti, je evidentni. Patri

sem zanedbavani Skoly, zaostavani v socialnich dovednostech, rizika pro
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zdravy télesny vyvoj pohybového systému, prvek nasili a riskovani v mnoha
pocitacovych hrdach, virtudlni nevolnost (poruchy rovnovahy po hie napr.

na leteckém simulatoru) apod. *“ (NeSpor K., 2011, str. 33)

D¢ti se stale vyviji a sedavy zptsob Zivota jim mize zpasobit mnoho
onemocnéni jako je cukrovka, obezita aj. Diky hram maji vétsi tendence
riskovat, zhorSuji se mezilidské vztahy a nemaji socidlni dovednosti. Excesivni
hrani mtze také zvySovat duSevni problémy jako poruchy pozornosti nebo
hyperaktivitu. Podle vyzkumu Lemmense a spol. (2006) mnozstvi straveného
U pocitace pti pocitacovych hrach souviselo s agresivitou u chlapct. U akénich
her zjistili pfiznaky agrese obou pohlavi. (Nespor K., 2011, str. 41) Pro vyvoj
zraku déti do 7 let jsou nebezpecné prostorové filmy a videohry, pokud jsou
jim vystavovany ¢asto, miizou pak vznikat poruchy zraku jako Silhdni ¢i jiné
vaznéjsi problémy.

Grusser a spol. (2005) wvytvofili novou diagnostickou kategorii,
V Mezinarodni klasifikaci nemoci a americkém DSM-IV, kterou nazvali
excesivni hrani pocitatovych her a videoher. V jejich souboru déti, které byly
ve véku 11 - 14 let se tato porucha vyskytovala v 9,3 %. U postizenych déti
pozorovali jiné komunikacni vzorce, zhorSenou schopnost soustfedéni na
Skolni povinnosti a odlisné zplisoby pro zvladani negativnich emoci. U nés na
tento vyzkum navazali Csémy a Nespor (2007), ktefi ho provedli u zaka 9. t¥id.
V roce 2006 udélali prizkum na hrani pocitacovych her a 52 % chlapcu
uvedlo, Ze hraje hry ve vSedni dny alespon 2 hodiny, o vikendech to bylo 62 %.
U dévcat se intenzivni hrani vyskytovalo v 15 % ve vSednich dnech a v 17 %

o vikendech. (Nespor K., 2011, str. 12)

., Vyvoj zavislosti na hie se neprojevuje nijak vyrazné. Nelze také tuto
zavislost klast na stejnou uroven jako zavislost drogovou. Lze ale nalézat
podobnosti v priznacich, které uzivani drog doprovazeji.* (Pokorny V., 2003,
str. 127)
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Zavislost na pocitacich v Mezindrodni klasifikaci nemoci sice
nenajdeme, ale je velmi podobnd, ne-li stejnd v diagnostice zavislosti
na psychoaktivni latky. Staci si jen misto slovo ,,latka“ dosadit ,,pocitac*, napft.
tézko zvladnutelné baZeni po pocitaci, zhorSené sebeovlddani vici pocitaci,
zanedbavani jinych zajmut kvili pocitaci atd. Mizeme z toho tedy usuzovat, ze
1 kdyZz pocitate nevyvolavaji zavislost jako takovou, chovani nékterych lidi
ve vztahu K pocita¢iim ma k zavislosti na navykovych latkach hodné blizko.

S hranim her se mohou vyskytnout i fyzické a dusevni potize. Jelikoz
pfevazuje sezeni, je zde napor na patet, vliv na vyvoj svall, zatéz zraku apod.
Jedinec si nemusi uvédomovat realitu Casu a ovliviluje tim délku trvani
vénovanému hie. Také socidlni vyvoj jedince je ohrozeny. Jeho schopnost
navazovat, udrzovat a rozvijet kontakty.

DalSim nebezpecim je agresivita. Dité, kterému se dafi a hie vénuje
delsi cas, mlze projevovat silné znamky agresivniho chovéani pii jejim
pfesuSeni tim, Ze si ublizi, néco zni¢i, nebo se bude agresivné¢ chovat
Kk ostatnim. Pfi nezdaru si muze také vybijet zlost na svych spoluhracich
zejména v online hrach, avSak ziidka dochazi ke kybersSikané, kdy agresor
napadd spoluhraCe ¢i protihrd€e v podobé slovnich nadavek, pomluv,
ponizovani ¢i vyhrozovani. Nejvice diskutovanym tématem v této oblasti je
nasili v pocitacovych hrach (véale¢né hry a hry s obdobnou tématikou) a jsou
situovany jako nevhodné a nemoralni. Mély by rozvijet agresivni chovani u
hracu, kteti jsou pak agresivngjsi na své okoli. (Dostupné z: www.centauris.wz.cz)
Podle naseho vyzkumu, dopad na dité, které hraje hry s vale¢nou ¢i obdobnou
tématikou, je velmi individudlni.

Nasilné videohry preferuji spiSe chlapci s mensi mirou vciténi, se
sklonem Kk nasili a snizs§i inteligenci. Konstatuje se i zdvaznost skutecnosti,
ze nasilné hry mohou vést u déti a dospivajicich ke snizeni vstficného
a pomahajiciho chovani, protoze déti maji tendence napodobovat to, s ¢im se

setkavaji. Brady a Matthews (2006) se domnivaji, ze nasilné videohry jsou
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nebezpeéné pro vSechny dospivajici a obzvlasté rizikové jsou pro ty, ktefi
vyrustali vV nasiln€ se chovajici roding a prostredi. (Nespor K., 2011, str. 42)

., Nasilné hry si spise vybiraji problémovi jedinci a to jejich adaptaci
jeste zhorsuje. Dochazi k otupéni viici nasili a oslabuje se soucit. “ (Nespor K.,
2011, str. 42)

Malé déti velmi ovliviiuje jejich samotné okoli, a proto by rodi¢ovska
vychova v oblasti medialni gramotnosti neméla byt podcefiovana. Pokud  se
dité zacne ve Skole zhorSovat, je nadmérné unavené a Casto podrazdéné, ztraci
zajem o jiné konicky a izoluje se do samoty, zacalo to byt vazné. Rodice by
meli zasadhnout a pokusit se dit€ naladit na jiny Zzivotni styl za pomoci

preventivniho opatfeni nebo pozadat o pomoc odbornika.
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5 Socialni a osobnostni vlivy

V soucasnosti se nachazime ve svété, kde rok od roku rapidné vzkvéta
technologie, a kde zistaly nékteré skutecnosti stejné, jiné se vSak zménily.
Zustala napt. konzumace médii, jako zpiisob traveni volného ¢asu, rodi¢ovské
obavy ze sledovaného obsahu z médii a fyzicka rizika s tim spjata, jako je
namahani zraku aj. Zmeénila se sila plisobeni, nastalo intenzivnéjsi propojeni
S jinymi oblastmi Zivota za pomoci internetu jako je Skola a v neposledni fadé
I kybersikana. Pravé diky soucasné technické dobé se stala medialni vychova
soucasti vychovy bézné, pokud je tedy medidln€ vzdélany rodi¢, ma lepsi Sanci

rozvijet medialni vzdélanost svych déti. (Dostupné z: https://psychologie.cz)

Zalezi také na tom, ¢im se jedinec zabyva, jak dlouho se tim zabyva a
0 koho se jedna. Samoziejmé je rozdil mezi ditétem a dospélym
ve vztahu K pocitatim ¢i jinym navykim a zavislostem, které jsme jiz
rozebirali v predeslé kapitole. Je potieba upozornit také na odliSnost osobnosti
a téch, ktefi jsou Kk navykim nachylngjsi. Tedy nékteré jedince hry pohlti
a donuti k patologické ¢innosti, jini se k vaznéj$§im incidentim nedostanou.
Podle jedné¢ studie v Norsku dospivajici, ktefi se nadmérné vénovali

videohram, Casto trpéli na poruchy spanku, deprese ¢i zneuzivani drog.

Pocitac by se nem¢l stat ndhradou za konicky, pratelé nebo rodinu,
piesto se to v ur€itém vékovém obdobi stait mize. V takové dob& by mél mit
dospivajici nauc¢ené urcité zaklady medidlni gramotnosti.

Negativni vlivy, které ptsobi hra na détskou psychiku, nejsou
jednozna¢né. Psychologové a védci jiz dlouha 1éta 0 této problematice
polemizuji, také n&které zaveéreCné prace studentll jsou zamétfené na rozbor
téchto vlivii. OvSem je jisté, Ze nektefi lidé se daji snaze ovlivnit a propadnou
navyku vice a rychleji nez jini. Pokud dité ptekroci hranici, pak by mohl nastat

problém ve form€ excesivniho hrani. V neposledni fad¢ velmi zalezi take
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na genetické dispozici a prostredi, ve kterém dité stravi své détstvi. VIiv rodiny

a rodi¢i mize byt totiz klicovy pro jeho budouci chovani a osobnost.

5.1 Psychicky vyvoj ditéte

., Vyvoj ruznych psychickych viastnosti a funkci, jejich béznych i méné
obvyklych variant, je zavisly na ruznych faktorech, které nemusi byt vzdycky
stejné vyznamné. Rozvoj dilcich psychickych vlastnosti i celé osobnosti je dan
individualné variabilni dispozicni slozkou a komplexem vnéjsich podnétii je
skoro vidycky, i kdyz v riznée mire, predurcen genetickymi predpoklady.
(Véagnerova M., 2012, str. 12)

V psychickém vyvoji ditéte hraje nesporné dulezitou roli dédicnost
a také prostiedi, v némz dité vyristd. Kvalita a mnozstvi ziskanych zkusenosti
jeho vyvoj n¢jakym zpiisobem ovlivni. Pokud tedy dité, na zdkladé neochoty
rodi¢li vénovat mu Cas a vypliovat jeho zivot vhodnymi aktivitami, ziska
Spatnymi navyky a prostfedim kladny postoj ke hrani pocitacovych her, ziska
I pocit, Zze je to tak zcela normalni. Rodina totiz dité ovliviiuje biologicky
i socialng.

Cim je dité star§i, tim za¢ne také prevladat naklonnost k vrstevnické
skuping, ktefi jsou pak zdrojem diilezitych informaci. Dité se s nimi srovnava
a chce byt jako oni, je pak tedy ochotné naucit se vS§emu, co je zde dilezité.
Pokud tedy vrstevnicka skupina hraje hry a bavi se 0 nich, dit¢ ma tendence se
jim vyrovnat a zacne dohdnét svou neznalost. Nahrava tomu také fakt, ze hry
jsou pro hrace velmi chytlavym odreagovanim a nepotiebuji k tomu zadné

zvlastni schopnosti ¢i nadani.

5.2 Osobnost a hrani pocita¢ovych her
,Zadny clovek nepiichdzi  na  svét hotovy, v  definitivné
vykrystalizované podobé. Ve svém zivote, at' uz je jakykoli, se pak neustale

rozviji, nepretrzité dotvari vlastni osobnost. * (Dostupné z: www.citaty.cz)
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Dité se s hrou seznami okrajové nebo hloubéji, ale zalezi na osobnosti
jedince, jak se stim vypofada. Mohli bychom Si polozit nékolik otazek
typu: vyhraje touha po hrani a dlouhém sezeni u pocitace? Dokéze se
ovladnout a svilij ¢as u pocitate ukocCirovat? Jak bude reagovat pii prohie
ve sv¢ hie? Kde je hranice? Kazdy ¢lovek je jiny a kazdy na dlouhodobé hrani
reaguje jinak. Jeden muze prosedét hodiny u pocitace, ale ve fyzickém svété
bychom nepoznali rozdil. Jeho povaha je klidna, vycentrovana a nevybiji si
zbyte¢né vztek na ostatnich. Z druhé strany méme ¢lovéka, ktery prestava jist,
je neklidny, nervozni. Pfi hrani hry nevnima okolni svét a pii sebemensim

nezdaru se chova velmi agresivng.

,,Pro pochopeni osobnosti jakéhokoli clovéka je diilezité vedet, jak se
dokdze vyrovndvat s riiznymi vyzvami a zdtéZemi, s nimiz se v Zivoté setka,
protoze na zdkladé tohoto zjisteni je mozné lépe odhadnout riziko vzniku

pripadnych problémii ¢i selhani. “ (Vagnerova M., str. 354, 2010)

Tedy dva lidé, kteti hraji stejnou hru, stejné dlouho, za stejnych
podminek, se pii netispéchu kazdy z nich zachova zcela odlisné a kazdy z nich
bude na hrani mit jiné postoje. Zejména V dnesni dobé internetu, potazmo
online hrani, je hranice k vytvofeni navyku velmi tenka. Zejména kvuli

socialnimu prostiedi, které ve vétsin€ z nich panuje.

5.3 Zivotni styl hrace

,,Hodnoty byti spocivaji z veliké casti v tom, jak vroucné jsme je
schopni prozivat. Hodnota naseho clovéciho Zivota je zavisla na hodnotdch,
které jsou v nds. Lidé si stvoruji svuj lidsky svet, je v ném to, co do néeho

vkladdame. “ (Dostupné z: www.citaty.cz)

,,Je mimo pochybnost, ze déti a dospivajici v prumyslove vyspélych
zemich travi v soucasnosti mnohem vice casu sedavym zpiisobem Zivota, nez

tomu bylo u minulych generaci. To s sebou prindsi cetna zdravotni rizika napr.
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onemocnéni pohybového systéemu, obezita, diabetes, kardiovaskularni nemoci. *

(Dostupné z: www.drnespor.eu)

V souvislosti s pocitacem, kdy u né&j jedinec ve vétSiné ptipadi dlouhé
hodiny sedi, bychom se m¢li zminit o zivotnim stylu hrace. Dité, které sedi
u pocitace vice nez tfi hodiny denné a ma minimalni ¢i zddné sportovni zaliby,
si ni¢i patef, zada, zrak a mize se u n¢j v budoucnu vyskytnout castéjsi boleni
hlavy. Nejvice vSak trpi patef. Zdlouhavy sedavy zpusob traveni volného Casu
ji velmi zatézuje. K jiz zminénym anatomickym zméndm a na né navazujici
patologické procesy u pohybové soustavy vSak nedochazi hned. Dusledky se
zacnou projevovat priblizné¢ po péti az sedmi letech hrani, kdy se jedinec
vénoval pfevdzné pocitaci. Proto dité, které je u pocitace vétSinu svého Casu,
by mélo vykompenzovat stalé sezeni jinym pohybem.

., Rozdilné dusledky z hlediska rozsahu potizi, zmén a poskozeni se pak
tkaji jak dospélého — fyzicky vyzralého jedince, tak i clovéka nedospélého.
V tomto ohledu plati pravidlo — ¢im drive, z hlediska véku, se clovék zacne
intenzivné zabyvat danou cinnosti, tim diive se potize a pripadné zmeény u néj
projevi a tim Sirsi a hlubsi maji diisledky. *“ (Pokorny V., 2003, str. 116)

Dopad na zdravi v souvislosti s videohrami mtze byt u kazdého jiny.
Mohou se vyskytnout epileptické zachvaty, kozni alergické reakce a znaky
stresu. Drobné, opakované pohyby pfi ovladani klavesnice a mysi, které jsou
pro hrani pocitatovych her nezbytné, zpiisobuji pfi delSim pouzivani také
potize. Zprvu je jedinec miZe vnimat jako nepfijemny pocit, ktery pozdéji
muze prerist v onemocnéni. Osobnim indikatorem téchto zmén je sledovani,
za jak dlouho jedince pfi praci s pocitacem zacne bolet patef, pociti kolem
patete chlad ¢i paleni v misté¢ mezi lopatkami a za jak dlouho se objevi pocit
napéti v Sijovych svalech. Pokud se tyto problémy vyskytuji v kratkém
Casovém useku pfi praci s pocitacem, piiblizn€¢ po 30 — 40 minutach, je na

misté, veénovat tomu zvySenou pozornost. Moznosti ndpravy mize byt
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pravidelné cviceni, specidlni cvifeni, piestavky a pohyb v pribéhu prace
S pocitacem.

Zvlaste dité, které je ve vyvoji, potiebuje dostatek pohybu.
Nejenze pravidelnd pohybova aktivita je preventivnim prostiedkem vétSiny
civiliza¢nich onemocnéni, ale plisobi 1 na naladu a dusevni vykon.

., Sedavy zpiisob pri cinnostech je charakteristicky nejen pro velkou cast
dospélé populace, ale i pro mladez. Nartistajici obezita u této vekové kategorie
signalizuje, Ze nedostatek pohybu a nepriméreny zpiisob stravovani negativné
ovliviiuje Skolni mladez. (Kukacka V., 2009, str. 8)

Spousta hracti zapomina také na spanek. Vétu ,,tak jesté téch pét minut™
si fikalo nemdlo jedinci a byla i jednou ztémat u rozhovori se starSimi
respondenty. V opojeni hry si hra¢i pak mnohokrat nev§imnou, Ze uz je pozdni
vecerni hodina. Nedostatek spanku se pak projevoval zhorSenim mysSleni,
sniZenim pozornosti a pocitem Unavy nasledujici den. Dlouhodobé potize se
spankem pak mohou vést ke Spatné kvalité Zivota jedince a také ke vzniku

zavaznych dusevnich onemocnéni.

S hranim souvisi 1 zplsob stravovani. Problematika vyzivy ditéte
na zékladni Skole by méla byt prevazné pod kontrolou, diky Skolnim jidelnam
a také rodi¢am, ktefi dbaji na jeho zdravy vyvoj. Spatné navyky stravovani se
zaCinaji utvaret spiSe u studenti na stfednich Skolach, kdy jiz nejsou
pod ptisnym dohledem rodici, jsou dospélejsi a maji vétsi svobodu.

Velkou roli v hrani pocitacovych her bude mit zajisté také to, kde dité
zije. Ti, ktefi ziji ve méstech, jsou kehram nachylngjsi nez déti
na vesnici. Na§ vyzkum na zakladni skole v malém mésté ukazal, ze pfevazna
vétSina déti sice mély k dispozici pocita¢ a potvrzovaly obcasné hrani, ale
pfevazna vétSina méla presto jiné zajmy a konicky, povétSinou sportovni

aktivity.

. Na pocatku adolescence stoji dité stile do znacné miry zavislé

na rodicich, na jeho konci se od néj ocekava, Ze se proméni v dospélého,
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autonomniho a relativné nezavislého jedince. Adolescenta ¢i adolescentku ceka
ne mala rfada vyvojovych ukolii napr. nalezeni vlastni identity, nauceni se

schopnosti navazovat a udrzovat blizké osobni vztahy ¢i zaclenit se

do kolektivu. “ (Sevéikova A., 2014, str. 31)

Adolescent pak vlivem novych ukoli, které se od néj ocekavaji, mize
zménit postoj k pouzivani pocitace a nasledn¢ i k hrani pocitatovych her.
Velkym ohrozenim jsou online hry, které mohou uspokojit potfeby jedince,
ktery vrealném svété v néem zklamal a nasledné si to kompenzuje
ve virtualnim svété, ktery je pro néj stejné redlny jako normalni zivot. Pak by
se hodilo pouzivat spise vyraz fyzické a digitalni svéty, jelikoz pro hrace pak

virtualni svét znamena totéz co realna realita.

Bylo zjisténo, ze pokud navic hrac¢ koufi, tak kombinace stresujici
videohry a koufeni tabaku zvySuje krevni tlak vice, nez by odpovidalo souctu

zvyseni tlaku pro samotné koufeni. (Dostupné z: www.szu.cz)
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6 Prevence

V dnesni dobé¢ je pocitacové problematice a jejim vliviim na zdravi
nas 1 naSich déti vénovéna stale intenzivnéjsi pozornost. Prevence je proces
trvalého ziskdvani zkuSenosti, hleddni a ovefovani uziteCnosti riznych
preventivnich programii a opatfeni. Odbornici, ktefi se zabyvaji 1écbou
zavislosti, hrani pocitacovych her povazuji za méné nebezpecné nez je tomu
u patologického hracstvi. Navzdory tomu, mizeme pozorovat spoustu
podobnosti, napt. gamblerim jejich zavislost pfindsi dluhy, ztratu rodiny,
pracovni problémy apod. Pak se zavisli pohybuji v bludném kruhu a hrani
automatll jim poskytuje Unik zbolestné reality a stdva se pro né velmi
pfitazliva. Stejné tak 1 pro hrace pocitacovych her mlize byt skutecny zivot
Z riznych divodu bolestny a virtualni realita se pro néj stava rovnéz velmi
ptitazlivou.

Nadmérné hrani pocitatovych her tadime Kk socialné patologickym
jevim, nebot’ do této kategorie spada vse, co se jakymkoliv zplisobem vymyka
tzv. béznym normam. Zalezi také na mife ndvyku. Pokud jedinec kvili hrani
neni patologicky sam viic€i sob¢ ¢i ostatnim, dokaze pocita¢ ve vhodnou dobu
zapnout i vypnout, prace s pocitatem nejde na ukor plnéni jeho b&znych
povinnosti atd., pak prevence neni nutnd. Pokud bychom chtéli oddalit ¢i
odvratit nadmérné hrani pocitacovych her, pak bychom se méli obratit

na primarni prevenci.

6.1 Primarni prevence

Pokud bychom chtéli aplikovat primarni prevenci, je dilezité znat,
z jakého socialniho prostfedi jedinec pochazi a s jakymi zkuSenostmi
disponuje. V jakém rozsahu jsou jeho nezdravé formy zivotniho stylu, jaké ma
aktualni postoje, z4jmy a potieby. Na zaklad¢ tohoto zjiSténi totoznosti miize
vzniknout dlouhodobé planovany program, ktery umozni stanovit optimalni

postup pfi preventivnim pusobeni. Radime do toho veskeré volnocasové
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aktivity, které by jedince mohly bavit, diky kterym se ma moznost rozvijet
fyzicky ¢i psychicky a je v kontaktu se svou rodinou ¢i okolim. Mluvime
o sportovnich zalibach, kreativnim tvofeni ¢i vyletech s rodinou za zabavou

nebo kulturou.

Jedinec, ktery se dostdva do kazdodenni interakce s pocitacem, mulze
prevenci aplikovat napf. na své zdravi. Nehled¢ na dodrzovani spravného
jidelni¢ku by si méli lidé, ktefi hraji ¢i pracuji na pocitaci dat pozor i na své
zily. Sedavy zplsob zivota muze zpiisobit mimo jiné kieCové zily a obdobné
problémy. Pokud je to tedy mozné, mél by jedinec prokladat sezeni n¢jakym
pohybem, udélat par krokt ¢i lehké cviceni. Procvi¢ovat nohy v sedu, nesedét

se zkfizenyma nohama a v neposledni fad¢ také dodrzovat pitny rezim.

Pokud rodi¢e cht&ji aplikovat uréité postupy V prevenci navyku
na hrani pocitacovych her, pak by méli ditéti stanovit presna pravidla, ktera se
tykaji prace s pocitacem i dalSich stranek Zivota ditéte. Naucit se s pocitacem
pracovat a vyuzit pak nasledné vyhod pro rodicovskou kontrolu, jako je napft.
heslo pfi vstupu do néjakého programu a jiné vyhody. Byva také prospesné
pouzivat pocita¢ spole¢né, motivovat dité ke zdravému Zivotnimu stylu, dbat

na priméteny spanek ditéte i dostatek pohybu je velmi dilezity.

6.2 Sekundarni prevence

Méli bychom si polozit otazku, zdali je prevence vibec nutna. Mnoho
déti bere traveni u pocitace jako kratochvili, komunikaci s pfateli a relaxacni
¢as. V dobé¢, kdy dité navstévuje zékladni Skolu, ma rodicovska kontrola stale
velkou vahu a dit¢ ma potfad spoustu jinych venkovnich zajmovych aktivit.
VéEtsi ohroZenou skupinou se jevi spiSe stfedoskolska populace, kde uz rodice

nemaji takovou vahu jako v détstvi.

Pokud bychom chtéli pfedejit nemocem z Castého hrani nebo sezeni
u pocitace, pak bychom mohli pouzit tipy z primarni prevence, které se hodi

ve vsech piipadech a stupnich navyku.
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6.3 Terciarni prevence
Idedlnim stavem u dospivajicich je ve vztahu k tabaku, alkoholu
a drogam naprosta abstinence. Ve vztahu k pocitacum je to komplikovanéjsi.

Mohou byt totiz uzitecne. To se napr. o rakovinotvornych tycinkdach rozhodné

Fict neda*. (Nespor K., 2011, str. 19)

Pokud u jedince nejdou piehlédnout zékladni znaky navyku
na pocitaci a chtél by se ho zbavit a radikalné zménit zivotni styl, miize pocitac
vénovat nékomu z rodiny, s kym nebydli, nebo svému kolegovi v praci, pokud
se jedna o dospélou osobu. Nasledné by ale mél vyhledavat zaméstnani,
kde nebude mit kontakt s pocita¢i nebo Skolu, ktera nebude se zaméfenim
na pocitacové systémy. Existuje i stupiiovity pfistup, kde jedinci pomiize
svépomoc. Pokud by mu nepostacil ani jeden z ptistupd, pak by se mél obratit

na profesionalni pomoc.

Jedinci muze velmi pomoci prace s motivaci. Uvédomeéni si rizik,
které zahrnuje napf. zdlouhavé sezeni u pocitate a s tim spojené problémy
S pateti potazmo kréni pateti. Uvédomeni si také obctovaného casu pocitaci,
ktery nebyl spojovén s praci. Pokud se rozhodne pro zménu, m¢l by byt
konkrétni ve spojitosti s ¢asem, tedy jak dlouho bude dnes na pocitaci a pak ho
vypne. Sebeuvédomovani je také velmi dilezité. Jedinec by mél respektovat
své télesné potieby jako je jidlo, spanek, tekutiny, Cistota apod. M¢l by
rozpoznat unavu a dopfat télu odpocinek. Také uvédomeéni si sebe samého
asveho okoli je dilezité. Jeden znaSich respondentii pii hie nereagoval
na blizkou osobu, ani kdyZ mu nabizela jidlo. Pozdéji ani nevédél, Zze tam
vibec byla. Organizace Casu usnadni sebeovladani a planovani aktivit jako
prochazka, télesna prace ¢i poslech hudby je také prospésny.

Jestli ma jedinec problémy s bolestmi zad, Sije ¢i rukou kvili hrani
pocitatovych her, mize praktikovat riizné masaze ¢i uvoliovaci cviky, jenz by
mél provadét i clovek, ktery sice hry nehraje, ale kvlli praci na ném travi

spoustu Casu. Posta¢i kratkd prochdzka, zména polohy, masaz rukou C¢i
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pfiloZeni teplého obkladu na bolavé misto. Pomuze i aktivni sezeni, kdy ¢lovek
nesedi vjedné poloze dlouhé hodiny, ale ,cestuje na zidli, Vv urcitych
intervalech se nadzdvihne apod. (NeSpor K., 2011, str. 26) Také jsou prospésné
cviky, které jsme uvedli v primarni prevenci. Idealni vSak je, kdyz jedinec vi
0 svém problému a chce ho fesit, ¢imz ma naptil vyhrano. Té¢zko se ndm bude

pracovat s ¢lovékem, ktery s nami odmita spolupracovat.
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PRAKTICKA CAST

7 Metodologie vyzkumu

Pro celkové empirické Setieni byly zvoleny dva zplsoby sbéru dat.
U zakt na zakladni Skole v malém mésté jsme pouzili dotaznikové Setfeni.
Nasledn¢ jsme reflektovali subjektivni ndzory dospélych jedinct, za pomoci

rozhovoru, ktefi si hernim obdobim skute¢né prosli.
Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu bylo objasnit, kolik zakti na zakladni Skole
v soucasnosti hraje pocitacové hry a jestli jako volnocasova aktivita dominuji,
popiipadé na kolik je hrani dokaze ovlivnit, nebo zdali maji Zaci jiné zajmy.
Zjistit nazory na tuto problematiku a za pomoci rozhovorid se starSimi
respondenty reflektovat zkuSenosti s hranim pocitacovych her a prosetfit jejich

subjektivni nazory na véc.

7.1 Kbvantitativni vyzkum

Pro sbér dat byl zvolen kvantitativni vyzkum formou dotaznikl. Diky
dotaznikovému  Setfeni jsme ziskali data pro formulaci otazek
do strukturovaného rozhovoru, ktery ndm nasledné¢ umoznil hlubsi vhled
do problematiky hrani. Zjistovalo se, kolik zakt pocitacové hry hraje, jak ¢asto
je hraji, a jak je hry ovliviiuji.

Vyzkumny vzorek

Vyzkumny vzorek tvofilo 60 zakit z druhého stupné zakladni Skoly

v malém mésté.
Casovy harmonogram

Zacatkem biezna roku 2015 probéhlo dotaznikové Setfeni u zakl na

zakladni $kole. Sbér dat trval 30 — 40 minut v hodinach vyuky. Skole bylo
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pfislibeno poskytnuti vysledki z dotaznikového Setfeni, které jsme zaslali

koncem biezna 2015. Celkové zpracovani dat probehlo v lednu 2016.
Zpracovani dat

Otazky byly slozeny s ohledem na vék dotazovanych. Navic byly
situovany tak, aby nam potvrdily ¢i vyvratily stanovené hypotézy. Dotazniky
byly analyzovany deskriptivni statistikou a nasledné porovnany vysledky obou

pohlavi.

Hypotézy

*

s H1: U veétsiny zakii, pocitacové hry s nasilnou tématikou, podporuji
fyzickou agresi.

o H2: Veétsina Zakii vnimd pocitacové hry jako prinosné a rozvijejici
kognitivni procesy.

s H3: Vetsina zdkii, hranim pocitacové hry, ztrdaci schopnost rozlisit

virtudlni a fyzicky svet.

% H4: Zici, kteii hraji pocitacové hry, maji problémy s navazovanim
vztahii ve fyzickém svete.

s H5: Vetsina zaku, travici svij volny ¢as na pocitaci, je neochotna od

néj odejit a vypomoct v domacnosti.

7.2 Kvalitativni vyzkum

Dopliiujicim prvkem byla kvalitativni forma vyzkumu za pomoci
strukturovanych rozhovori se star§imi respondenty, kteti si hernim obdobim
skute¢né prosli. Ukazali nam problematiku hrani v pribéhu let, jaky na to maji

respondenti soucasny nazor a jaky dopad na n¢ hrani zanechalo.
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Vyzkumny vzorek

Vyzkumny vzorek pro rozhovory ¢inili 4 dospéli, pracujici, ktefi se
hranim pocitacovych her vénovali minimalné 5 hod. denné. N¢ktefi z nich se

jeste dnes stale intenzivné vénuji.
Casovy harmonogram

Zacatkem ledna probéhly rozhovory, které trvaly u kazdého

z respondentt piiblizné 6 — 10 minut.
Zpracovani dat

Pro star$i respondenty byly rozhovory sestaveny tak, aby co nejvice
vystihovaly a reflektovaly dané téma a vnesly nam hlubsi pohled
do problematiky. Nasledné jsme je analyzovali pomoci oteviené¢ho a axialniho
kédovani.

Vyzkumné otazky

*

s VOL1: Jak hrani pocitacovych her jedince ovliviiovalo?

s VO2: Jaka byla motivace jedincii ke hrani pocitacovych her?
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7.3 Metodika vyhodnoceni kvantitativnich dat

Jsi:

B Chlapec

B Divka

Graf 1: zdroj vlastni

Pozn.: znéni odpovédi v tabulce nemusi byt uplné. Pro kompletni zobrazeni

dotazniku viz ptilohy.

Otazka ¢. 2: Jak casto PC hru hrajes?

Odpoveédi: Pocet zaku:
a) Kazdy den, pokud zrovna
A 12
nemam né&jaky zakaz.
b) Vicekrat za tyden, ale ne 20
kazdy den.
c) Jednou do tydne. 5
d) Méné nez jednou tydné. 10
e) Vibec nehraji. 13

Tabulka 1: zdroj vlastni

Rozdily v odpovédich mezi chlapci a divkami mlZeme pozorovat

v porovnavacich grafech, umisténych ptimo pod jednotlivymi otdzkami.

20
15
10 B Chlapci
> ® Divky
0 -

a) b) ¢ d) e

Graf 2: zdroj vlastni
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Chtéli jsme zjistit Cetnost hrani u dnesnich zakd na druhém stupni
zakladni skoly. Nadpolovicni ¢ast zakli v naSem dotaznikovém Setteni tvofili

chlapci a v porovnani s divkami také nejvice hrali.

Otazka ¢. 3: PC hry:

Odpovedi: Pocet zaku:

a) Hraju tak ¢asto, jak jen
muzu a ostatni mé bavi 4
mnohem méng.

b) Bavi mé, ale také mé bavi

oy 32
jiné véci.
€) Sice mé bavi, ale radgji
< 3
délam.
d) Me¢& moc nebavi, mam jiné 13

zajmy.

Tabulka 2: zdroj vlastni

30
20
B Chlapci
10 P
B Divky
O -
a) b)) ¢ d

Graf 3: zdroj vlastni

Tato otdazka navazuje na predchozi otazku. Rozvijime zde mysSlenku,
zdali ptrevlada pocitac, potazmo hra, nad jinymi zalibami, které mize dité
vV tomto véku provozovat. VétSina z dotazovanych odpovidala, Ze sice hraji hry,
ale vedle pocitace maji i dal$i jiné zajmy napf. sportovni krouzky, nebo jen
prochazky ve mésté ¢i ptirodé. Mizeme vSak pozorovat, Ze pfevazné chlapci se
vénuji hrdm a par vyjimek je maji jako své jediné konicky. Divky uvadéli

pfevazné jiné zaliby nez je hrani na pocitaci.
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Otazka ¢. 4: Vzbuzuje v tobé strilecka, bojova hra a jiné takovéto hry zlobu
nebo vztek?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano Casto 4
b) Ano obdas. 5
c) Jen vyjimecné. 16
d) Stalo se tak pouze jednou. 6
e) Vibec ne. 29

Tabulka 3: zdroj vlastni

20
15
10 B Chlapci
> B Divky
0 -

a) b) c) d) e

Graf 4: zdroj vlastni

Z velké ¢asti hry s agresivnim podtextem, u déti probouzeji agresivitu
jen malokdy. Divky se zminovaly, Ze takové hry nehraji a chlapci uvadeéli,
ze se nenechaji snadno rozzlobit nebo vyvézt z miry. Jak miizeme vidét
z grafu, pouze vyjimecné, pii jisté situaci, se rozhnévaji. V posledni zadporné
odpovédi pievazovalo, Ze takové hry berou pouze jako odreagovani a zbytek

uvedla absenci hrani her agresivniho typu.
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Otazka ¢&. 5: Uz jsi nekdy kvili PC hie néco rozbil/a?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) Ano. 4
b) Jen obdas. 3
c) Jednou se mi to povedlo. 9
d) Ne. 44

Tabulka 4: zdroj vlastni

30

20

10 B Chlapci

o - B Divky
a) b) ¢ d

Graf 5: zdroj vlastni

Divky odpovidaly opét ne, pfevazné kvili tomu, Ze hry nehraji,
a kdyz uz hraji, tak to neberou tak vazné. Chlapci uvedli zdpornou odpovéd’
Z podobného divodu jako u pfedchozi otazky. Zajimavé byly nékteré odpovedi

typu ,, ne, protoze nechci mit zakaz “ nebo ,, ne, protoze nemam nic po ruce*.
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Otazka ¢. 6: Zazivas vyhrozovani ¢i Sikanu kvili neshodam v PC hre, a to bud’

primo ve hie, pres internet nebo telefon, apod.?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano Casto. 0
b) Ano obgas. 1
C) Ano, ale jen vyjimeéné. 2
d) Stalo se tak pouze jednou. 20
e) Vibec ne. 37

Tabulka 5: zdroj vlastni

30
20
B Chlapci
10 - P
B Divky
O -
a) b) c) d) e

Graf 6: zdroj vlastni

Nejveétsi zastoupeni méla odpoveéd ,, vithec ne“, kde pievazovaly
dodatky typu hrani hry s kamarady, kde tedy nasilné chovani vuéi ostatnim

rapidné klesa a celkové nekonfliktnosti jedinci.
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Otazka €. 7: Posilas vyhruzky kviilli neshodam v PC hie (primo ve hre, pres

internet nebo mobilni telefon, apod.)?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano casto. 1
b) Ano obgas. 3
c) Jen vyjimeéné. 5
d) Stalo se tak pouze jednou. 7
e) Vibec ne. 44

Tabulka 6: zdroj vlastni

30
20
B Chlapci
10
B Divky
O -
a) b) ¢ d) e)

Graf 7: zdroj vlastni

Tato otazka rozviji pfredchozi dotazy ohledné agresivity, kterou muze
dit¢ ziskat z pocitatové hry a nasledné¢ toho vyuZzit v neprospéch ostatim
hra¢im formou riznych agresivnich narazek. Prevazovala posledni odpovéd’,
jak u chlapcii tak i divek. Zaci uvadéli nekonfliktnost a vyrovnanost &i Zzadné
hrani, které pfevladalo opét u hol¢i¢iho pohlavi. U chlapecké strany vsak

mizeme pozorovat mensi odchylky v agresi, kterou hranim ziskali.

51



Otazka ¢. 8: Uz jsi se szZil/a se svoji herni postavou ci situaci natolik, Ze jsi

zapomnél/a na chvilku na realny svet?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano stava se mi to pofad. 1
b) Ano obéas. 8
c) Jen vyjimecné. 10
d) Stalo se tak pouze jednou. 18
e) Vibec ne. 23

Tabulka 7: zdroj vlastni

B Chlapci
B Divky

a) b) c) d) e)

Graf 8: zdroj vlastni

Ze srovnavaciho grafu miizeme pozorovat velkou ¢etnost u odpoveédi
na sziti se svou herni postavou u chlapcti. U odpovédi vyvracejici tuto otdzku
se zaci Casto zminovali, Ze je to pouze hra a nemaji potfebu se tomu néjak vice
vénovat, ¢i se do virtualniho svéta hloubéji ponotovat. Divky uvadéli odpovédi

,nejsem zavisla“, ,,nehraji*“ a ,,vim, Ze existuje redlny svet ‘.
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Otazka ¢&. 9: Povazujes se za cloveka,

od smysleného virtualniho svéta?

ktery dokaze rozeznat realitu

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ur¢ité ano. 36
b) Asi ano. 14
c) Nedokazu posoudit. 6
d) Asine. 2
e) Urcité ne. 2
Tabulka 8: zdroj vlastni
30
20
B Chlapci
10 P
B Divky
0
a) b) ¢ d) e

Graf 9: zdroj vlastni

Tato otazka méla potvrdit otazku ptredeslou a ujistit se, ze déti dokazi

oddélit fyzicky svét od virtudlniho. Z grafu mizeme pozorovat, ze velka

vétSina zakl na tuto otdzku odpovédéla kladné.
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Otazka ¢&. 10: Ublizil/a sis nekdy néjakym zpusobem kwviili pocitacové hre?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) BohuzZel ano. 7
b) Ne, nikdy. 53

Tabulka 9: zdroj vlastni

B Chlapci
B Divky

a) b)

Graf 10: zdroj vlastni

Timto jsme chtéli navazat na predeslé otazky ohledné rozliSeni
virtudlniho svéta a agresivnich reakci na podnéty ze hry. Pouze u chlapct

vidime, Ze si dokazali néjakym zpisobem ublizit.
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Otazka ¢&. 11: Mdas vic kamaradii v kyberprostoru (napv. na internetu nebo

ve hie) nez v realném zZivote?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano. 6
b) Ne. 53

Tabulka 10: zdroj vlastni

40
30
20 B Chlapci
107 ® Divky
0 -

a) b)

Graf 11: zdroj vlastni

Vétsina zak odpovédéla, ze maji kamarady spiSe v redlném sveéte.
Neéktefi chlapci vSak uvedli opak. Jejich divody byly rizné , protoze se
rychleji seznamuje “, ,, protoze tam potkam vic prijemnych lidi“, ale i ,, protoze
mé nikdo nema rad“. U divek, tak odpovédé€la pouze jedna sle¢na a diivodem

bylo psani si s velkym poctem lidi.
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Otazka & 12 Myslis si, ze PC hra dokadze clovéka pozitivné ovlivnit napr.

naucit se cizi jazyk?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ur¢ité ano. 22
b) Asi ano. 27
c) Nedokazu posoudit. 7
d) Asine. 3
e) Urcité ne. 1

Tabulka 11: zdroj vlastni

B Chlapci
B Divky

a) b) c) d) e)

Graf 12: zdroj vlastni

Na tuto otazku odpovédéla vétsina ,, asi ano . U prvni odpoveédi méli
také moZznost k vyjadieni a pfevazna vétSina uvadéla, Ze jedinec musi Casto
pouzivat cizi feci, aby ve hie mohl postupovat dal, tudiz jako vyhodu vidéli

nauceni se cizimu jazyku, zejména anglicting.
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Otazka ¢. 13: Hrdl/a jsi nekdy PC hru kvili vybiti si vzteku napr. z nevydarené

prace?
Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano pofrad. 3
b) Ano obdas. 8
c) Jen vyjimecné. 17
d) Pouze jednou to tak bylo. 3
e) Vibec ne. 29

Tabulka 12: zdroj vlastni

20
15
10 B Chlapci
> B Divky
0 -

a) b) ¢ d) e

Graf 13: zdroj vlastni

Zde muzeme sledovat pozitivni reakce hlavné u chlapct, u divek

ptevazuje odpoved’ ,, vithec ne“.
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Otazka &. 14: ,, Cas straveny u pocitace ze mé udélal stydlina . ZtotoZiujes se

S timto vyrokem?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano. 9
b) Ne. 51

Tabulka 13: zdroj vlastni

40
30
20 B Chlapci
107 B Divky
0 -

a) b)

Graf 14: zdroj vlastni

U odpovédi ,,ano* mizeme sledovat piekvapivé cCastéjsi odpoved
u divek. Mensi Cetnost pak u chlapct, ktefi se ve valné vétSin€ piiklonili

k ndzoru ,, ne“.
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Otazka & 15: Myslis si, Ze navazovanim kontaktii pouze pres internet by ti

mohlo zpiisobit problémy v komunikaci s lidmi mimo kyberprostor?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ur¢ité ano. 14
b) Asi ano. 18
c) Nedokazu posoudit. 11
d) Asine. 16
e) Urcité ne. 1

Tabulka 14: zdroj vlastni

15
10
B Chlapci
5 p
B Divky
O -
a) b) ¢ d) e)

Graf 15: zdroj vlastni

Celkove zéci odpoveédeéli v nejcetnéjsim poctu na odpoveéd b) tedy
,asi ano”. OvSem vétSina chlapcli se domniva, Ze pokud by komunikovali
pouze pfes internet, v redlném Zivoté by jim ned¢lalo problém navazat vztah.
Otazkou vsak je, jestli si uvédomili pocitu bezpeci, ktery ¢lovék ma, pokud
hovofti s lidmi pouze pfes internet a hlavné anonymita, ktera v internetovém
prostfedi panuje. Divky se nejvice zaméfily na odpovédi, které tento vyrok

potvrzuji.
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Otazka ¢. 16: Traveni volného casu u PC je pro tebe prinosné a zabavné?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) Urcité ano. 15
b) Asiano. 12
¢) Nedokazu posoudit. 19
d) Asine. 7
e) Urcité ne. 6

Tabulka 15: zdroj vlastni

15
10
B Chlapci
5 p
B Divky
0
a) b) c) d) e)

Graf 16: zdroj vlastni

Chlapci nejcastéji odpovidali, ze je to bavi, proto berou volny cas
stradveny u pocitace za piinosny. Poukazali i na socialni kontakt, ktery diky
nému maji. Jedna sleCna uvedla, Ze tento Cas je pifinosny kvuli internetu

a informacim, které si mize diky nému vyhledat.
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Otazka ¢&. 17: Myslis si, ze jsou PC hry jen ztrata casu?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) Urcité ano. 13
b) Asiano. 11
c) Nedokazu posoudit. 11
d) Asine. 12
e) Urcité ne. 12

Tabulka 16: zdroj vlastni

15
10
B Chlapci
5 p
B Divky
0
a) b) c) d) e)

Graf 17: zdroj vlastni

Nazory jsou zde odlisné a zrcadlové obracené. Chlapci se nejvice
domnivali, Ze pocitatové hry nejsou ztratou ¢asu a divky zase naopak, tedy
ze jsou. Tato otdzka méla reflektovat piinos hry jako takové. Jestli dokazi hry
byt pro ¢lovéka uZzitecné ¢i nikoli. Ackoli u pfedchozi otazky déti odpovidaly
na piinos hry pro clovéka v kladnych nazorech, zde se odpovédi riznily,

zejména u zenského pohlavi.
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Otazka €. 18: Vnimads hrani logickych/strategickych her (napr. Sudoku nebo

Starcraft) za prinosné napr. pro rozvoj logického mysleni?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ur¢ité ano. 28
b) Asi ano. 17
c) Nedokazu posoudit. 4
d) Asine. 5
e) Urcité ne. 6

Tabulka 17: zdroj vlastni

20
15
10 B Chlapci
> B Divky
0

a) b) c) d e)

Graf 18: zdroj vlastni

Tato otdazka navazuje na predchozi otazku €. 17 a hloubéji provétuje
nazory na piinos hry pro clovéka. Podle grafu mizeme vidét, ze se vétSina

zakl domniva pozitivniho pfinosu pro rozvoj logického mysleni.
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Otazka €. 19: Travis vice nez 3 hodiny denné svého volného casu u pocitace?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) Ano. 15
b) Ne. 45

Tabulka 18: zdroj vlastni

a)

B Chlapci
B Divky

Graf 19: zdroj vlastni

o w*

Zde jsme chtéli zjistit cetnost hrani u zaku ¢i jen sezeni u pocitace

kvili jiné aktivité. Dilezité bylo, jestli jsou pfevazné u pocitac¢e nebo travi sviij

volny €as 1 jinym zpisobem. Podle odpovédi vySlo najevo, Ze jen mala cast

divek a polovina chlapcti stravi vice jak 3 hodiny denné u pocitace.
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Otazka €. 20: Kdyz jsi zrovna u PC, dela ti problém cinnost, kterou na ném

delas prerusit a pomoct v domdcnosti napr. s vynesenim kose?

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano, déla mi to problém. 11
b) Ano obdas. 13
c) Jen vyjimecné. 12
d) Pouze jednou jsem s tim 5
mél/a problém.
e) Vibec ne. 19

Tabulka 19: zdroj vlastni

15
10
B Chlapci
5 - p
B Divky
O -
a) b) c) d e

Graf 20: zdroj vlastni

V této otdzce jsme chtéli prohloubit moznou pasivitu déti, kterd by
mohla byt zplisobena nadmémym sezenim u pocitace. Propojili jsme proto
domaéci povinnost a ochotu Zaka v jeji pomoci. Prvni tfi odpovédi v sobé maji
nadech neochoty a tudiz vétSina zakd s tim problém ma. VéEtsi zastoupeni

muzeme pozorovat u chlapeckého zastoupeni.

64



Otazka &. 21: Dal/a by prednost ¢innosti na PC (napr. hram pres LAN sit’ ¢i

internet) nez podniknout sportovni ci jinou aktivitu? (Oboji mysleno

S kamarady)

Odpoveédi: Pocet zaki:
a) Ano. 7
b) Ne. 52

Tabulka 20: zdroj vlastni

B Chlapci
B Divky

a) b)

Graf 21: zdroj vlastni

Zde jsme chtéli rozvinout ndzor dotazovaného na jeho chtic¢i ke hrani.
Pokud by dit¢ mélo moznost a svobodnou volbu si vybrat mezi pocitacem
a sportovni aktivitou, ¢emu by dalo piednost? Rozvijeli jsme také predesié
otazky ohledné hrani a poétu kamaradi ve virtualnim a fyzickém svéts. Zaci
odpovidali pfedev§im na vétSi pocet kamaradi ve svéteé fyzickém a valna

vétsina by dala pfednost sportovni ¢i obdobné aktivité pfed hranim na pocitaci.
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Otazka &. 22: Dohlizi tvoji rodice nad casem, ktery stravis u pocitace?

Odpovedi: Pocet zaku:
a) Ano pofrad. 14
b) Prevazné ano. 11
€) Ano obdas. 10
d) Jen vyjimeéné. 14
e) Vibec ne. 10

Tabulka 21: zdroj vlastni

15
10
B Chlapci
5 | p
B Divky
O -
a) b) ¢ d) e

Graf 22: zdroj vlastni

Touto otazkou jsme chtéli zjistit, jak moc rodi¢e kontroluji ¢as, ktery
zaci stravi u pocitace. Podle odpovédi to bylo celkové nerozhodné. Neékteti
rodicovskou kontrolu maji, jini zase ne. Zjevn€ zéalezi na prioritdich rodin
a jejich zivotnim stylu. Také musime zohlednit odpovédi na prvni otazky, které
se tykaly samotného hrani. V souvislosti stim, ze pocitacovou hru hrali
pfevazné chlapci a ne intenzivng, se odrazi zjevné i v této otdzce. Rodice
nemuseji mit takovou obavu, kdyz jejich dité¢ celkové nestravi mnoho casu

u pocitace.

66



7.3.1 Vyhodnoceni hypotéz
Hypotéza H1: U vétsiny Zakii, pocitacové hry s nasilnou téematikou, podporuji

fyzickou agresi.

Touto hypotézou se zabyvalo nékolik otazek v dotazniku, kde jsme
zjistovali, jestli v ditéti vzbuzuje hra s agresivnim podtextem hnév a jestli je
pak na své okoli a k sob¢€ agresivni. Pfevdzna vétsina chlapct potvrdila, Ze se
tak stane vyjimecné a nékteti uvedli odpoveéd’ kladnou. U divek pievazovala

zaporna odpoved’, ale hlavné kviili tomu, ze hry tolik nehraji.
Tato hypotéza je tedy potvrzena.

Hypotéze H2: Veétsina zakii vnima pocitacové hry jako prinosné a rozvijejici

kognitivni procesy.

Touto problematikou se zabyvaly pfevdzné 4 otdzky v dotazniku
(otazka ¢. 12, €. 16, ¢. 17 a €. 18). Pokud vezmeme v potaz chlapce, ktefi tvori
prevaznou cast nas$i hracské skupiny, na tyto otazky odpovidali kladné
anejcastéjsi odpovédi bylo zdokonaleni se v cizim jazyce. AvSak i divky
souhlasily, ze logické hry a jim podobné mohou ¢lovéku pomoct v rozvoji
mysleni.

Dalsi podobné otazky ¢. 16 a 17 byly dopliujici. Podle odpoveédi jsme
mohli zjistit, Ze chlapci hraji pocitacové hry s radosti a zdbavou.

Hypotéza je tak potvrzena.
Hypotéza H3: VétSina Zakii, hranim pocitacové hry, ztrdci schopnost rozlisit
virtudlni a fyzicky svet.

Pokud dité zaujaté hraje pocitacové hry a bavi ho to, mohlo by dojit
K chténému nevnimani reality a ztratou schopnosti rozlisit virtualni a fyzicky
svét. Timto se zabyvaly otazky €. 8, a ¢. 9. U vétSiny chlapci se objevily
odpovédi (ohledné sziti se svou herni postavou), ,,ano obcas“ a ,jen

vyjimecné*. AvSak z dal§i otdzky, zdali se povazuje zdk za cClovéka, ktery
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dokéze rozeznat fyzicky a virtualni svét, bylo zjevné, Ze vétSiné nedéla
problém rozlisit tuto skutecnost.

Téma rozvijely dalsi otazky €. 11, ¢. 14 a €. 21. U obou pohlavi vyslo
najevo, ze jen mala hrstka déti by kyberneticky svét upiednostnila, uz jen kvali
kamaradiim, které pies pocitace maji. VétSina se priklanéla spiSe ke svétu

realnému.
Tato hypotéza je tedy vyvracena.

Hypotéza H4: Zdci, ktei'i hraji pocitacové hry, maji problémy s navazovanim

vztahii ve fyzickém svete.

Clovek, pokud intenzivné hraje, mize hrat v piitomnosti jinych osob,
avSak pozornost bude vénovat vyhradné dané hie. Vyvstala tu tedy otdzka:
kdyz jedinec stravi tolik ¢asu u pocitace a bude komunikovat tedy jen pies néj,
nebude mit pak nasledn¢ problémy v realném zivoté? Jelikoz komunikace pies
internet nabizi nepieberné moznosti a hlavné anonymitu, zavedli jsme tuto
problematiku do dotaznikového Setieni.

Déti sice pocitacové hry hraji, ale podle v§eho maji porad jesté jiné
zajmové aktivity mimo kyberprostor, tudiz si socialni kontakty udrzuji i ve
fyzickém svété. Jen mald Cast dotazovanych odpovédéla, ze jim pocitac

zpusobil jisté problémy s navazovanim vztahi v klasickém Zivoté.
Tato hypotéza je vyvracena.

Hypotéza H5: Vétsina zdku, travici svij volny ¢as na pocitaci, je neochotnd od

néj odejit a vypomoct v domacnosti.

Posledni hypotézou byl neptijemny fakt, ktery se tykal a tyka vSech
hract, a sice plnéni domaécich povinnosti. Na otazku ochoty zvednout se
od pocitace a pomoct s domacimi povinnostmi odpovédé€li nejcastéji chlapci

I3

,,ano, déla mi to probléem*, , ano, obcas“ a ,viibec ne“. Divky odpovidaly
,jen vyjimecné‘“ a ,,ano, obcas “. Pfevazovali tedy pozitivni odpovédi.

Tato hypotéza je potvrzena.

68



7.3.2 Rozbor dotaznikového Setieni

Dotaznikova forma vyzkumu, jeji provedeni a analyza, byla ¢asové
naroéna, ale poskytla nam cenné poznatky od samotnych zakt. Skola poskytla
jeden den, kdy ndm umoznila podrobit vyzkumné c¢asti vSechny tiidy
na druhém stupni. Zaci se snazili danou otazku zodpovédét co nejpiesnéji,
néktefi pripisovali i dopliujici pozndmky. Ti, kteti nevédéli jakykoliv vyznam
slov nebo smysl otazek, se doptavali. Nevyhodou vSak mohl byt velky pocet
zakt vkazdé tiidé a mozny strach znahlizeni do odpovédi piisedicim
spoluzdkem. Déle také lokalitou. Vyzkum se konal na zakladni Skole v malém

mesté, vysledky se tedy mohou lisit od vétSich a velkych mést.

V celkovém poctu zaki pievazovali chlapci, kteti se piiklanéli
k odpovédim aktivniho hrani. OvSem i s touto zalibou ptiznali spoustu jinych

zajmovych aktivit.

Na agresivitu vyvolanou hranim pocita¢ovych her jsme se také
zaméfili. Takové hry hraji spiSe chlapci a ti také ptiznali narist vzteku, ktery
ziskali timto hranim. Né&kteti se i pfiznali, ze si ublizili a to nejen chlapci.
Nasledné diky ziskanému vzteku si pak vybijeji zlost i na jinych lidech v rdmci
hry napft. formou vyhruZzek. OvSem né&ktefi si vztek, ktery neziskali ve hie, hrou
vybijeji. Podle odpovédi to praktikuji néktefi chlapci, ale i divky, byt jen
vyjimecné.

VétSina zaki souhlasila s tim, ze vidi pfinos nékterych her pro ¢lovéka
napf. v logickém uvazovani ¢i zlepSeni se v Cizim jazyce. Dale také uvedli,
ze nektefi se svou herni postavou sziji 1 béhem bézného dne. Potvrdili ndm
vsak, ze prevazna vétsina z nich, ktefi se vénuji hram, nebo k nim jen obcas
pfisednou, rozpoznaji virtudlni a fyzicky svét.

Pasivitu spojenou s pouzivanim pocitae nam vyzkumna c¢ast také

rowr

potvrdila. Mala cast chlapcii uvedla, Zze travi na pocitaci vice jak tfi hodiny
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denné a presto se nasla vétSina, které by délalo problém, pferusit ¢innost

na pocitaci a pomoct v domécnosti.
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7.4 Metodika vyhodnoceni kvalitativnich dat
Subjektivni nazory na vysledky dotaznikového Setfeni

Na zacatku rozhovor byli respondenti dotdzani, na =zakladé
predlozenych vysledkti z dotaznikového Setfeni, zdali pocitace ovliviuji déti
na zakladni $kole. ,, Podle odpovédi to vypada, Ze uz moc hrdci nejsou. Ze uz je
to spis jen takové posezeni u pocitace nebo spis u mobilu v posledni dobé.
(Respondent 1) ,Je vidét, Ze hry oviiviuji zZdky zdkladnich skol. Jsou
celosvétove pritomny v domacnostech, ale z dotazniku je videt, Ze ty déti nejsou
tak zavislé. Najdou se vyjimky, které tam travi vic jak tri hodiny denné, ale je
Jjich jen par. Maji jiné aktivity a vétsinou je hlidaji rodice, kteri jim nedovoli
hrat déle, nez urcitou vymezenou dobu.“ (Respondent 2) Rodi¢ovska kontrola
byla klicova. Na zdkladni Skole, kde je rodi¢ pro dité stale silnou autoritou,
se prilisné hrani velmi limituje a déti maji stdle mnoho venkovnich aktivit
¢i krouzkt, na které rady dochazi. ,, Myslim si, Ze nejsou na pocitacovych hrdch
zavislé a maji navic rodicovskou kontrolu, jak jsou jeste malymi detmi.
Ale zahraji si rady a nemyslim si, Ze by si navzajem ublizovaly, kviili tomu,
Ze jim to zrovna nejde.* (Respondent 3) Rozdil na vnimani hrani pocitacovych
her bude znatelny pochopitelné také mezi vesnici a méstem, kde je svét trochu
rychlejsi, uspéchangjsi a celkové Zivotni styl se lisi. ,, Asi je to ovlivnéné také
tim, Ze vyzkum probihal na vesnici, ve mésté by odpovédi byli malinko jiné.
Taky zdlezi na véku, protoze kdyz jsou pak jedinci na stredni skole, tak se ty
priority trochu zmeni. ©“ (Respondent 4)

Reflexe vlastniho hrani

Dalsi oblasti vyzkumu byla reflexe hrani kazdého z respondentd.
Podstatou otazek bylo zjistit, jestli hranim néco ztratili ¢i naopak ziskali.
VSsichni shodné odpovédéli, Ze rozmach pocitacovych her zazivali spiSe na
sttedni Skole, kde uz méli i komunitu spoluzdkl, se kterymi hry mohli
navzajem probirat vyjma jednoho, ktery s hranim zacal od svych deseti let. ,, V'

zasadeé od té doby, co jsem dostal pocitac, tak jsem zacal i hrat. A to uz je tedy
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asi dvacet let. “ (Respondent 1) Otazkou je, jestli samotnym hranim hraci néco
ztratili, jelikoz z objektivniho pohledu musi sedét u pocitace a tudiz to mohlo
jit 1 na ukor jinym aktivitdm nebo vécem. ,, Pocitacovymi hrami urcité ne,
protoze nejsem jen u néj, ale délam i jiné véci.* (Respondent 3) ,,Jediny, co
jsem tim ztratil, byl kontakt s ostatnimi, ale v okoli jsem stejné nikoho nemél,
tak se to nabizelo, tak néjak samo.” (Respondent 1) , Néco ztratite, néco
ziskate. Ja si myslim, Ze zalezi, jak se na to clovek diva. Z mého pohledu jsem
nic neztratil.“ (Respondent 4). Zajimavé také je, jaké hry hraci preferovali,
kterym dévali pfednost. Hra ma spoustu moznosti a nabidek. Muzeme se
v n¢jaké ¢asti své osobnosti ¢i mysleni zdokonalovat nebo si jen odpocinout.
., Hral jsem strategie, zavodni hry a poté jsem inklinoval k WoW jeden cas. "
(Respondent 2) ,, Stiilecky mi vydrzely dlouho, na odreagovani je to idedlni
stav. Clovék u toho nemusi moc premyslet, staci, kdyz ma co zabijet ve velkém
poctu.*“ (Respondent 1) ,, MMORPG. “ (Respondent 3) ,,Za mé MMORPG hry
nebyly, tak jsem hral s kamarddem Heroes, tahovou strategii, a na stiedni jsme
pak hrali Starcraft a pak WoW, ktery tenkrdt byl jako novinka.* (Respondent
4) Postoje na hrani pocitacovych her se moc nelisily. VSichni se shodli, ze

hrani je pro né zdbavou a odreagovanim.

Schopnost sebekontroly

-----

vypnu*. Ptali jsme se, jestli to tak mé&li i naSi respondenti. ,, Samozrejmé,
minimdlné téch pet minut, jesté ne, jesté chvilicku.“ (Respondent 1) ,,Jak kdy,
previadalo ale to odkladani.* (Respondent 2) ,,Jak kdy. Nékdy mé to vylozené
Stvalo, tak jsem to vypinal furt, ale nékdy, kdyz jsem potreboval néco dokoncit,
tak jsem si to prodluzoval. Jsem clovek, ktery ma rad véci udelané. Takze kdyz
si wtycite néjaky cil, tak je potieba ho splnit.“ (Respondent 4) Predposledni

respondent odpovédél jednoduse a razné: ,,ano .

Hrani na pocitaci zejména u malého ditéte koriguji z velké casti

rodice. Néktefi rodice s tim pochopeni maji, jini 1 pfesto, Ze je to pro dité jen
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relaxace, odmitaji. , Rodina ta byla proti tomu, protoze tomu nerozuméli
avideli jen, ze sedis u pocitace, tak byli nastvani. Je ale zajimavé, Ze kdyz jsem
sedel u televize, coz je skoro to samé, tak to jim nevadilo. Ale nevadilo mi to,
neresil jsem to.” (Respondent 4) ,Ja jsem nehrdl tak moc, aby to nase
znepokojovalo, akorat néekdy, kdyz bylo volno, prazdniny na stredni, tak jsem
u toho prosedel cely den a to uz se nasim nelibilo.”“ (Respondent 2) ,, Lepsi,
Ze hraje na pocitaci, nez kdyz sedi v hospodé. Aspon je doma, ¥ikali moji
rodice. “ (Respondent 1) ,, Rodina k tomu méla neutralni ndazor, prosté delej si,

co chees. “ (Respondent 3)

Neékteti ke hrani maji veétsi naklonnost, jini mens$i. Neékteré
to ovliviiuje vice, jiné méné. Za pomoci specifické otdzky jsme se pokusili
respondenty piesvédcit o skutecnosti, ve které by se ocitli ve svém tehdejSim
oblibeném hernim obdobi. Doslo tam vsak k odstavce proudu a neméli by tudiz
piistup k pocitaci, potazmo hrani. Nasledné jsme se ptali, zdali by se chtéli
vratit zpét ¢i nikoli. ,, Vytvoril bych si néco v dilné, zabavil bych se manudlni
praci jako tireba kopani der, vykopu apod. A do herniho obdobi bych se vratil
rad. Proc¢ ne? Clovék nemusel nic esit.« (Respondent 1) ,, Nasel bych si jinou
cinnost, mam rad kresleni, nebo hrani na klavesy. Do herniho obdobi bych se
nevracel. Zahral jsem si, bavilo mé to, ale nevracel bych se, cas jde dal. *“
(Respondent 3) ,, Nakoupil bych si hodné baterek do notebooku. A pro ndvrat
do herniho obdobi neni diivod. (Respondent 2) ,,To by bylo vtipné. Sestavil
bych si kalendar, skrtal si carky a cekal, az ten piilrok uplyne. Do hraciho

obdobi bych se ale vrdtit nechtél, co bylo, bylo. (Respondent 4)

Postoje hraci na agresivni hry

Velmi diskutované téma, zda jsou agresivni hry Spatné pro dité ¢i
nikoli, bylo vyjasnéno v teoretické ¢asti. Za pomoci rozhovort jsme zjistili
subjektivni ndzory samotnych hracu. ,, Podle mé je to hodné individuadlni. Jsou
deti, které to neovlivni a Ziji si sviij Zivot dal a jsou samozrejmé i deti, které to

ovlivnit miize a Ze jsou pak agresivni. (Respondent 2) ,, Myslim si, ze ne. Clovék
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si muze ulevit ve hre, kdyz neékoho rozcupuje, a ma klid. Kdyz je treba
na nékoho nastvany, tak si zapne hru a vybije se v ni, takové odreagovani. *
(Respondent 1) Zalezi na ditéti. Na mé takové hry stopu nezanechaly, alespon
myslim.“ (Respondent 4) ,,Asi ano. Néjaky urcity pocit, ktery si dité ze hry
odnese, muze mit negativni dopad.* (Respondent 3) Jedna z otazek se také
tykala problematiky ptipadt, kdy si dité kvali hie ublizilo. ,, Zdalezi na tom, jak
moc si ubliZil, jestli to bylo klasické trisknuti do stolu nebo kilavesnice, tak to je
jesté v mezich - kdyz to nejde, tak to hold nejde. “ (Respondent 1) ,,Je to Spatné,
kdyz se nekomu ve hire néco nepovede a dokaze ublizit sam sobé nebo jinym,
tak to je hodné spatny. (Respondent 3) ,,Je to velky problém, a pokud se tak
stane, tak by méli rodice zakrocit a podle mého ndzoru to projednat

s prislusnym odbornikem.* (Respondent 2) ,,Jsou to bldzni. Méli by oddélovat

co je ve hre, a co skutecnost. (Respondent 4)

Socialni aspekt

Hrani na pocitaci pomyslné€ ,,odsuzuje* hrace k izolaci pted okolnim
svétem a hrani o samot¢. Hru mtize hrat v pfitomnosti jedné nebo né¢kolik osob,
ale vzhledem K zaujeti pro herni ¢innost se hra¢ vénuje vyhradné jen samotné
hte. ,, Jelikoz kolem mé nebylo moc lidi stejného véku, se kterymi by Slo néco
hrat, tak jsem takové aktivity nemél, spis néjaké manudalni prdce V dilné. Jinak
prevazovaly prave hry. “ (Respondent 1) ,, Skloubilo se to. Chodili jsme s kluky
ven, ale kdyz nebylo nic domluvené, tak se sedlo k pocitaci a hralo se.*”
(Respondent 2) ,,Vzdycky jsem si dokdzal najit cas na jiné aktivity.
(Respondent 3) ,, Na zdkladce jsme staveli bunkry, strileli s kulickovou pistoli,
ale pak to clovek uz prestane délat a na stredni mé vic bavily pocitace.
(Respondent 4) Stim uzce souvisi i kontakt s pfateli a blizkym okolim.
., VZdycky kdyz byla néjaka akce, tak jsem urcité jel, nechtél jsem byt doma jen
u pocitace.” (Respondent 3) , Na skole jsme se vidali denné, byli to mi
spoluzaci. Pozdéji uz bylo méné casu, tak min, ale nebylo to kviili hram.*

(Respondent 2) ,, Drive jsem moc pratel nemél, takze jsem se nemél s kym
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vidat.”* (Respondent 1) ,, Vidali jsme se ve skole. Mél jsem vsechny kamarddy

na skole a ze stiedni se s nimi vidam poradd. © (Respondent 4)

V soucasné dob¢ diky online hram muZzeme byt v kontaktu s riznymi
lidmi odliSnych narodii, pofad to ale nenahradi osobni kontakt. Zejména pied
nékolika lety, kdy online hry jesté nebyvaly, respondenti potvrzovali problémy

pfi navozovani vztahl a socidlnimi interakcemi obecné.

Také jsme zjiStovali ochotu pii plnéni domacich povinnosti.
Ze znacné miry v détském obdobi se potvrdil vliv a kontrola rodict, tudiz moc
prostoru na odpor neméli. Vyskytla se ale vyjimka, kdy jeden respondent
z rozhovoru povazoval bézné doméci povinnosti za pfitéz a délalo mu problém
V rodin€ pomoct. ,,Samozrejmé s tim byl vzdycky problém. Kdyz jsem mél néco
rozehraného, tak jsem se nemohl jen tak zvednout a v pritbéhu hry jit délat
néco jiného, to bylo nepripustné.” (Respondent 1) Zbytek respondentt
problémy s plnéni svych domacich povinnosti vSak neméli. , Nedélalo mi
problém plnit si domaci povinnosti nebo domdci ukoly” (Respondent 2)
., Viitbec mi nedelalo problémy. Vidycky, kdyz s nécim rodice potrebovali
pomoct, tak jsem to udélal. “ (Respondent 3) ,, Nedélalo mi to problém, ale kdyz
jsem mél néco rozehraného a mamka mi vekla: pojd, tak musela chvilku
pockat, nez jsem dobéhnul do néjakého ulozeni, abych o to neprisel, a pak jsem

Sel. ““ (Respondent 4)

Soucasna situace hraci

VSichni respondenti si proSli velmi intenzivnim obdobim hrani
pocitacovych her v obdobi dospivani. Zajimala nas skutecnost, jak to vypada
S jejich hranim v soucasnosti. Vyjimkou je jeden z respondenttl, ktery s hranim
her zacal spiSe aZ v obdobi, které nasledovalo po skole. ,, Na zdkladni a stiedni

I3

Skole jsem moc nehral, zacal jsem hodné az po skole a to mi drzi dodnes.*

(Respondent 3) ,,Ano hraji, ale moc casto ne. Trikrat tydné par hodin.’

(Respondent 2) , Cas od casu si zahraji, ale uz to neni tak Casté,
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| kdyz narazové viny hrani samoziejmé jsou. (Respondent 1) , Urcité, hraji
Starcraft 2. “ (Respondent 4)

7.4.1 Rozbor rozhovori

Komunikace se starSimi respondenty probéhla ve vyhranéném casu
a prostoru, aby bylo dosazeno diveérného prostfedi pro jejich zpovédi.
Respondenti méli moznost nahlédnout do otdazek, na které budou nasledné
odpovidat. Spoluprace s nimi meéla rychly spad. Védéli, jaky maji néazor
na feSenou problematiku a jak argumentovat. Celkové rozhovory probéhly

v potadku a daly ndm velmi zajimavé subjektivni poznatky.

Vliv her

Cas zaka na zakladni $kole straveny u poéitade z velké &asti porad
jesté¢ hlidaji rodi¢e. Rozmach pocitacového hrani tedy vzkvéta spise
az s ptichodem stfedni Skoly a to zejména u chlapct. VétSina respondentli se
dale shodla, Ze hranim pocitaCovych her neztratili nic, co by je mohlo trapit
nebo omezit. Hrani pro né bylo zdbavné a Casto oddychové trdveni volného

¢asu.

Zajimavy byl fakt, Ze respondenti nepocitovali odlouceni ¢i samotu
kvali casu, ktery v€novali hranim na pocitaci. N&kteti tvrdili, Ze se svymi
spoluhraci vidali ve hie i1 fyzickém svété, nejCastéji ve Skole. OvSem diky hrani
a jiz zminovanému socidlnimu odlouceni, nékteti respondenti pfiznali

problémy, pi1 navazovani novych vztahi ve fyzickém svéte.

S domacimi povinnostmi problémy neméli. Potvrzovali, Ze kdyz
rodina néco potiebovala, nebyl problém tkol splnit. Pouze jeden odpovédél
negativné a zdiraznil, Zze bylo nepfipustné zvednout se uprostied hry a zadit
délat néco jiného. Velkou roli zde hrdla osobnost jedince a mira ochoty

kazdého z nich.
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Postoje hrac¢iu na agresivni hry

Agresivni hry a jejich mozny dopad na dité, ovlivni jedince
individualné€. Na kazdého mize agresivni hra zaptsobit jinak, mize si ji vylozit
jinym zpisobem, a pak na to odliSné reagovat, nezli by zareagoval napft.
kamarad daného ditéte. Respondenti se shodli navic, ze dité, které si ublizi
kvuli pocitacové hie, ma problém se sebeovladanim a v nékterych piipadech by
mélo vyhledat pomoc. Pokud si jedinec tedy kviili hie ublizi nebo ublizi svému

okoli, neni to zcela normalni.

Motivace ke hrani a soucasna situace hraci

Jak jiz bylo zminéno, jedinci vyhleddvali pocitacové hry zejména
kvtli zabave, kterou jim dana hra ptinaSela. Doposud nékteti stale jesté hry
hraji. Kazdy z nich mé spoustu povinnosti, praci, rodinu, rizné zajmy, a ptesto
si najdou Cas na zahrani své oblibené hry. Uvedli, Ze uz tomu neni tak, jako
dfive, ale hry je bavi, dokazi odreagovat a uvolnit se. Zajimavy je fakt, kdy se
jeden jedinec priznal, Ze by se do herniho obdobi rad vratil. VétSina
Z respondentti, i piesto, ze méli hry velmi radi, by se vSak do svého hraciho
obdobi nevrétili. Radi na tu dobu vzpominaji, ale ziji sou¢asnym zZivotem, ktery
jim pfinesl mnoho jiného, nového a nemaji proto divod pro navrat

do minulosti.
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7.5 Shrnuti vyzkumu

Vyzkum byl rozdélen na dvé casti pro dosazeni hlubsiho vhledu
do problematiky pocitacovych her. Nejprve bylo provedeno dotaznikové
Setfeni a to zejména kvili Casové tisni. Poté nasledovaly rozhovory
s dospé€lymi jedinci, ktefi maji bohaté zkuSenosti s poCitacovymi hrami a byli

ochotni se s nimi podélit.

7.5.1 Dotaznikové Setieni

Dotaznikové Setfeni bylo ¢asové narocné pro vysledné zpracovani,
ale poskytlo nam vhled do soucasné situace zakl na zakladni $kole a jejich
postoji k problematice pocitacovych her. Zjistili jsme, ze vétsina zakl, zejména
chlapcti, pocitatové hry hraji, ale maji jesté spoustu jinych zdjmovych aktivit

ve svété fyzickém.

Také se ukézalo, ze u vétSiny chlapcii agresivni hry dokazi vyvolat
vztek, ale jen mala hrstka z nich si kvali nim néjakym zpisobem ublizila.
Velka vétsina chlapct si obcas sviyj vztek ve hie vybiji. K psychické agresi,
ve formé vyhruzek, se dokazalo uchylit ale jen malé procento z4kd. Zaci se
také Castokrat vZziji do své herni postavy nebo herni situace, ale potad dokazi

rozeznat piedstavy od fyzického svéta.

Dals$im zajimavym objevem byla délka traveni ¢asu zakii u pocitace.
Nektefi chlapci a par divek uvedlo, Ze travi vice jak 3 hodiny u poéitace kazdy
den. Mald c¢ast chlapci by navic dala pfednost hrani pocitatovych her
S kamarady, neZ Snimi provozovat jinou zdmovou aktivitu. Velkd cast
dotazanych se také shodla, Ze by jim délalo problém ukoncit praci

na pocita¢i a vypomoci vV domacnosti.

Nevyhodou dotaznikového Setfeni byla pievazna cast chlapct
a vyzkum provadéni pouze na jedné zakladni Skole v malém méste, coZ mohlo

vést ke zkresleni vysledkii hrani a postoji k pocitatovym hram obecné.
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v

Pro ptesnéjsi tidaje by bylo nutné provést obdobny vyzkum na zakladni skole

v

ve velkém méste a vysledky pro presnéjsi idaje porovnat.

Vsechny vyty¢ené cile vyzkumu vsak byly splnény. Zmapovali jsme,
kolik zaku hraje pocitacové hry a do jaké miry je tyto hry ovliviuji. Zjistili

jsme jejich postoje a vnimani na samotné hrani.

7.5.2 Rozhovory

Spoluprace s dospélymi jedinci byla rychla a velmi piinosna. Poskytli
nam cenné poznatky z dob, kdy pocitacové hry byly teprve v rozkvétu
a efektivné reflektovali vlastni hrani. Diky tomu jsme ziskali konkrétnéjsi

informace a mohli porovnat nazory s zaky z dotaznikového Setieni.

Vyslo najevo, Ze déti, zejména chlapci, se dostanou k pocitacovému
hrani spiSe az na stfedni Skole, kde uz neni tak velky natlak rodicovskeé
kontroly. Vétsina respondentll potvrdila pfinos pocitatovych her pro né
samotné. Nevnimali herni obdobi za ztratu nebo negativni traveni volného

casu.

Dal$im zajimavym poznatkem bylo, jak se respondenti postavili
k dotazu, zdali by se chtéli do svého herniho obdobi vratit. Kromé jednoho
z nich vsichni uvedli, Ze nemaji dtivod chtit navrat do minulosti. Bylo to pro né

hezké obdobi, ale soucasnost, kterd jim pfinesla jiné a nové véci, by neménili.

Také postoje hracl na agresivni hry byli zajimavé. Uvedli, Ze jde
hodné o individualitu, kde agresivni hra na kazdého jedince muze zapuisobit
odlisnym zplsobem a zalezi na jedinci a jeho sebekontrole, jak se s tim
vypotfada. Pokud dité zdmérn€ ubliZi sobé ¢i svému okoli, mélo by vyhledat
odbornou pomoc.

Vyzkum a jeho cile byly splnény. Ziskali jsme vypovédi starSich
jedinct, ktefi nam poskytli pohled na problematiku ze strany hrace

pocitacovych her. M¢li jsme tedy moznost se na tento jev podivat piimo

od zdroje. Jedné se vSak o subjektivni odpovédi a vnimani. V dobé, ve které
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hrali nasi respondenti, méli jiny pfistup a moznosti hrani nez je tomu dnes.
Jednalo se tedy pouze o hypoteticky konstrukt podobnosti, ktery mohl byt mezi

byvalymi hraci a zéky.
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ZAVER

Bakalaiska prace vnasi hlubsi pohled do vlivii pocitacovych her,
které mohou pulsobit na zaky druhého stupné zakladni skoly. Zjistili jsme,
ze zaci (prevazné chlapci) sice hraji pocitacové hry, ale stale maji spoustu
jinych zdjmovych aktivit, které provozuji mimo sviij pocita¢. U agresivnich her
se zaci také zminovali o vzristajicim nasilném popudu, ziskanym danou hrou,
avSak velka vétSina ptiznala sebekontrolu a fyzickou agresi popieli. Dilezitym

faktem je také ptitomnost rodicovské kontroly u déti.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou cast. Teoreticka Cast
popisuje hru jako takovou, jeji historii, soucasnost a zanry. Nasledné definuje
pusobici vlivy her, jak pozitivni, negativni, tak i socialni a osobnostni. Uveden
je 1 zivotni styl samotného hrace. Tato ¢ast je zakoncena rozborem moznych
aplikovatelnych prevenci. Prakticka ¢ast se vénuje metodologii vyzkumu a jeho
jednotlivych ¢asti, kde pfiblizuje problematiku ze strany zéka, ale 1 dospélého,

pracujiciho Cloveka, ktery hernim obdobim skute¢né prosel.

Ve vyzkumné ¢asti jsme se snazili porovnat dva odlisné vzorky.
Na jedné stran€ zaci dnesni zékladni Skoly a na strané¢ druhé dospéli jedinci.
Slo pouze o hypoteticky konstrukt podobnosti. Ukazalo se, ze u zakl
pocitacové hry nejsou prioritni a stidle maji spoustu jinych volnocasovych
zajml. Rozhovory nam zaroven poskytly hlubsi pohled do hracského nitra a

subjektivnich zpovédi.

K ¢astému hrani se jedinec dostava z velké Casti az na stfedni Skole,
kdy pomine kontrola rodi¢i. Se samotnou pocitacovou hrou vSak piijde
do styku diive. Ve vétsin€ piipadi jiz na zakladni Skole, kde vSak volny cas
ditéte potad jesteé z velké casti koriguji rodice. Jelikoz s ptichodem stfedni
Skoly tato kontrola slabne, jak jsme jiz zminili vySe, bylo by potieba zavést
do preventivniho programu zakladnich Skol hry, zejména s agresivnim

obsahem, a celkové medidlni gramotnost. Diky tomu by Zéci nabyli povédomi
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o moznych rizikdch s tim spojenych. Takovy preventivni program by mohl do

budoucna zajistit, aby nebyl narusen zdravy vyvoj ditéte.
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Priloha ¢. 1: otazky pro rozhovory

Otazky pro rozhovory:

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)
8)

9)

10)
11)
12)

13)

14)
15)
16)

17)

18)

Co si myslite o odpovédich zakt v dotazniku?

Jak dlouho jste stravil hranim poc¢itacovych her?

Myslite si, Ze jste tim néco ztratil?

Co si myslite o agresivnich PC hrach? Zanecha to na ditéti néjakou stopu?

Jakou PC hru jste preferoval? (podle odpovédi — strategie/akéni/MMORPGQG)
hral jste (...) PC hru, myslite, ze vam néco ptinesla?

Jaké pro vas bylo hrani PC hry?
Jsou pripady, kdy si dit¢ ublizi kvili hfe. Co si o tom myslite?

Jak jste to mél s hranim PC her a klasickymi volnoCasovymi aktivitami napf.
fotbal?

Vyhledaval jste PC hry kvili né¢jakému urcitému zaméru?
Jak Casto jste se vidal s prateli?
MEéI jste pratele jen pies pocitace?

Hry jste hral hodné dlouho, jak jste na tom byl s domacimi povinnostmi?
(Napf. délalo vam problém pomoct rodi¢tiim v né¢jaké domaci aktivité?)

Dokazal jste hru za hodinu vypnout nebo jste si fikal: ,.tak jesté téch pét
minut... ,,?

Jaky jste mél divod pro hrani PC her?
Co tikala na vaS$e hrani rodina a jaka byla vase reakce?

Predstavte si, Ze jste se dokazal vratit do dob, kdy pro vas hrani bylo Zivotem.
Co byste délal, kdyby CR oznamila, Ze od zitika na pul roku bude odstavka
elektrického proudu, tudiz byste nemél ke hram dlouhodoby ptistup? (Na
obzivu apod. by to nemélo vliv)

Kdybyste mél tu moznost, chtél byste se vratit do svého nejvétsiho hraciho
obdobi? Pokud ano, tak pro¢?

Hrajete jesté dnes néjaké hry?



Priloha €. 2: dotaznik

Mili zéci ZS v Ledenicich,

jsem studentkou JihoCeské univerzity, Pedagogické fakulty, a timto
bych Vas chtéla pozadat o vyplnéni tohoto dotazniku, ktery bude vyuzit
vyhradné jen pro ucely mé bakaléaiské prace.

Jedna se o préaci Vliv pocitadovych her na zaky 2. stupné ZS. Dotaznik
je zcela anonymni, nemusite se tedy bat, ze vase jména a spojitosti budou
nékde zverejnény.

Prosim vypliujte u kazdé otazky pouze jednu odpovéd’, ktera je vam
osobn¢ nejbliz§i. U odpovédi, kde je k dispozici volny fadek, prosim
o vyplnéni vaSeho nadzoru / diivodu pro danou otazku. Pokud byste n¢kterym
vyrazim nerozuméli, nebo méli jiné otazky k tématu, rdda je zodpovim.
Dotaznik nepodepisujte!

Pokud budete mit zajem o vysledky tohoto priizkumu, mohu zaslat
e-mailem vyhotovenou analyzu.

Dé&kuji za pomoc a spolupraci,

Monika Mikova

b) Chlapec

2) Jak ¢asto PC hru hrajes?

a) Kazdy den, pokud zrovna nemam néjaky zakaz;
b) Vickrat za tyden, ale ne kazdy den;

¢) Jednou do tydne;



d) Méné nez jednou tydné;

e) Vubec nehraji.

3)

PC hry:

a) Hraji tak casto, jak jen mizu a ostatni (chozeni ven, krouzky, apod.) mé
bavi mnohem méng;
b) Bavi mé, ale také mé bavi i jiné véci, napf.

(dopln, co rad d¢las ve volném case);

c) Sice m¢ bavi, ale rad&ji délam (dopln,

co d¢las radéji);

d) M¢ moc nebavi, mam jiné zajmy, napft.

(dopln, co ve volném case délas).

4)

Vzbuzuje v tobé strileCka, bojova hra a jiné takovéto hry zlobu nebo

vztek?

a) Ano Casto;

b) Ano obcas;

c) Jen vyjimecné;

d) Stalo se tak jen jednou;

e) Vubec ne, protoze (doplii diivod).

5)

Uz jsi nékdy kvili PC hie néco rozbil/a?

a) Ano, vzdy kdyz hraji (doplit nazev hry)

néco zni¢im/poskodim;



b) Jen obcas se mi povede néco rozbit/poskodit, kvili

(doplii nazev hry);

¢) Jednou se mi to povedlo, a to kvuli

(doplit nazev hry);

d) Ne, protoze (dopln divod).

6)

ZazivaS vvhrozovani ¢i Sikanu kviali neshodam v PC hie a to bud’

pFimo ve hie, pres internet nebo telefon, apod.?

a) Ano Casto;

b) Ano obcas;

C) Ano, ale jen vyjimecné;
d) Stalo se mi to jen jednou;

e) Vibec ne, protoze (dopln divod).

7)

Posila§ vvhruzky kvili neshodam v PC hie ( primo ve hre, pres

internet nebo telefon, apod.) ?

a) Ano Casto;

b) Ano obcas poslu;

c) Jen vyjimecné;

d) Poslal/a jsem pouze jednou;

e) Vibec ne, protoze (dopln divod).




8) Uz jsi_se szil/a se svoji _herni_postavou ¢i_situaci natolik, Ze jsi

zapomnél/a na chvilku na realny svét?

a) Ano, stava se mi to porad;
b) Ano obcas;

c) Jen vyjimecne;

d) Pouze jednou se tak stalo;

e) Vibec ne, protoze (dopln divod).

9) Povazuje§ se za Clovéka, ktery dokaZe rozeznat realitu od smysleného

virtualniho svéta?

a) Ur¢ité ano;

b) Asi ano;

¢) Nedokazu posoudit;
d) Asine;

e) Urcité ne.

10) Ublizil/a sis nékdy néjakym zpusobem kvili pocitacové hie?

a) Bohuzel ano;

b) Ne, nikdy.

11) Mas vic kamaradi v kyberprostoru (napi. na internetu nebo ve hie)

neZ v realném zivoté?

a) Ano, protoze (doplfi diivod);




b) Ne.

12) MysliS si, Ze PC hra dokaZe ¢lovéka pozitivné ovlivnit nap¥. naudit se

cizi jazyk?

a) Urcité ano, myslim si, ze (dopln tvij
nazor);
b) Asi ano;

¢) Nedokazu posoudit;
d) Asine;

e) Urcité ne, protoze (doplii tviij nazor).

13) Hral/a jsi nékdy PC hru kviili vybiti si vzteku nap¥. z nevydarené

price?

a) Ano porad;

b) Ano obcas;

c) Jen vyjimecng;

d) Pouze jednou to tak bylo;

e) Vibec ne.

14) "Cas straveny u poéitae ze mé udélal stydlina". ZtotoZiiujes se s timto

vyrokem?
a) Ano;

b) Ne, protoze (doplii diivod).




15) Mysli§ si, Ze navazovani_kontaktii pouze pies internet by ti_mohlo

zpusobit problémy v komunikaci s lidmi mimo kyberprostor?

a) Urcité ano;

b) Asi ano;

¢) Nedokazu posoudit;
d) Asi ne;

e) Urcité ne, protoze (dopln divod).

16) Traveni volného ¢asu u PC je pro tebe piinosné a zibavné?

a) Urcité ano, protoZe (dopln diivod);

b) Asi ano;
¢) Nedokazu posoudit;
d) Asine;

e) Urcité ne, protoze (dopln divod).

17) MysliS si, Ze jsou PC hry jen ztrata ¢asu?

a) Urcité ano;

b) Asi ano;

c) Nedokazu posoudit;
d) Asine;

e) Urcité ne.



18) Vnimas§ hrani logickych/strategickych her (nap¥. Sudoku nebo

Starcraft) za prinosné napr. pro rozvoj logického mysleni?

a) Urcité ano;

b) Asi ano;

¢) Nedokazu posoudit;
d) Asi ne;

e) Urcité ne.

19) Travis vice jak 3 hodiny denné svého volného ¢asu u poditace?

a) Ano, protoze (doplii divod);

b) Ne, protoze (dopln divod).

20) KdvzZ jsi zrovna u PC, déla ti problém ¢innost, kterou na ném_délas

prerusit a pomoct v domacnosti napfr. s vynesenim koSe?

a) Ano, déla mi to problém;

b) Ano obcas;

c) Jen vyjimecné;

d) Pouze jednou jsem s tim mé&l/a problém;

e) Vibec ne.



21) Dal/a bys pi‘ednost ¢innosti na PC (nap¥. hram pi‘es LAN sit’ ¢i

internet), nez podniknout sportovni ¢i jinou aktivitu? (Oboji mysleno

s kamarady).

a) Ano, protoze (dopln diivod);

b) Ne, protoze (dopln divod).

22) DohliZi tvoji rodice nad ¢asem, ktery travis u pocitace?

a) Ano porad;

b) Ptevazné ano;
C) Ano obdas;

d) Jen vyjimecné;
e) Vibec ne.

f)



