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Uvod

Tématem bakalatské prace je edukaéni vyznam hrani pocitacovych her u zakt 2. stupné
zakladnich skol. Pocitacové hry jsou velkou soucésti dnesni moderni spolecnosti. Jedna
se o velmi popularni zplisob zabavy a relaxace, a to nejen pro déti a mladez. V soucasnosti
pocitacové hry jiz nejsou pouze prostiedkem pro zkraceni dlouhé chvile, ale mohou byt

vyuzivany napiiklad ve skolstvi jako, pro studenty casto velmi atraktivni, forma vyuky.

Toto téma jsem zvolila, protoZze mi piijde velmi aktudlni a zajimavé. Osobné rada hraji
pocitacové hry, a proto je mi téma blizké. Myslim si, Ze je na pocitatové hry Casto
nahlizeno pievazné€ v negativnim svétle. S hranim her, zejména u mladeze, jsou Casto
spojovany vyrazy jako zavislost ¢i agrese. Hrani poc¢itacovych her ma ale mnoho svétlych
stranek, o které je tfeba se zajimat. Domnivam se, ze praveé edukacni vyznam je jedno
z velmi vyraznych pozitiv hrani pocitacovych her. Motivem k psani této bakalatské prace
bylo domnénku potvrdit ¢i vyvratit a zjistit, jak pravé edukacni vyznam pocitacovych her

vnima mladez.

Bakalafska prace se sklada ze Ctyt kapitol, z cehoz prvni tii obsahuji zékladni teoretické
poznatky, které uvad€ji do tématu, a ctvrta kapitola shrnuje informace ohledné
empirického vyzkumu. Prvni kapitola uvadi do tématu pocitacovych her, popisuje jejich
stru¢nou historii a uvadi zdkladni klasifikaci poc¢itacovych her. Druhd kapitola se vénuje
samotnému pusobeni pocitacovych her. Kapitola uvadi pozitivni i negativni ptisobeni
téchto her, rovnéz popisuje moznost hrani pocitacovych her na profesiondlni trovni. Tteti
kapitola je zamétena pravé na edukacni vyznam pocitacovych her. Kapitola uvadi

moznosti vyuziti her pfi vyuce a na zavér popisuje samotné edukacni hry.

Posledni kapitola se vénuje empirickému vyzkumu. Pro vyzkum samotny byla zvolena
kvantitativni metoda, konkrétn¢ dotaznikové Setfeni, které je ur€eno studentim 2. stupné
zakladnich Skol. Hlavnim cilem je zjistit, jak cilova skupina vniméa edukacni vyznam
edukacnich her i her ostatnich. Prace ma rovnéz stanovené dil¢i cile, a to zjistit: v jakém
rozsahu cilové skupina hraje eduka¢ni pocitacové hry, v jakych oblastech cilova skupina
vnima pfinos pocitacovych her a jak cilové skupina vnima pouzivani pocitatovych her v

ramci vyuky.
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1 Pocitacové hry

Hru mtzeme definovat jako svobodnou ¢innost skupiny nebo samotného jedince. Smysl
hry mtize byt obsazen piimo v ni samotné nebo v jejim cili ¢i motivu. Od béZnych ¢innosti
se hra odliSuje pravidly a hernimi prvky, jako jsou naptiklad soupeteni nebo identifikace
s danou roli. Hra by ucastnikovi méla pfinést zabavu, ale také prozitek ¢i pouceni. Hartl
a Hartlova v roce 2000 definovali hru jako ,,jednu ze zakladnich lidskych cinnosti, k nimz
dale patri uceni a prdce; u ditéte je smyslova c¢innost motivovana predevsim prozitky, u
dospélych ma hra zavazna pravidla, cil nikoli pragmaticky, ale ve hie samé* (metodicky

portal RVP.cz, online).

,Pocitacovda hra je hra, kterd se hraje na pocitaci, pricemz snimky zobrazované na
obrazovce jsou ovladany klavesnici nebo joystickem* (Cambridge dictionary, online).
Jedna se o software, ktery funguje na bazi vzajemné interakce s uzivatelem neboli hra¢em
(Mrézek, Basler in Basler, Mrazek 2018). Tato interakce probiha v pfedem
naprogramovaném uméle vytvofeném prostiedi, téZ nazyvaném jako virtudlni realita
pocitacové hry. Virtudlni realita pocitacové hry by hraci méla dodat pocit, ze se v daném

prostiedi opravdu nachazi (Roettl, Terlutter in Basler, Mrazek, 2018).

Pocitacové hry jsou nedilnou soucésti dnesni spolecnosti. Jedné se o velmi Casty prvek
relaxace a zabavy, ktery je zprostfedkovan skrze v§echny dostupné digitalni technologie,
jako jsou napiiklad pocitace, mobilni telefony, tablety, herni konzole apod. Zaftizeni, na
kterém lze hrat pocitacové hry, v soucasnosti vlastni témet kazdy, a je tedy dilezité se
pocitaovymi hrami zabyvat (Trendy ve vzdélavani, online). Pocitacové hry také zasahuji
v CR v roce 2019 tvofil 5, 54 miliard korun (coZ je mnohem vice nez v tom samém roce
tvorfil obrat ceské filmové produkce). Jedna se tak o velmi podstatné primyslové odvétvi,
které v sobé zahrnuje technologie (vyvoj softwaru, virtudlni reality apod.), uméni
(animace, hudba, design apod.) a obchod (gda.cz, online). Dal§im odvétvim, na které maji
pocitacové hry vliv, je odvetvi kinematografie. Existuje mnoho filmii a televiznich serialii
inspirovanych pocitaCovymi hrami, a naopak existuji pocitatové hry, které jsou
inspirované televiznimi seridly ¢i filmy. Lze tak fici, Ze pocitatové hry jsou

neodmyslitelnou soucésti téméi kazdého z nas (D. Paris, S. Paris, 2017).
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1.1 Historie pocitacovych her

Za Uplné€ prvniho pfedchiidce pocitacovych her 1ze povazovat Nimatron. Nimatron je
pocita¢ urceny pouze k hrani matematické hry zvané Nim (v cestiné téZ ,,odebirani
zapalek®). Tento stroj byl vroce 1939 pfedstaven na Svétové vystavé v New Yorku

Edwardem Condonem (Kellem, 2022).

Za prvni pocitacové hry lze povazovat aplikaci Noughts and Crosses (OXO), neboli
piskvorky, z roku 1952 nebo hru Tennis for Two z roku 1958 (Svara, 2013). Jako prvni
opravdova pocitacova hra je ale vnimana hra Spacewar. Jedna se o hru pro dva hrace, ve
které kazdy hra¢ ovladéd vesmirnou lod’ a snazi se zniCit tu protivnikovu. Hra byla
vyvinuta studenty Massachusettského technologického institutu v roce 1962 (Slama in

Basler, Mrazek 2018).

Za prvni herni konzoli povazujeme Brown Box od Ralpha Barea. Bare pfisel s mySlenkou
hrani videoher doma na televiznich obrazovkach jiz v roce 1951. Svou myslenku zacal
ale realizovat aZ v roce 1966, kdy vynalezl prvni konzoli, na které bylo mozné hrat zhruba
12 rliznych her. Brown Box vzbudil velky zdjem u investori a v roce 1972 uvedl Ralp
Baer spolu se spole¢nosti Magnavox na trh prvni herni konzoli Magnavox Odyssey, které
se behem prvniho roku prodalo sto tisic kusti. Jedna se tak o prvni moznost hrat videohry
i doma na vlastnim zafizeni (Svara, 2013). V roce 1972 vznikla také jedna z prvnich
vyznamnych hernich spole¢nosti, a to spole¢nost Atari. Atari se inspirovalo jednou z her
z jiz zminéného Odyssey a pfisli na trh s vlastni hrou Pong, ktera se stala prvni ispéSnou

arkadovou hrou (D. Paris, S. Paris, 2017).

Na ptrelomu 70. a 80. let doslo k zvratu ve svété pocitacovych her, a to konkrétné vlivem
videohernich automatii. Zacaly vznikat nové herni spolecnosti. V polovingé 80. let jiz
existovalo vice nez 15 hernich spolecnosti, které vytvarely arkadové hry (D. Paris, S.
Paris, 2017). Herni automaty s arkddovymi hrami byly dostupné na vetejnych mistech,
jako jsou napft. herny, bary nebo obchody, a byly tak dostupnéjsi béznym lidem. Herni
automaty se tak staly velmi populdrnimi (Haratek in Basler, Mrazek, 2018). Timto zacaly
vznikat nové popularni tituly jako naptiklad Space Invaders v roce 1978 od japonské
arkddovou hrou byl v§ak Pac-Man. Hru Pac-Man vydala v roce 1980 spole¢nost Namco.
Obdobi mezi 70. a 80. 1éty se tak také nékdy nazyva jako ,,zlaty v€k videoher* (D. Paris,
S. Paris, 2017).
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Herni konzole se staly popularnéjSimi az s pfichodem hernich konzoli Nintendo
Entertainment System (NES) vroce 1985 a Sega Master System v roce 1986. Herni
automaty tak zaCaly ustupovat do pozadi a herni konzole se staly hlavnim ter¢em
pozornosti (D. Paris, S. Paris, 2017). V roce 1984 ptislo Nintendo na trh s hrou Super
Mario Bros, ktera byla az do roku 2008 nejprodavangjsi hrou historie. O dva roky pozdéji,
tedy v roce 1986, vydalo Nintendo dalsi herni klasiky, a to hru Metroid a The Legend of
Zelda (Svara, 2013).

Od druhé¢ poloviny 80. let doslo i k rozvoji pocitacii a pocitacovych her. Koncem 80. let
ziskala na popularité tzv. handheld zafizeni, jejichZ nejznaméj$im tkazem je Game Boy
z roku 1985. Rybka in Basler, Mrazek uvadi obdobi mezi lety 1992 az 2000 jako obdobi
nejveétsiho rozsifeni domacich pocitact. Pocitae zacaly na hernim trhu dominovat nad
jinymi platformami. Technologicky pokrok byl znatelny také na vyvoji pocitacovych her
a zacaly tak vznikat nové a vyznamné herni tituly jako naptiklad Dune II z roku 1992
nebo SimCity z roku 1989. Velmi vyznamnym hernim titulem je Wolfenstein 3D (1992).
Jedna se o jednu z prvnich 3D pocitatovych her s pohledem z prvni osoby a také jednu
z prvnich pocitacovych her, ve které mizeme vidét nésilny obsah (Kveton, Jelinek in
Basler, Mrazek, 2018). Velkym technologickym prilomem v oblasti pocitaovych her
byl vznik 3D akceleratoru, ktery zvySuje vykon 3D vykreslovani. Prvni hry, na kterych
tento pokrok mizeme sledovat, jsou Quake z roku 1996 nebo prvni dil herni série Tomb
Raider. Spolu se zvySovanim kvality her nariistaly také naroky na jejich vyvoj. Diive bylo
bézné, ze se hra vyvijela zhruba rok v tymu o deseti ¢lenech. V soucasnosti se hry vyvijeji

nékolik let a na jedné hie pracuji stovky lidi (Basler in Basler, Mrazek, 2018).

1.2 Klasifikace pocéitaovych her

Pocitatové hry lze délit dle riznych kritérii. VSechna mozné déleni jsou ale uméle
vytvofena a zddné z nich tak neni striktné dané. Jedno z moznych dé€leni je dle nutnosti
ptistupu k pocitacové siti. Hry tak mizeme d€lit na on-line hry, tedy hry, které potiebuji
pfistup k internetové siti pro spravny chod, anebo hry off-line, které pfipojeni k internetu
nevyzaduji. Dale je mozné hry délit podle poctu hract. Pokud je do hry zapojen pouze
jeden hrac, jednd se o hry pro jednoho hréace, tedy singleplayer. Pokud je do hry, skrze
pocitacovou sit’, zapojeno vice hraci, jedna se o hry pro vice hracud, tedy multiplayer. V
multiplayer hrach spolu hra¢i mohou spolupracovat, nebo proti sob¢ soupefit (Trendy ve
vzdélavani, online).
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Pocitatové hry dale mizeme rozdélit dle platebniho modelu (Kolac¢ek in Trendy ve
vzdélavani, online). Hry tak mtizeme dé€lit na premium hry, které jsou hrac¢i neomezené
dostupné po zaplaceni jednorazového poplatku, freeware hry, které jsou voln¢ dostupné
bez jakéhokoliv poplatku, a freemium hry, které jsou rovnéz voln€ dostupné, ale je nutné
zaplatit za bonusovy obsah. Do tohoto modelu mizeme také zatadit hry s periodickymi
poplatky. Vétsinou se jedna o online hry, kdy je po zaplaceni poplatku hra pfistupnd na
ur¢itou dobu a po uplynuti této doby je nutné zaplatit poplatek znovu (Trendy ve

vzdélavani, online).

1.2.1 Klasifikace dle herniho zanru

Stejné jako u filmu a huby, i1 u poc¢itacovych her se Casem vytvortily zanry, dle kterych je
mozné hry kategorizovat. Pro herni Zanry neexistuje Zadna konkrétni norma, ktera by
herni zanr pfesné vymezovala. Mnoho her by také bylo mozné zatadit do vice hernich

zanri (Pohl, 2002).

Existuje velké mnozstvi hernich ZzanrG, pro ucely této prace jsem vybrala ty
nejpopularnéjsi, jez jsou uvedeny ve vyzkumu H. Phana zroku 2011. Tyto zénry,
sefazené dle popularity, jsou akéni hry, RPG hry, strategické hry, adventury, sportovni
hry, zavodni hry, simulace, tane¢ni/hudebni hry, bojové hry, logické hry, ostatni hry a

vzdélavaci hry. (Trendy ve vzdélavani, online).

Akéni hry (z anglického action games) jsou dle Phanova (2011) vyzkumu
nejpopularnéj$im hernim zanrem. Hlavni pointou téchto her je zneskodnéni protivnika,
ktery miize byt ovladan pocitatem (singleplayer) nebo jinym hra¢em (multiplayer). Tento
zanr se velmi Casto oznacuje téZ jako ,,stfilecky* (z anglického shooter) a déli se na dva
subzanry. Prvnim subzanrem jsou FPS (First-Person Shooter, pfelozeno jako ,,stiilecky
z prvni osoby*), pro které je typické, ze hrac ve hie vidi pouze ruce své postavy a zbran
¢i jiny herni prvek. Druhym subzanrem jsou TPS (Third-Person Shooter neboli ,,stiilecky
ze treti osoby*), kdy hrac sleduje déni hry z mista za zady hlavni postavy (Sabbagh in
Basler, Mrazek, 2018). Pohl (2002) do zanru akénich her fadi také subzanr Arkady, ¢esky
také plosinovky. Hra¢ vidi herni svét z boku ve 2D provedeni. Herni svét je vétSinou
tvofen tzv. ploSinami, po kterych hra¢ musi skakat, sbirat rizné herni pfedméty a nicit

neptatele. Typickou ukazkou je hra Super Mario Brothers.
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Kovatikova (2016) charakterizuje RPG hry jako ,,RPG zanr neboli role playing game,
v cestine znamy jako hra na hrdiny. Hlavni roli tu ma sam hrac jako hrdina, kterého si
na zacatku hry zvoli. Postava se pak vydava do neznamého sveta hry, ktery postupné
poznavd, socializuje se vném a stava se jeho soucdsti. Zaroven si zlepSuje své
dovednosti.” Svelch (2007) uvadi, ze RPG hry vznikly ptivodné jako adaptace na stolni

hry a Casto zpracovavaji pfibehy inspirované fantasy literaturou.

Pohl (2002) rozdéluje strategické hry na 3 druhy. Prvnim druhem jsou budovatelské
strategie, jejichZ hlavnim cilem je néco stavét, vytvaret a udrzovat. Typickou ukazkou je
hra SimCity. Dal§im druhem jsou tahové strategie. Ukazkou takové hry miizou byt tieba
i Sachy. Jedna se o hry, kdy je pohybem po hracim poli cilem eliminovat nepfitele.
Poslednim druhem jsou real-time strategie. Tento druh hry nema Zzadna kole a hra se tak

hraje neustale bez preruseni az do konce. Typickou ukazkou je hra Dune 2.

Adventure zanr je piekladadn jako dobrodruzny piibéh. Hlavni postava zde zastava
konkrétni roli a musi plnit ikoly s ni spjaté tak, aby odkryvala dal§i ¢asti piibéhu. Casto
byvaji pouzivany detektivni zapletky, zdhady nebo pohadkové ptibéhy (Kovatikova,
2016). Adventury byvaji ve 2D zobrazeni, piikladem je Cesky zastupce Polda, ale mohou
byt také ve 3D zobrazeni. Casto dochézi k prolinani s prvky akénich her a vznika tak
podzanr akéni adventury. Ukazkou akénich adventur mtze byt napt. Tomb Raider nebo

herni série Assassin’s Creed (Basler, Rollings, Morris in Basler, Mrazek, 2018).

Sportovni hry jsou zjednodusené simulace riznych druhi sportd. Ukazkou mtizou byt hry
FIFA, NHL nebo NBA. Hlavnim cilem z&vodnich her je dostat se do cile jako prvni.
Béhem zavodéni hrac¢ ovlada vozidlo, ¢asto za pomoci specialnich zafizeni jako jsou
volanty ¢i joysticky. Dtlezité pro tyto hry je dostat se do cile diive nezli protivnik.
Typickou ukazkou je herni série Need for Speed nebo Forza (Trendy ve vzdélavani,

online).

D. Paris a S. Paris (2017) definuji simula¢ni hry jako hry, které maji hra¢im umoznit
prozivat scénafe ze skutecného Zivota ve hrach. Autofi uvadéji hru SimCity jako prvni
uspésny simulator. Dal§i vyznamnou hrou tohoto zanru jsou The Sims zroku 2000.
V neposledni fad¢ autofi zminuji hru Minecraft z roku 2008, kterd hra¢im umoznuje

postavit si sviij vlastni svét.
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Hudebni a tane¢ni hry jsou casto ovladdny pohybem ¢i specidlnim ovladacem. U
hudebnich her mize byt ovlada¢ napt. ve tvaru hudebniho néstroje, jako tomu je napft. ve
hie Guitar Hero. Tanec¢ni hry jsou ovlddany zejména pohybem, ktery je sniman kamerou.
Velmi typickou tanecni hrou je hra Just Dance. Hlavni pointou bojovych her je zapas
v ur€itém bojovém umeéni. Hra¢ bojuje se svym protivnikem, vétSinou v aréné, a snazi se
ho porazit pouzivanim riznych uto¢nych kombinaci. Bojové hry byvaji nejcastéji hrany

na hernich konzolich. Typickou ukézkou je hra Mortal Kombat (Basler, 2017).

vvvvvv

Casto ve formé riznych hadanek, jejichZ slozitost se postupné zvySuje v kazdé trovni.
Tyto hry myvaji vétSinou velmi jednoduché grafické zpracovani. Jako ptiklad Ize uvést
Tetris nebo Angry Birds (Trendy ve vzdélavani, online). Do této kategorie 1ze také fadit
karetni hry, jako napt. Poker nebo Solitaire (Phan in Basler, 2017). Pohl (2002) do
kategorie logickych her fadi také deskové hry, které maji simulovat znamé klasické stolni

hry. Jsou to naptiklad Sachy nebo dama.

Vzdélavaci hry, téZ oznaCovany jako vyukové hry nebo edukaéni software. Dle vyzkumu
Phana (2011) se jednd o nejméné popularni zanr pocitacovych her. Dostal definuje
nasledovné: ,,Edukacni software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je
predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochazi k rozvoji osobnosti jedince.” Rozvoj
téchto her je spojen zejména s chytrymi telefony a tablety a hry byvaji ¢asto urcené pro
déti (Basler, Mrazek, 2018, s. 29). Edukac¢ni hry jsou povazovany za vlastni Zanr, ale
vétSina her tohoto zanru muze spadat i do zanrt jinych. Napiiklad hra Oregon Trail je
edukacni adventura. Existuji také edukacni hry akéniho nebo RPG Zanru (D. Paris, S.

Paris, 2017).

Ostatni hry jsou vSechny hry, které nelze zaradit do vySe uvedenych hernich zanrt.
Vétsinou se jedna o hry zalozené na velmi jednoduché bézi, jako napf. posouvani,
spojovani nebo klikani (tzv. clicker games). Jako ukéazku lze uvést Subway Surfers nebo

Dumb Ways to Die (Phan in Basler, Mrazek, 2018).

17



2 Pusobeni pocitacovych her

S rostouci popularitou pocitacovych her vznikd také velké mnozstvi vyzkumi
zabyvajicich se vlivem pocitacovych her (Barlett et al. in Prot et al., 2014). Literatura
zabyvajici se timto tématem ukazuje, Ze vlivy pocitacovych her nejsou trivialni.
Vyznamné ucinky jsou zaznamendny v dlouhodobém i kratkodobém kontextu naptic

Sirokou vrstvou riznych oblasti. (Anderson et al. in Prot et al., 2014)

2.1 Hrani pocitacovych her v obdobi dospivani

Langmeier a Krej¢ifova (2006) ohranicuji obdobi dospivani prvnimi zndmkami
pohlavniho zrani a na druhé stran€ dovrSenim plné pohlavni zralosti. Dospivani je obdobi
vyraznych psychickych zmén, jako je emoc¢ni labilita, nové pudové tendence a nastup
vyspélého zpisobu mysleni. Mimo somatické a psychické zmény dochdzi také ke
zméndm socialnim, vSechny tyto zmény muizeme oznacit pojmem zmény pubertdlni.
V dospivani také pokrauje vyvoj vnimani, zejména vizudlniho. Dochdzi k rozvoji
v abstraktnim mysSleni, pfedstavy jsou méné Zivé a obecnéjsi, klesa schopnost vybavovat
si velké podrobnosti. Obdobi dospivani byva rozdélovano na obdobi pubescence
(ptiblizné od 11 do 15 let) a adolescence (pfiblizné od 15 do 22 let) (Langmeier,
Krejc¢itova, 2006).

V roce 2016 probéhl vyzkum zaméteny na vyuzivani pocitacovych her zakt zékladnich
Skol. Jednalo se o kvantitativni vyzkum zaméfeny na zéky 6. a 9. tfid zakladnich Skol
v Olomouckém kraji. Vysledky ukazaly, ze 96, 1 % zakl hraje pocitacové hry, 26, 4 %
dokonce hraje denné a vice nez 3 hodiny. 20, 5. % zaki uvedlo, Ze hraji pocitacové hry i
béhem vyucovani, napt. na mobilnim telefonu. Na otdzku ,,Co nejradéji délas, kdyz mas
volno a nemusis se ucit?* byla u chlapcti odpovéd’ ¢islo 1 hrani pocitacovych her, kdezto
u divek byly pocitacové hry az na 3. misté (1. misto chozeni ven s prateli, 2. misto

sportovani) (Trendy ve vzdélavani, online).

Autorka Slussareff (2022) uvadi 6 zakladnich motivli, které vedou déti ke hrani
pocitacovych her. Prvnim diivodem je touha néco dokazat. Hry mohou détem dodavat
pocit, ktery je pro né v bézném Zzivoté Casto velmi tézko dostupny, a to pocit ispéchu
(napt. po dohrani t€zké urovné ve hie). Druhym motivem je moZnost rozhodovat sdm o
sob¢. Autorka uvadi, Ze si déti a zejména dospivajici mohou Casto pfipadat utlacovani,
muze jim piipadat, Ze jejich ndzor je druhotady, a ¢asto mize dochazet ke konfliktim

s autoritami. Hry a virtudlni prostiedi jim poskytuji svobodu, moznost samostatného
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rozhodovani a je to tak pro né prostiedi, kde mohou prozkoumat své vlastni hranice a
moznosti. Dalsi divod je, ze se dité na néco t&si. Hry jsou pro déti zdrojem Stésti, a tési
se tak, az budou moci znovu sami nebo s prateli hrat. Ctvrtym motivem hrani her je
neodolatelnost hadanek a rébusti. Pfedposledni motiv je Cas straveny s lidmi se stejnymi
zajmy. Herni komunita se pro velkou ¢ast déti stane velmi dilezitou soucdsti zivota, miize
se jednat i o jediné misto, kde se citi respektované. Poslednim motivem je Unik.
Pocitacové hry mnohym poskytuji unik od béznych problémi a pomdhaji na chvili
zapomenout. Problematicka situace nastavd, kdyZ hry slouzi jako hlavni zdroj Stésti.

V takovéto situaci mize dojit k naruseni zdravého vyvoje (Slussareft, 2022).

2.2 Negativni pusobeni poéitacovych her

Basler a Mréazek (2018) popisuji Siroké mnozstvi disledki negativniho pusobeni
pocitacovych her na ¢lovéka. Jednd se o zavislost, agresi, poruchu pozornosti, deprese a
uzkosti, epilepsie, virtualni nevolnost, syndrom pocitacového vidéni, riziko obezity a
negativni vlivy na pohybovy systém. Sucha a kol. (2018) rovnéz popisuji dopady hrani

na studium, zamé&stnani a finance.

2.2.1 Agrese

I ptes to, ze pocitacové hry tu jiz desitky let existovaly, prvni poc¢itacové hry obsahujici
nasili se objevily v 90. letech. Jednalo se o hry jako Mortal Kombat nebo Double Dragon.
V soucasné dobé¢ jsou pocitacové hry, a tedy i vyobrazené nasili, mnohem detailnéjsi a
barevnéjsi. Zabijeni je hra¢iim prezentovano velkym mnozstvim zpisobi a v realistickém
zobrazeni. Nasilné videohry tvoti zhruba 60 % celkového prodeje videoher a v roce 2016
byly na zebti¢ku nejpopularnéjsSich her na prvnich ptickach hry, které obsahuji velké
mnozstvi nasili, napt. Grand Theft Auto V, Assassin’s Creed [V: Black Flag nebo Call of
Duty: Ghosts (Greenfieldova, 2016).

Pocitacova hra mize byt povazovana za socializacni prostfedek, ktery détem poskytuje
rozmanité informace. V pocitacovych hrach mohou byt vyobrazovany redlné situace,
které jsou feSeny agresi. Tyto situace mohou byt povazovany za modely chovani a byt
nasledné napodobovany. Nejvice ohrozeny jsou déti do 12 let, protoZe nerozliSuji redlnou
a symbolickou ¢ast prezentovaného obsahu (Otmarova in Basler, Mrazek, 2018). Hry
maji své vlastni systémy hodnoceni. V CR se vyuziva PEGI systém. Kazd4 hra je
oznacena nalepkou, ktera urcuje doporuceny minimalni v€k pro hrani hry (od 3 let, od 7

let, od 12 let, od 16 let a od 18 let). Déle také nélepky, které informuji o obsahu hry jako
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napiiklad nasili, sex ¢i vulgarni mluva. Rodi¢e by méli tyto samolepky sledovat a
vhodnost hry pro dit¢ kontrolovat (Basler, Mrazek, 2018). Brady, Matthews in Basler,
Mrazek (2018) uvadeéji, ze hrani pocitacovych her s nasilnym obsahem je povazovano za
s vysokou mirou agrese (napf. agresivni rodi¢e ¢i nasili v socidlnich skupinach, ve
kterych se adolescent pohybuje). Pfi srovnani dosp€lych a adolescentnich hract byl
nejvetsi rozdil v tom, ze adolescentni hraci casto oznacuji nasili jako oblibeny aspekt her

(Griffiths, Davies, Chappel in Sucha a kol., 2018)

.,V poslednich letech se objevuje myslenka, Ze hrani her disponuje specifickym konceptem
vedoucim k primingu obsahu dané hry a nasledné také ke zmeénam v chovani daného
hrace* (Sucha a kol., 2018, s. 72). Teorie primingu se v tomto kontextu da uplatnit
v realnych situacich, které hrac¢ zazil i ve hte. Hra¢ pravdépodobné zvoli reakei, které byl
jiz vystaven ve hfe, to znamend, ze koncepty vyskytujici se ve hie jsou jednoduseji

proveditelné i v redlném zivoté. (Sucha a kol., 2018).

Bendova (2019) uvadi, ze vyzkumy zabyvajici vztahem agresivity hract a nasilnymi
videohrami se pomérn¢ shoduji. Nékolik studii zaznamendva kratkodobé vlivy téchto her
na mySleni hracd. Testovani probihd dvéma zplsoby. Prvnim zplisobem je slovni
asociace, pii které testované subjekty doplituji pismena do slov. Studie prokazuji, ze po
dohrani nasilnych her hraci doplituji slova nésilna (napf. z anglictiny explo e vétSina
doplni explode, Cesky explodovat, spiSe nez explore, Cesky prozkoumat). Druhym
zpiisobem testovani je pozorovani sklonu k agresivnimu chovani. Pfi testu maji subjekty
napf. dochutit jidlo palivou omackou ¢lovéku, ktery nemd rad palivé. Hraci, ktefi pred
testem hrali nasilné hry pouziji vice palivé omacky. Autorka jako ptiklad uvadi vyzkum
od Greitemeyer a Hollingdale z roku 2014 — The Effect of Online Violent Video Games

on Levels of Aggression.

2.2.2 Zavislost

Kiizova (2021, s.15) zavislost definuje takto: ,,Za zavislost nebo také syndrom zavislosti
povazujeme takovy soubor priznaki, kdy latka nebo cinnost, na které se u cloveka
vytvorila zavislost, ma pro nej mnohem vétsi hodnotu nez cinnosti a hodnoty, které pro
dotycného byly dulezité pred vznikem zavislosti.* ,,Herni zavislost je pritomna, kdyz
jedinec zcela ztratil kontrolu nad svym hranim a jeho excesivni herni chovani ma

poskozujici dopad na vsechny aspekty jeho Zivota, ohroZuje jeho pracovni a/nebo
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vzdelavaci aktivity, mezilidské vztahy, konicky, obecné zdravi i psychologickou pohodu.*

(Griffiths in Bendova, 2019)

Vacek in Basler, Mrazek (2018) uvadi, ze se odbornici shoduji na Sesti symptomech, které
se shoduji u vSech zavislosti. Prvni symptom je vyznacnost, kdy v pfipad€ pocitacovych
her dochazi k bodu, kdy se hry stavaji velmi dilezitym bodem hracova zivota a ovliviuji
jeho myslenti, citéni i chovani. DalS§im symptomem jsou zmény nélad, ke kterym dochazi
zejména pii hrani (uspokojovani touhy). S ptibyvajici zavislosti se také zvySuje tolerance,
coz znamena, ze jedinec potfebuje travit vice ¢asu hranim, aby uspokojil svou touhu.
Dalsim symptomem jsou odvykaci ptiznaky (neklid, stres, nervozita...). Pfedposlednim
symptomem je konflikt, ktery mize byt mezilidsky (hadky s rodici...) ¢i vnitini (tézké
rozhodovéni nad hranim ¢i délanim jiné aktivity...). Posledni symptom je relaps, kdy
dochazi k tendenci opakovat své zavislostni chovani. Zavislost na pocitacovych hrach
byla svétovou zdravotnickou organizaci WHO oficidlné¢ zahrnuta do 11. vydani
Mezinarodni klasifikace nemoci (ICD-11) jako klinicky rozpoznatelny a vyznamny

syndrom, jedna se tedy o oficidln¢ uznanou zavislost (Basler, Mrazek, 2018).

Dle Suché a kol. (2018) hraje ¢esky adolescent béhem tydne zhruba 1, 6 hodin denn¢ a
ptiblizn€ o hodinu vice béhem vikendu. Autofi ve svém vyzkumu déle porovnavaji dobu
hrani ¢eskych adolescentil u jedinct se zavislosti a u jedinci bez zavislosti (dle kritérii
DSM-5). Skupina bez zévislosti vykazuje ve vSedni den zhruba 1, 5 hodiny hrani denné¢,
2, 21 hodiny denné béhem vikendu. Skupina se zavislosti hraje primérmé 4, 5 hodiny
denné ve vSedni den a zhruba 7 hodin denné¢ béhem vikendu. V priméru za tyden tedy
cesky adolescent se zavislosti hraje denné€ zhruba 5, 6 hodin, kdezto ¢esky adolescent bez
zavislosti pouze 1, 83 hodiny denné. Horzum ve svém vyzkumu vroce 2011
realizovaném na zakladnich Skoldch zjistil, Ze muzi jsou na pocitatovych hrach zavisli
vice nez zeny. Rovnéz také zjistil, ze osoby s vys$im socioekonomickym postavenim jsou

vice zavislé nez Zaci s niz§im socioekonomickym postavenim (Basler, Mrazek, 2018).

2.2.3 Fyzické a psychické obtize

Z aktudlnich poznatkd je jasné, Ze nadmérna doba stravend hranim pocitacovych her vede
k fad¢ zdravotnich problémt. Jednim z nich je obezita, kterd uzce souvisi se sedavym
chovanim, které k hrani pocitacovych her patii. Herni zavislost jako takova se
v malokterém piipadé vyskytuje samostatng. Casto ji miizeme vidét soub&zné s depresi,

uzkostnymi poruchami, obsedantné- kompulzivni poruchou ¢i jinymi latkovymi
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zavislostmi (Zaostfeno, online). Vyzkumny tym zuniverzity v Iow¢ provedl prvni
dlouhodoby vyzkum na konkrétni uc¢inky videoher na zaky zakladnich Skol. Vysledky
ukazaly, ze déti, které¢ u obrazovek (televize, pocitacové hry) stravily denné vice nez 2
hodiny, mély vétsi problémy s udrzenim pozornosti. Vysledky rovnéz ukézaly, ze hrani
her je pro vznik problémil s pozornosti vétSim prediktorem nez sledovani televize
(Greenfieldova, 2016). Yoo a kolektiv ve svém vyzkumu na skupiné korejskych déti
Skolniho v€ku uvadi rovnéz pozitivni souvztaznost mezi zavislostnim chovanim na

internetu (v€etné hrani her) a ADHD (Suché a kol., 2018).

Basler a Mrazek (2018) uvadeéji jako dalsi mozné obtize epilepsie, virtualni nevolnost,
zatéz o¢i a negativni vliv na pohybovy systém. V souvislosti s hranim pocitacovych her
se uvadi epilepsie fotosenzitivni, kde zadchvat mtizou zpiisobit blikajici a mihotava svétla
¢i geometrické vzory v pocitacovych hrach zobrazené. Tento druh epilepsie se vyskytuje
u zhruba 5 % epileptikli a vyskytuje se zejména do 20 let v€ku, v dospélosti jiz minimalné
(Padmanaban et al. In Basler, Mrazek, 2018). Dusledkem hrani pocitacovych her
simulujicich pohyb po ur€itou dobu mize byt také tzv. virtudlni nevolnost, kterd mtze
zahrnovat bolesti hlavy, Gnavu, sniZenou rovnovéhu a koordinaci pohybt ¢i Zalude¢ni
obtize (NeSpor in Basler, Mrazek, 2018). S hranim pocitacovych her se také poji
nadmérné zatéZovani o¢i monoténnim pozorovanim obrazovky, které je v zahrani¢ni
literatute oznacovdno jako Computer Vision Syndrome (CVS), tedy syndrom
pocitacového vidéni (Basler, Mrazek, 2018). Mlze dochézet k bolestem hlavy, paleni o¢i,
vysychani ¢i zarudnuti spojivek nebo porucham vidéni (Nespor in Basler, Mrazek, 2018).
Basler a Mrazek (2018) v neposledni fadé zminuji negativni vliv na pohybovy systém,
konkrétné riziko poskozeni zépésti, bolesti zad a dal§i zdravotni obtiZze spojené

s pretézovanim paterte.

2.2.4 Ostatni dopady

Suché a kol. (2018) uvadi, Ze hrani pocitacovych her mize mit také negativni dopad na
studium ¢i zamé&stnani. V oblasti Skoly dochdzi k neomluvenym absencim od rodict,
pozdnim ptichodlim, a i zhorSeni Skolniho priméru (Chen, Peng in Suché a kol. 2018).
V zaméstnani se hrani her projevuje na snizené pracovni efektivite, kterd mize vést az ke
ztraté pracovni pozice (Young in Suchd a kol., 2018). Blinka in Sucha a kol. (2018) také
jako dusledek hrani uvadi zvySenou tinavu, kterd mize vést k nizkému pracovnimu nebo
Skolnimu vykonu. Blinka in Suché a kol. (2018) rovnéz popisuje negativni dopady na

finance, kdy pfi zavislosti hra¢ ztraci kontrolu a je ochoten do hry investovat velké ¢astky.
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Velky problém je to pak zejména u studentl a osob bez piijmu, mize totiz dochéazet ke

lhani a kradezim. Tyto mySlenky Blinka potvrdil ve svém vyzkumu v roce 2012.

2.3 Pozitivni pusobeni

,,Priblizné v poslednim desetileti je v odborné literature mozné zaznamenat vyznamny
proud studii, které se zameéruji na pozitivni aspekty hrani videoher, ¢imz je dotvaren
komplexni pohled na fenomén vlivu videoher na cloveka. Tyto studie se soustieduji
primarné na vliv videoher na kognitivni schopnosti, sledovany jsou vsak i vlivy na
motivacni, emocni a socialni aspekty.” (Kvéton, s. 102, 2020). Basler a Mréazek (2018)
navic uvadéji pozitivni vlivy pii rozvoji pocitacové gramotnosti, rozvoji praktickych
dovednosti ve specifickych oblastich (napt. autoskola, vojenské simulatory, letecké
simulatory nebo vyuka lékait a novych Iékatskych postupii nebo trénink ve ztizenych
prostorovych podminkach pro astronauty) a dale jako moznost terapeutického vyuziti
pocitacovych her. Autofi také zminuji edukacni vliv pocitacovych her, ktery bude

podrobnéji popsan ve 3. kapitole.

Suché a kol. (2018) rozdé€luji pozitivni vlivy pocitacovych her do ¢tyfech oblasti, a to
uspéch, odreagovani, vztahy a znalosti a dovednosti. V oblasti ispéch autoii uvadéji zaziti
pocitu uplatnéni a ispéchu a dosahovéni tspéchu v mnohem krat$im ¢ase nez v readlném
zivoté. Do odreagovani fadi zabavu, zlepSeni nalady, uvolnéni a odpocinek, svét bez
starosti nebo napf. vystoupeni z denni rutiny. Do sekce vztahy autofi zahrnuji navazovani
novych vztahli, socialni interakce nebo napf. socidlni status (zejména u chlapct).
V neposledni fadé¢ do oblasti znalosti a dovednosti lze zatadit jiz zminény rozvoj
kognitivnich schopnosti, slovni zdsobu v anglickém jazyce nebo zlepSeni pozornosti ve

vztahu k pokyniim ve vizualnim poli (Suché a kol., 2018).

Mnoho studii se zabyva socidlnim zaméfenim pocitacovych her a jejich dopadem na
chovani hracl, napt. Gentile et al. 2009, Ewoldsen et al. 2012 nebo Greitemeyer a
Osswald 2011. N¢kteii autofi zaznamenali, Ze mimo rozvoj agresivniho chovani mohou
pocitacové hry vést také krozvoji prosocidlniho chovani (Basler, Mrazek, 2018).
Greitemeyer a Osswald (2009) ve svém vyzkumu potvrzuji, Ze hrani prosocialnich
pocitacovych her (pfi vyzkumu byla pouzita hra Lemmings) snizuje agresivni reakce,
hra¢ totiz diky hrani prosocialnich her snizuje ocekavani agresivniho chovani od ostatnich
a zaroven tak snizuje vyskyt antisocidlnich myslenek. Dolgov et al. (2014) ve svém

vyzkumu potvrdili, Ze kooperativni hrani her vede ke zvyseni prosocialniho chovani.
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2.3.1 Kognitivni funkce

Existuje velké mnozstvi vyzkumu, které sleduji zvySovani kognitivnich ¢i dalSich
psychickych procesti hranim pocitacovych her. U vyzkumi tohoto typu je nutné myslet
na fakt, Ze vysledky mohou byt ovlivnéné také genetickymi dispozicemi (Boot a kol.,
2011). Rico-Olarte a kol. (2017) uvadéji, ze vliv na kognitivni funkce nelze zapfit, jsou
tak jiz vyvijeny pocitacové hry, které slouzi jako zdbavna forma podpory kognitivnich
terapii u déti s mentalnim ¢i fyzickym postizenim. Dopad hrani her na kognitivni funkce
se odviji také od zanru hry, kdy Zzanry jako strategické, RPG ¢i simulace maji vétsi ucinek.
Riizné pocitatové hry mohou rozvijet rizné kognitivni procesy (Suziedelyte in Basler,

Mrazek, 2018).

Velké mnozstvi univerzitnich vyzkumi naznacuje, ze hrani pocitacovych her zlepsuje
kreativitu, percepci a rozhodovani. Hraci akénich pocitacovych her délaji rozhodnuti az
0 25 % rychleji nez ostatni, a to bez chybovani (Hotz, 2012). Hranim pocitacovych her
dochazi také ke zlepSeni multitasking schopnosti. Vyzkum Gazzaleyho sledoval vyvoj
téchto schopnosti na dobrovolnicich ve véku od 20 do 85 let. Dobrovolnici hrali hru
Neuro Racer a vysledky studie potvrzuji zlepSeni této schopnosti (Abbott, 2013).
Viagnerova in Basler, Mrazek (2018) tvrdi, ze hranim her, zejména logickych, dochazi

ke zlepSovani kratkodobé a vizualni paméti.

Michiganskd univerzita vedla vyzkum, ve kterém byly dvé skupiny déti, z nichZ prvni
hrala pravideln¢ logické hry a druhd plnila rovnéz logické ukoly, ale bez vyuziti
informacnich technologii. Na konci vyzkumu se ukézalo, ze skupina hrajici pocitacové
logické hry méla prokazatelné¢ lepi kratkodobou pamét, vyssi schopnost abstraktniho
mysleni, koncentrace a feSeni problémi (Ménert in Basler, Mrazek, 2013). Nc&které
pocitacové hry mohou také zvySovat vytrvalost a trpélivost pfi feSeni problému (Ventura
a kol. in Basler, Mrazek, 2018). Existuje studie, kterd porovnava hrafe akénich
pocitacovych her a nehrace, a ktera potvrzuje, Ze hraci akénich pocitacovych her maji
lepsi prostorové vnimani a rozliSovani. Bavelierova tvrdi, a ve svém vyzkumu i potvrzuje,
ze hranim akénich pocitacovych her dochazi ke zrychleni pravdépodobnostniho mysleni,

a to bez zvyseni chybovosti (Kvéton, 2020).

2.3.2 Terapeutické vyuziti poc¢itacovych her
Pocitatové hry jsou pouzivany pii péci o pacienty s fyzickym i psychickym

onemocnénim. Pacienti i terapeuti v pouzivani pocitaCovych her pfi intervencich vidi
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vyhody. Pii terapiich se pouzivaji hry navrzené specialné pro psychoterapii, ale také
bézné hry, které vznikaji za umyslem zabavy. Oba typy her lze pouzit pro zvySeni
motivace, pozornosti a zdjmu nebo také mohou poskytnout nahled na emociondlni

sebevyjadieni. (Horne-Moyer et al., 2014)

Pocitacové hry jsou pouzivany ve zdravotnictvi, jako zptsob tlevy od bolesti. Pii hrani
pocitacovych her musi byt pacient soustfedény na hru a dochézi tak k rozptyleni od
bolesti. Tento zplsob je vyuzivan mezi détskymi pacienty. Existuje nékolik studii na toto
téma a jejich vysledky ukazuji, Ze pacienti pocituji mensi nevolnost, maji nizsi krevni
tlak a vyzaduji méné analgetik. Jeden vyzkum se zabyval 8letym chlapcem, ktery mél
kozni obtize. Chlapec si mista neustale Skrabal a dochazelo tak ke zjizveni a nebylo
mozné hojeni. Chlapec dostal videohru a zamé&stnal tak své ruce a po dvou tydnech doslo
k zahojeni. Vyuziti videoher pii terapii bylo zaznamenéno u Siroké skupiny lidi, jako
napf. poranéni rukou, poranéni michy, svalova dystrofie apod. Hry jsou také vyuzivany
pfi komprehenzivni rehabilitaci déti s poruchami uceni, poruchami autistického spektra

nebo poruchou pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) (Griffiths, 2005).

Franceschini et al. vydali vroce 2013 studii o moznosti 1écby dyslexie pomoci
pocitacovych her. Studie sledovala 20 dyslektickych déti rozdélenych ndhodné na dvé
poloviny. Prvni polovina hréala akéni minihry a druha polovina hrala minihry neakéni, obé
skupiny hraly minihry, které jsou soucasti jedné stejné hry, tudiz vizudlné a technologicky
velmi srovnatelné. Vyzkum dokazal, ze hrani akénich pocitacovych her zvysilo cteci

schopnosti téchto déti (Kvéton, 2020)

V roce 2005 vysla studie, kterd sledovala efekt hry Dance Dance Revolution na poruchu
¢teni u zakt zékladni Skoly s ADHD. Autofi studie ptedpokladali, Zze synchronizace
pohybi s vizudlnimi a sluchovymi podnéty miiZe posilit neuronové sité souvisejici se
Ctenim a pozornost, a zlepsit tak vysledky studentd. Tato studie se nakonec ukazala jako
uspésna. Vysledky zaka, ktefi hrali hru Dance Dance Revolution, se oproti studentim,
kteti hru nehrali, zlepSily. Dale také bylo prokazano, Ze ¢im vice studenti vySe zminénou
pocitacova hra EndeavorRx, kterd je lékati pfedepisovana détem s ADHD na zlepSeni
pozornosti a soustiedénosti. Jednd se také o prvni a zatim jedinou hru, ktera je ovéfena

Americkym tradem pro kontrolu potravin a 1é¢iv (FDA). Od stejné spolecnosti vysla také
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hra EndeavorOTC, ktera je ur¢ena dospélym s ADHD a vyuziva stejné technologie jako

EndeavorRx (akiliineractive.com, online).

V Turecku vysla studie, ktera sledovala vliv specidlné¢ vyvinuté pocitacové hry na
psychomotoriku déti s lehkym mentalnim postizenim. Vysledky této studie potvrdily, ze
dand hra vedla k rozvoji psychomotoriky u ztac¢astnénych déti. Déle se také ukézalo, Ze
hrani hry vedlo k nértstu pozornosti téchto déti (Karal et al., 2010). Détska obezita je
jednim ze zévaznych problému. Existuje velké mmozstvi studii, které sleduji vliv
pocitacovych her na toto téma. V roce 2021 vysla studie, jejimz cilem bylo prostudovat
Jiz existujici vyzkumy na téma ,aktivni pocitacové hry a jejich zdravotné zamétenou
fyzickou zdatnost a motoriku u déti a dospivajicich s nadvahou a obezitou“. Vysledky
této studie poukazuji na pozitivni efekt aktivnich her na BMI a procento télesného tuku.
Aktivni pocitatové hry by tak mohly byt vhodnym prostredkem v boji proti détské
obezité (Comeras-Chueca et al., 2021).

Pocitatové hry jsou vyuzivany také pfi psychoterapii. Nékdy jsou hry upravovany a
stdvaji se mén¢ interaktivni, napiiklad pii kognitivné behaviordlni terapii osob
s Uzkostnymi poruchami (elektronické deniky pro jedince s obsedantné-kompulzivni
poruchou). Ukazkou pocitacovych her, které jsou pouzivany pii 1é€bé depresi jsou hry
MoodGYM, Beating the Blues nebo Colour Your Life. (Horne-Moyer et al., 2014). Hry
je mozné vyuzit pti terapeutickém procesu odstraiiovani fobii. Vétsinou se jedna o terapii
pomoci virtudlni reality, pii které dochdzi k vystaveni pacienta jeho fobii (Strickland in
Basler, Mrazek, 2018). Vyuziti po¢itacovych her bylo potvrzeno pfi terapii arachnofobie,
akrofobie ¢i klaustrofobie (Bouchard et al., Robillardd et al. In Basler, Mrazek, 2018).
Terapie pomoci virtualni reality je velmi vyhodnd, zejména u fobii, u kterych by k piimé
expozici dochazelo obtizné, jako napf. strach zlétdni nebo napt. pifi 1écb& post-
traumatické stresové poruchy. Virtudlni realita mize byt rovné€z pouzivana pii 1écbe

danych anxiéznich poruch (Smahaj, Prochézka in Basler, Mrazek, 2018).

Spole¢nost NetUnion se vénuje digitdlnim feSenim, kterd maji napomdhat lidem
s fyzickym a mentdlnim zdravim. Jejich hra PlayMancer se zaméfuje na terapeutické
vyuziti u poruch chovani a zavislostnich poruch (patologické hracstvi, poruchy pifijmu
potravy) (netunion.com, online). Vyuziti této hry zkoumal tym Tarrega et al. (2015) na
16 pacientech s diagndzou patologického hracstvi. Vyzkum potvrdil, ze hra PlayMancer

je pro terapii vhodnym prostredkem.
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2.4 Hrani pocéitadovych her na profesionalni urovni: Esport

Esport je organizované soutézni hrani hracti nebo tymu v jakékoliv hie na kterékoliv
platformé (PC, konzole, mobilni telefon). Esport soutéZe maji sva dana pravidla a G¢astnit
se jich mzou jak amatéfi, tak profesionalni hraci. Statut profesiondlniho hrace ziska ten,
kdo mé smlouvu s hernim klubem ¢i organizaci, reprezentuje je na soutézich a dostava za
to pravidelnou odménu, hraje tedy na plny tvazek. Amatérsky hra¢ nedostava pravidelny
pfijem, ale miiZze byt spojen s organizaci, kterd za n¢j zpravidla hradi naklady spojené
s turnaji. Herni klub nebo organizace je obvykle pravni subjekt, jehoz tkkolem je vytvaret
vhodné zazemi a podminky pro nejlepsi vykony jeho hragt. V Ceské republice a na
Slovensku spojuje herni kluby Asociace gamingovych klubt (AGK). Kluby spadajici pod

AGK jsou ovéfené stabilni organizace (esport.cz, online).

V Ceské republice zastupuje e-sport Ceska asociace esportu (CAES). Hlavnim tkolem
CAES je zastupovani zajmi Ceského e-sportu viiéi vefejnym institucim, sportovnim
organizacim, mezinarodnim asociacim a médiim. Dalimi ¢innostmi CAES je osvéta a
propagace esportu, nastaveni standardl a profesionalizace a organizace a fizeni domacich
turnajil. V soudasnosti spadd pod CAES 4160 registrovanych hragu, 2 herni centra, AGK,
centrum pro esport na Fakult¢ télesné vychovy a sportu Univerzity Karlovy a 2
organizatofi, kteii vytvareji esport soutéze. CAES je &lenem Mezinarodni esportové
federace, Globélni esportové federace a Evropské esportové federace. CAES je tak
zodpovédny za ceskou reprezentaci a jeji sestaveni. Mezi nejveétSi uspéchy cCeské
reprezentace patii 1. misto z Mistrostvi svéta ve hie Dota 2 vroce 2021 (esport.cz,

online).

Esport turnaje maji vysoké dosahy. Svétovy turnaj ve hie Fortnite v roce 2019 sledovalo
pfimo na stadionu zhruba 24 000 divaka a vice nez 2 000 000 divaki na streamovacich
platformach Twitch.tv a YouTube. Turnaj vyhral tehdy Sestnactilety Kyle Giersdorf
s herni ptezdivkou Bugha. Kyle za svou vyhru ziskal 3 000 000 americkych dolart. Kyle
v televiznim pofadu Jimmyho Fallona uvedl, Ze do jeho béZzné rutiny patii ranni rozcvicka
rukou, kterd zabere az 30 minut, rozbor zdznaml her, diskuze s pfateli o novych
technikdch a nékolikahodinné trénovani pfimo ve hie. Kyle rovnéz také uvedl, Ze ma
potize s balancovanim studijniho a herniho zivota (Kvéton, 2020). Dle Dota2.com byla
dotace turnaje The International 10 ve vysi 40 018 195 americkych dolarti. V porovnani
dle MCRpc.cz byla dotace Mistrovstvi Ceské republiky ve hie CS:GO pro rok 2022 ve
vysi 4 500 000 korun Ceskych (esport.cz, online).
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Ceska asociace esportu ve spolupraci s Fakultou t&lesné vychovy a sportu Univerzity
Karlovy potéada skoleni pro ziskani trenérské licence C. Po ziskani kurzu se trenér miize
vénovat ptipravé nového esportového talentu. Béhem tfidenniho kurzu budou budouci
trenéfi Skoleni v mnoha oblastech, napf. sportovni trénink, ergonomie ¢i vyziva. Déle také
pfednasky z psychologie, marketingu ¢i managementu. Kurz stoji 1 500 K¢ pro ¢lena

CAES a 5 000 K& pro ostatni zajemce (esport.cz, online).

Esport, stejné tak jako klasicky sport, by nemohl existovat bez fanouskt. Velké mnozstvi
osob travi sviij volny ¢as sledovanim pravé esport turnajl i jinych udalosti s esportem
spojenych, a to ani nemusi esport sami provozovat. Studie Hamariho a Sjobloma z roku
2017 se zabyva motivaci divakl esportu. Vysledky ukéazaly, ze se nejcastéji jedné o touhu
po novych poznatcich ohledn¢ taktik a strategii, dale také unik od rutiny a povinnosti a

radost z pozorovani agresivnich az hostilnich projevli hraca (Kvéton, 2020).

Vroce 2022 vydal Petr GajduSek na oficidlnich strankach esport.cz zpravu svého
kvantitativniho vyzkumu. Vysledky vyzkumu ukazaly, Ze téméf 40 % populace Ceské
republiky vi, co znamena esport. Divaki esportu je v Ceské populaci ve véku 15+ 18 %.
Nejcasteji se jedna o mladé ve véku od 15 do 29 let, a to zejména muze. Skupina fanousk
esportu je v Ceské republice rozsifengjsi, konkrétné se jedna o 21 % populace. Konkrétng
se jedna o divaky esportu, kteti sami hraji hry (7, 5 %), divaky esportu, kteti sami nehraji
(10,4 %) a hrace esportu, ktefi sami zapasy nesleduji (3, 1 %). VétSina dotazovanych
uvedla, Ze sleduje esport na svém pocitaci a to primérné 4 hodiny tydné. Mezi divéky,
kteti hraji a nehraji hry, jsou ur€ité rozdily, napt. vétSina hract sleduje platformu Twitch,
kdezto nehraci ho povétsinou nesleduji. Tyto skupiny se také 1i§i ve hrach, které nejcastéji
sleduji. Hraci her uvedli jako nejcastéji sledované hry Counter-Strike, League of Legends
¢i VALORANT, kdezto nehraci uvedli hlavné hry sportovni, jako je FIFA nebo NHL.
Velky rozdil je také v pravidelném sledovéni esportu. 39, 7 % hract sleduje esport denné
nebo alesponl n€kolikrat do tydne, u nehracl je to pouze 5, 7 %. Sazeni na esport se
vyskytuje u 21, 6 % divaka, ktefi hraji hry au 11, 5 % divakl nehraca. Vétsina divakh
esportu provozuje fyzicky sport (fotbal, cyklistika, béh, plavani...) (esport.cz, online).

2.4.1 Streamovaci platformy — YouTube a Twitch
YouTube

YouTube je platforma uréena ke sdileni videi a reklam. Jednd se také o prvni a

pfelomovou platformu tohoto typu. YouTube byl zalozen vroce 2005 Jawedem
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Karimem, Chadem Hurleyem a Stevem Chenem. V roce 2006 YouTube odkoupil
Google. Jedna se o druhou nejpouzivangjsi socidlni sit’ s 2, 70 miliardami uzivatelti. Dle
statistik denn€ pouziva YouTube 122 miliont uzivatell. Stejné statistiky rovnéz uvadi,

ze az 95 % uzivatelid internetu pouzivé YouTube (globalmediainsight.com, online).

Slovem youtuber oznacujeme tvirce, ktery nahravd videa na platformu YouTube.
Nejcastéji jsou za youtubery oznacovani ti, ktefi nahravaji sva videa dlouhodobé,
konzistentn¢ a aktivné. Tvorba videi mlze byt zdbavou, ale také zdrojem financi,
v nékterych piipadech si youtubefi mohou vydélavat az miliony korun. Penize vydélavaji
pomoci zobrazeni reklam na jejich obsahu na YouTube a mimo jiné také spolupracemi
s firmami ¢i prodejem svych vlastnich produktti. Na YouTube lze vidét velké mnozstvi
tvirci ve velkém mnoZstvi oblasti zajmu. Mezi nejCastéjSi patii moda, Zivotni styl,

cestovani nebo prave pocitatové hry (mladypodnikatel.cz, online).
Twitch

Twitch je platforma uréend k Zivym ptenostim. Platforma byla zaloZzena roku 2011 a jedna
se o nejpouzivanéjsi platformu pro ptrenos videoher. Tvlrci na Twitchi jsou primarné
zamé&feni na pocitacové hry, ale lze zde najit i pfenosy zamétené na hudbu, vafeni apod.
Twvlrci (neboli streameti) maji vétSinou zapnutou kameru, kterd snima danou hru, ale také
kameru, kterd zaznamenava jejich tvaf, proto je kazdy pfenos jedineCny. Mnoho
streamert si pomoci Twitche vydélava. Vydélavat Ize pomoci darti od sledujicich, nebo
je mozné stat se Spolupracovnikem nebo Partnerem platformy Twitch (digitaltrends.com,

online).

Twitch mé 3 Grovné tvlrch. S r@stem profilu streamera se také oteviraji nové moznosti
monetizace kanalu. Prvni trovni je bézny vysilajici, ktery ma zptistupnéné bézné funkce.
Dalsi trovni je Spolupracovnik. Spolupracovnik musi spliiovat urcité pozadavky, jako
napft. alespon 50 sledujicich a mit Zivy pfenos minimalné 7 dni za poslednich 30 dni.
Posledni urovni je Partner, ktery musi rovnéz spliiovat pozadavky, napt. mit Zivy pfenos
minimaln¢ 12 dni a mit primérné na svém vysilani 75 ¢i vice divaki. Zpisoby monetizace
jsou: ptedplatnd kanalu a emotikony, kdy si fanousci za tyto funkce plati a tvlirce z toho
ma zisk, bity, coz je virtudlni zbozi, které¢ si fanousek miize zakoupit a nasledné tim
podporit svého oblibeného tviirce (tviirce ziska 1 cent za 1 bit) nebo reklamy, ze kterych

partneti ziskavaji podil (twitch.tv,online).
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3 Edukaéni vyznam pocitacovych her

Jak jiz bylo vyse uvedeno, pocitacové hry mohou mit také pozitivni vliv v oblasti
vzdélavani. Autofi dokonce povazuji vzdélavaci pasobeni pocitacovych her za jeden
z nejvyznamnéjSich pozitivnich vlivi,, které hry mohou mit. Velkou vyhodou
pocitacovych her je princip uceni zalozeny na poznavani a virtudlnim experimentovani
v daném hernim virtudlnim prostiedi, které ma urcita pravidla. Motivaci jsou pak odmény
ve hie (Basler, Mrazek, 2018). ,,Pocitacova hra miize slouzit predevsim pro pobaveni,
avsak i k rozvoji znalosti, smysli a mysleni*“ (Dostal, s. 26, 2009). Pomoci virtudlniho
prostredi pocitacovych her Ize poznévat neredlny svét v podobé sci-fi ¢i fantasy svétt, ale
také svét redlny. Autor uvadi priklad, kdy dité, které bydli ve velkomésté, nema takové
moznosti podivat se napt. do lesa, ale miZze poznavat prostiedi lesa a jeho Zivocichy skrze
hru s touto tématikou. Hry se tak mohou stat diilezitym faktorem pii spravném vyvoji
ditéte. Je vSak dulezité virtualni a realny svét nezaménovat v nadmérné mife (Dostal,

2009).

Capek (2015) popisuje 10 segmenttl, ve kterych maji dle ndho po¢itagové hry vzdélavaci
a vychovny pfinos. Segmenty jsou setazeny dle dilezitosti (podle autora). Prvni segment
je rozhodovaci, kdy se hra¢ pii hfe musi rozhodovat a jeho rozhodnuti maji nasledky. Hry
tak mohou velmi nazorn¢ poukazovat na souvislost mezi rozhodnutim a okamzitym
disledkem, ale také dlouhodobym nasledkem. Nasleduje segment védomostni a
jazykovy, protoze hry mohou byt zdrojem informaci v mnoha oblastech a také rozvijeji
cizi jazyky, zejména anglictinu. Dal§im segmentem je segment technicky, protoze hry
jsou programy, které je nutné se naucit ovladat a pouzivat. Dale autor uvadi segment
kreativni a programatorsky. Hry casto nabizeji hra¢im hru néjakym zplsobem
modifikovat, napf. tvorba vlastnich map, domt apod., a pfi této Cinnosti je tfeba uplatnéni
programatorskych i kreativnich dovednosti. Dalsi segment je socidlni, ktery uzce souvisi
s herni komunitou. Déle autor zmifluje dovednostni segment, kam spadd procviceni
jemné motoriky, orientace, reakce apod. Segment technologicky autor potvrzuje tak, ze
hra¢, ktery se pohybuje v hernim odvétvi, by nemél mit problém ani s pochopenim
novych technologii. Pfedposledni segment je osobnostné-rozvojovy, ke kterému dochazi
v situaci, kdy hra¢ vi, kdy hrat, co hrét a jak ¢asto hrat, aniz by doslo k patologii. Posledni
segment je profesné-kariérni, kdy pocitacové hry hrace ¢astou vedou k profesnim oboriim

v oboru (Capek, 2015).
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3.1 Vyuziti poéitadovych her ve vyuce

Soucasni studenti jsou ovlivnéni soucasnou vlnou digitalnich technologii, vyristaji
v dobé, kdy konstantn¢ zpracovavaji digitalni informace. Vysledkem toho je touha po
neustalém pfipojeni, potieba socidlnich interakci, a hlavné uceni zaloZené na
zkuSenostech. Je tedy bez pochyb, Ze nevyhledavaji tradicni metody vyuky, ale spise
zajimavéjsi a zébavné formy vyuky. Rostouci popularita pocitacovych her vede pravé
k jejich vyuzivani ve vyuce, a jedna se zejména o edukacni nebo seriézni hry (viz.

kapitola 3.2.) (Theofylaktos et al., 2018).

Vyuka s pouzitim pocitacii, a tedy i pocitacovych her, s sebou nese urcité vyhody i
nevyhody. Mezi hlavni vyhody lze zatadit rozvoj kreativity, vyuZzivani vice smysli pfi
uceni (zrak, sluch) a s tim spojené lep$i zapamatovani si latky, zdbava (studenti si ¢asto
ani nemusi uvédomit, ze se uci), interaktivita pii vyuce, lepsi adaptace na tempo a
schopnosti studenta apod. Mezi hlavni nevyhody lez zatadit zdravotni obtiZze spojené
s pohybovym aparatem, riziko zavislosti nebo také snizeni motivace k cetbé knih

(Simkova, 2014).

3.1.1 Gamifikace

Gamifikace je pojem, ktery 1ze pochopit dvéma zpiisoby. Prvni pohled na gamifikaci je
vyuzivani hernich prvkli v mimohernim prostiedi. Druhy pohled je celkové pojeti uceni
jako hry. Vyuzivani pouze hernich prvkii pro vzdélavani se nazyva ,,game base learning*
(uéeni zalozené na hrach). Casto se ale stavé, Ze autofi pouZivaji pojem gamifikace pro
oba pohledy, a tedy pojeti uceni jako hry nebo pouhé vyuzivani hernich prvki povazuji

za synonyma (Kursch, 2022).

Gamifikace s vyuzitim pocitacovych her je povazovana za inovativni prvek. Jedna se o
ozvlastnéni vyucovani, které mulze studenty namotivovat k ufeni. Gamifikace také
zvySuje kreativitu zakli a podporuje pocit socialni soundlezitosti. Pfi uceni pomoci
videoher se zak také uci pracovat s vlastnimi chybami, protoze béhem hrani je nucen kol
zkouset tak dlouho, dokud neuspéje. Vyuziti digitalnich technologii a pocitacovych her
se ukazuje jako velmi efektivni, protoze odpovida potiebam dnesnich zakt (Kurilenko et

al. in Zormanova, 2022).

Pred zac¢atkem gamifikace vyuky je dilezité promyslet si, jaky je vzdélavaci cil, kterého
chceme dosédhnout. Déle je velmi dilezitd cilova skupina — je tieba ptizptsobit volbu

didaktickych prostiedki, které budou vyuzivany (Kurilenko et al. In Zormanova, 2022).
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neboli vysledkové tabule, soutéz, spoluprace, progresivni sledovéani, zpétnd vazba,

ptehravani, specialni vyzvy, odmény a herni trovné (Ferguson in Kursch, 2022).

3.1.2 Vyuziti pocitacovych her v konkrétnich oblastech

Majorita béznych komercnich her je vytvafena a hrana v anglickém jazyce. Hry byvaji
prekladany, ale pro velké naklady je vybér jazykl casto velmi limitovén, a vétSina hract
tak zGstava u jazyka anglického. Anglictina je hlavni jazyk jak pro pocitatové hry, tak
pro pohyb na internetu. Tyto divody jsou ¢asto motivaci hraca ke studiu anglického
jazyka. Ve hrach se hra¢ setkava s anglictinou od zacatku (menu, nastaveni). Velké
mnozstvi anglického textu obsahuje napfiklad MMORPH hra World of Warcraft, ktera
obsahuje zhruba 112 500 slov psané¢ho i mluveného textu (Rytych, 2020). Hra¢ si tedy
jazyk osvojuje praveé hranim, osvojuje si fraze i slovicka, nékdy slovicka dokonce aktivné
vyhledava. Zaroveil také dochazi k rozvoji sluchového vnimani a spravné vyslovnosti.
V ptipadé¢, ze hry maji Cesky pieklad, dochazi k rozvoji ceského jazyka. Existuje také
velké mnozstvi her, které jsou ur¢eny prave k vyuce anglického, ale i jinych cizich jazykii.

Jedna se o hry jako napt. Duolingo nebo Lingua.Ly (Basler, Mrazek, 2018).

Pocitatové hry se velmi Casto inspiruji pravé historii. Herni historik Jan Kremer uvadi,
ze vyucujici déjepisu, ktery prehlizi hry, které zaky bavi a travi nad nimi velké mnozstvi
Casu, prichazi o mimofaddnou moznost namotivovat je k zajmu o historii. Vyzkumy
potvrzuji, ze hrani her u studentii miiZze vyvolat zdjem o dané téma, napi. kdyz Zaci, ktefi
hrali hru Rome: Total War (prostiedi starovékého Rima) znali realie fimskych provincii
Iépe nez spoluzaci, ktefi hru nehrali. Kremer fekl, ze spravné zvolené a pouzité hry
s déjepisnou tématikou maji, jako ucebni pomucky, velkou fadu ptednosti. Ptiklad hry,
kterou Ize pouzit za icelem vyuky déjepisu, je herni série Assassin’s Creed. Piibéhy celé
herni série se odehrava kolem souboji mezi templéii a asasiny. Hra obsahuje velmi
realistické vyobrazeni prvkl kultury. Vyvojat a vydavatel hry Ubisoft si je védom
moznosti pro vyuziti hry ve vyuce a ve spolupraci s historiky vytvofili vzdélavaci verze
ke hram s nazvem Discovery Tour, které hrd¢m nabizi néhled na starovéky Egypt,
Recko, vikingskou Evropu apod. Dal3i hry, které je mozné pouZit pii vyuce dé&jepisu jsou
napi. Warsaw (povstani ve Varsavé 1944), My Memory of Us (Polsko v obdobi
nacistického politického rezimu), Curious Expedition (evropsky kolonialismus na konci

19. stoleti) apod. (Cieslar, 2021).
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Mimo historie mohou pocitacové hry rozvijet také zemépis, protoze d&j hry byva casto
zatazen do redlnych lokalit, které byvaji ditkkladné vyobrazeny. Existuji také hry ur¢ené
pfimo k vyuce zemépisu, napf. Zemépis nebo Kviz zemépis (Basler, Mrazek, 2018).
Vyzkum zroku 2009 sledoval vliv pocitaCovych her na studium zemépisu u zaki
zakladnich Skol v Turecku. Vysledky potvrdily, Ze pocitatové hry maji pozitivni vliv
zejména na motivaci studentd. Déle se také studenti méné soustfedili na vyslednou
znamku a pfi aktivitdch byli samostatnéjsi. Pocitacové hry byly shledany jako efektivni

prostiedek do vyuky zemépisu (Tiiziin et al., 2009).

Dalsi bézné pocitatové hry, které je mozné vyuzit pro vzdélavani, uvadi ve své publikaci
Capek (2015). Autor uvadi napf. hru Transport Tychon, coZ je simulace dopravy, ktera
rozviji jak ekonomické, tak logické mysleni. Dalsi hrou zaméfenou na logické mysleni je
hra Portal, ve které hra¢ musi pouzivat logické uvazovani pro feSeni riznych urovni.
Pokud se Skola zaregistruje, je ji hra poskytnuta zadarmo, a to dokonce i s ucitelskou
ptiruckou pro matematiku a fyziku. Hra rovnéZ obsahuje program, ve kterém je mozné
vytvaret vlastni turovné hry. Dalsi ptiklad béZzné hry pro vyuku je hra Minecraft. Minecraft
je budovatelska hra, kde ve svéte z blokii hrac tvoii sviij vlastni svét. Rovnéz i tato hra je
Skolam poskytovana s urCitou slevou a vznikaji zde ucitelské portaly. Hra rozviji
kreativitu, konstrukéni dovednosti, prostorovou ptedstavivost a zjednodusené¢ ukazuje na
razné fyzikalni principy ¢i mechanismy (napf. funkéni vytahy, ¢i jiné mechanismy, které
se ve hie tvoti pomoci funkénich rozvodii, podobnym elektrickym rozvodiim) (Capek,

2015).

Pro vyuku vesmiru a astronomickych pohyblivych simulaci je velmi vhodna hra Universe
Sandbox. Pfi hie Fate of the World: Tipping Point si Zaci mohou vyzkouSet riizné socialni
a ekologické simulace svéta. Hra¢ zde tesi riizné situace od zaplav pies energetické krize
po migracni viny. Posledni zminiovanou hrou je hra Evropa 2045, pii které Zaci ziskavaji

znalosti z oblasti politiky, ekonomické a spolecenské situace (Zormanova, 2022).

3.2 Edukacni poéitacové hry

Podle tcelu je mozné pocitatové hry rozdelit na dva typy. Prvnim typem je zdbavni typ
her. Jedna se o typ, ktery se vyskytuje mnohem castéji. Hlavnim cilem téchto her je
zabava. Zabavni typ her miize ptsobit i edukacné, ale jedna se spise o vedlejsi efekt nezli
pfimy zamér. Druhym typem je vzdélavaci typ her. Na rozdil od zabavniho typu, zdbava

zde neni hlavnim cilem, tim je urCity rozvoj osobnosti. Mizeme je také oznacovat
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pojmem didaktické pocitacové hry (Basler, 2017). Dostal (2009) definuje didaktickou
pocitacovou hru takto: ,,Didakticka pocitacova hra je software umoznujici zabavnou

formou navozovat ¢innosti zamerené na rozvoj osobnosti jedince.*

Basler a Mrazek (2018) uvadéji, ze vzdélavaci pocitacové hry se také oznacuji jako
,Computer games for education* (pocitacové hry pro vyuku, nebo také ,,Serious games
(vazné hry). Vazné hry (Serious games) mohou byt také definovany jako duSevni trénink
zprostfedkovany pomoci pocitacové hry s pravidly. Dana hra vyuziva herni zabavné
prvky ke vzdélavacim uceliim, a to ve statni i soukromé sféfe (Kaufman, Suave in Basler,

Mrazek, 2018).

Didaktické pocitacové hry Ize rozdé€lit do mnoha kategorii. Nejdilezitéjsi je kategorizace
didaktickych her dle schopnosti, které rozvijeji. Podle této kategorizace muzeme
didaktické hry rozdé€lit na 4 skupiny. Prvni skupinou jsou hry, které obohacuji, upeviiuji
a zdokonaluji znalosti ziskané béhem vyucovani, napt. kvizy nebo kiizovky. Druhou
skupinou jsou hry, které¢ rozvijeji pamét, vnimani a smysly, tedy riizné hlavolamy, rébusy
a hadanky. Dalsi skupinu tvofi poznavaci hry, coZ jsou hry zamétené na konkrétni oblast,
napt. zemépisné hry, historické hry apod. Posledni skupinou jsou kreativni hry, které
mohou byt zaméfené napf. na rozvoj komunikace. Didaktické hry mlizeme také délit
podle G&elu, ke kterému jsou pouzivany. Uéelem miiZe byt ziskani novych védomosti a
dovednosti, utvrzeni védomosti a procvi¢eni dovednosti nebo samotnd motivace

(Stoffova, 2016).

Dobra vzdélavaci hra by méla obsahovat 16 zakladnich ucebnich principt. Prvni je Givod,
ktery by mél zahrnovat sezndmeni s hlavni postavou hry. Dale nasleduje interakce (s
prostfedim, s dal§imi hraci) a produkce (akce by mély byt ve shodé s déjem hry). Déle by
ve hie neméla chybét rizika. Hra by také méla mit urCitou specializaci, tedy rizné urovné
obtiznosti. V kazdé¢ didaktické hie by se hraci méli vzit do role, kterou si zvolili, a plnit
tak tkoly stanovené hrou (agent). Dal§imi principy jsou vyzvy, pfiméfeny Ccas,
smysluplné situace, fadna feSeni vSech problémd, ale také prohry. Kazda didaktické hra
by méla mit systém mysSleni, ktery hrace nuti premyslet nad vztahy mezi udalostmi.
DalSim principem je prozkoumavéni, laterdlni mysSleni a mySleni zamétené na cil.
V kazdé didaktické hie by také mély byt inteligentni ndstroje pouzivané pro Sifeni

znalosti. Dillezitym prvkem je rovnéz kooperace. Na zavér by v hrach mély byt uspéchy

34



pro kazdého hréce, které umozni kazdému hraci pocitit pocit vitézstvi (Ibrahim, Yahaya

in Basler, Mrazek, 2018).

Velké portfolio didaktickych her mé naptiklad spolecnost Filament Games. Na webu
spolecnosti lze najit hry jako napt. Breaking Boundaries in Science (hra zaméfend na
poznavani znamych védkyn), Inspire Science (hra zaméfend na piirodni védy), That’s
Your Right! (hra zamétend na vyuku lidskych prav) apod. (Basler, Mrazek, 2018). Dalsi
ukdzkou portfolia didaktickych her je portdl GameUp od spolecnosti BrainPOP. Na
portalu GameUp je mozné najit mnoho vyukovych aplikaci, a to zejména v podob¢ her.
Na tomto portalu miizeme nalézt hry a aplikace zaméfené na matematiku, védni obory,

socialni védy, zdravi, anglictinu, strojirenstvi a techniku (Kucera, 2015).

35



4 Empiricka ¢ast

Nasledujici kapitola bakaldiské prace se vénuje popisu a zpracovani dat vyzkumného
Setfeni. Hlavni cil, kterému se bakalafska prace vénuje, je zjistit, jak cilova skupina
vnima edukacni vyznam edukacnich her i her ostatnich. V nédvaznosti na hlavni cil

vyzkumu byly stanoveny nasledujici dil¢i cile:

- zjistit, v jakém rozsahu cilova skupina hraje edukacni pocitacové hry;
- zjistit, v jakych oblastech cilova skupina vnima ptinos pocitacovych her;

- zjistit, jak cilova skupina vnima pouzivani pocitacovych her pfi vyuce.

4.1 Metodologie vyzkumného Setreni

Vzhledem k charakteru vyzkumného cile byl proveden kvantitativni vyzkum.
Kvantitativni vyzkum je metoda sbéru dat, kterd ma za cil popsat danou oblast. Mezi
hlavni vyhody kvantitativniho vyzkumu lze zatadit velké mnoZstvi respondentd, rychlost
a proveditelnost sbéru dat. Za hlavni nevyhodu lze povazovat obecnost vysledkl
(Survio.com, online). Jako vyzkumny nastroj jsem zvolila dotaznik. ,,Dotaznik je psany
soubor otazek. V ramci vypliiovani dotazniku respondent cte otazky, interpretuje jejich
vyznam a nasledne na né odpovida.* (Kumar in Skutil a kol., 2011, s. 80). Dotaznikové
Setfeni bylo zvoleno jako nejvhodnéj$i metoda pro stanovené cile bakalarské prace.
Manaék a kol. in Skutil a kol. (2011, s.80) uvadi, ze dotaznik je ,,metodologicky nastroj
vyzkumu zjistovani informaci o osobnich znalostech, postojich k aktudlni skutecnosti a

hodnotovych preferencich.*

Za nejveétsi pozitivum dotaznikového Setieni, ve vztahu k mému vyzkumu, povazuji
moznost osloveni velkého poctu respondenti a vzhledem k cilové skupin¢é shledavam
online dotaznik pro respondenty jako nejsnazSi a nejatraktivnéj$i variantu. Skutil a
BartoSova (2011) navic uvadéji vyhody jako snadnou a rychlou administraci, anonymitu
respondentli, moznost udaje vétsinou plné kvantifikovat a moznost ziskat udaje, které

jinou technikou ziskat nelze.

Za hlavni nevyhodu dotaznikového Setfeni povazuji nizkou navratnost rozeslanych
dotaznikll a s tim souvisejici nizky pocet respondentii. Nevyhodou prace s vybranou
cilovou skupinou je rovnéz neseridznost nékterych respondentii a nasledné zkreslend ¢i
nepouzitelnd data. Skutil a BartoSova (2011) dale za nevyhody dotazniku povazuji

subjektivitu vypovédi, moznost zkresleni odpovédi, omezeny prostor pro odpovéd
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respondenta, nemoznost dovysvétleni (v ptipad¢, kdy dotaznik neadministrujeme osobn¢)

a fakt, ze forma dotazovani nemusi vzdy vyhovovat.

Pii tvorbé dotazniku je dilezité dodrzovat urcité zdsady a pozadavky. VSechny polozky
v dotazniku musi byt jasné a srozumitelné a jejich formulace musi byt naprosto
jednoznac¢na. Polozky nesméji byt sugestivni a svou formulaci tak napovidat respondenty
k odpovédi. Dale v dotazniku zjiSt'ujeme pouze nezbytné informace, nemél by byt ptili§
zdlouhavy. Kazdy dotaznik musi obsahovat jasné pokyny pro jeho vyplnéni, zejména
dilezité je to u téch, které nejsou provadény osobné. Pti tvorbé dotazniku je nutné kléast
diiraz na to, aby ziskana data bylo mozné snadno tfidit a zpracovat. Dilezité je také
spravné fazeni konkrétnich otazek. Doporucuje se za¢inat jednoduchymi polozkami a
pfedpoklad ochoty respondenti ke spolupraci. Spolupraci lze zvysit fadnou motivaci
v uvodu dotazniku, kde Ize vysvétlit smysl a potfebnost daného Setfeni. Ochota se také

odviji od zajimavosti a naro¢nosti vyplnéni dotazniku (Chraska, 2016).

Vyzkumnym néstrojem pro muj vyzkum byl anonymni dotaznik, ktery se sklada ze 14
otazek. Pro tvorbu dotazniku jsem vyuzila Google Formulafe. Dotaznik je rozdélen do
Sesti sekci, z nichz nékteré jsou otevieny pro vSechny respondenty a jiné se oteviraji na
zaklad¢ odpovédi respondentti. V prvni sekci respondenti zadavaji své pohlavi a vybiraji
z moznosti, jak Casto hraji pocitacové hry. Respondenti, ktefi uvedou, Ze hraji hry, dale
vypliuji otazky v sekci 2 ,,Hrani pocitacovych her”. V této sekci jsou Ctyfti otazky, které
se podrobné¢ji zaméfuji na hrani her respondenty. Tieti sekce snazvem ,,Edukacni
vyznam pocitacovych her* je opét spole¢na pro vSechny respondenty a sklada se ze tii
otazek. Ctvrtou sekci s nazvem ,,Vzdé&lavaci hry tvoii pouze jedna oteviena otazka, na
kterou odpovidaji pouze respondenti, ktefi v sekci 3 uvedli, ze nékdy hrali vzdélavaci
pocitacovou hru. Pata sekce ,,Pocitacové hry pii vyuce® se opét skladd pouze z jedné
otazky, ktera zjist'uje, zda respondenti pouzivaji hry pii vyuce. Posledni sekce je oteviena

pouze pro respondenty, kteti uvedli, ze vyuzivaji pocitacové hry pii vyuce.

Dotaznik se sklada z otevienych, polootevienych i uzavienych otazek. Jsou také
vyuzivany $kaly. 13 otazek je oznacenych jako povinné, jedna otdzka je nepovinna.
Nékteré otazky maji pouze jednu moznou odpovéd’ a v jinych lze naopak vybrat vice

odpovedi.
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Pribéh vyzkumného Setieni

Dotaznikové Setieni probihalo v terminu od 16. 4. 2024 do 10. 5. 2024. Dotazniky byly
rozeslany mezi feditele a vyudujici na b&znych zékladnich $kolach. Reditelé a vyuéujici
nasledné dotazniky §ifili mezi zaky 2. stupné zakladnich Skol. Dotazniky byly rozeslany

do viech krajii Ceské republiky.
Vyzkumny soubor

Cilovou skupinou vyzkumu jsou Zaci 6., 7., 8., a 9. tiid (2. stupeit) béznych zakladnich
Skol. Dotaznikového Setfeni se zic€astnilo 476 respondentt, z toho 242 mizu (51 %) a

234 zen (49 %).

49% 51%

® Muz = Zena

Graf 1 — Pohlavi respondentti

4.2 Etika vyzkumu

Vyzkumny proces jako celek zahrnuje etické aspekty a dilemata. Klicovym bodem je
zohlednéni samotného tématu a cile vyzkumu, zamyslet se, jestli je dané téma i cile etické.
Neetické téma muze byt napiiklad takové téma, které by mélo za cil nékoho poskodit,
ublizit mu nebo né¢koho urazit, zejména pak pokud se jedna o minoritni skupinu nebo
osoby zranitelné a potfebné, ale také jakékoliv jiné osoby. Jiz pfi formulaci vyzkumného
tématu je titeba myslet na etiku vyzkumu, aby nedoslo k zneuziti jeho vysledk, naptiklad
Spatnd interpretace vysledki, ktera poukazuje, ze je néjakd skupina v nécem horsi ¢i

nedostacujici (Novotna a kol., 2019).
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Novotna a kol. (2019) ve své publikaci shrnuji Sest zakladnich pozadavkl na vyzkumnou
etiku, které je nutno pii vyzkumu zohlednit. Prvnim bodem je respektovat soukromi a
autonomii ucastnikli vyzkumu, tedy respektovat rozhodnuti respondentii o tom, jestli se
chtéji na vyzkumu podilet a do jaké miry se chtéji zapojit. Nikdy neni mozné respondenty
k participaci nutit. Druhym pozadavkem je zamezeni nebezpeci vyuziti nebo zneuziti
respondentli. DalSim pozadavkem, ktery uzce souvisi s pozadavkem ptedchozim, je
neposkodit a nezranit ty, které zkoumame, a to v dobé trvani vyzkumu i po jeho skonceni.
Ctvrtym bodem je zohlednéni dopadu vyzkumu na dalsi vyzkumniky v dané oblasti, napt.
archivace a zpfistupnéni vlastniho vyzkumu dal§im vyzkumnikim. P4ty pozadavek se
zaméfuje na ochranu samotného vyzkumnika. Poslednim bodem je etické chovani ve
vztahu k akademické obci, to znamené vyhnout se plagiatorstvi, neznevazovat cizi prace,

ptistupovat k nim bez zaujatosti apod. (Novotna a kol. 2019).

4.2.1 Interpretace dat

Otazka ¢.2: Jak casto hrajes pocitacové hry?

45%

m Pocitacové hry hraju denné = Pocitacové hry hraju obcas = Pocitacové hry nehraju viibec

Graf 2 - Frekvence hrani pocitacovych her u zaki 2. stupné zakladnich skol

Z vysledku grafu lze vycist, ze vétSina zaka 2. stupné zakladnich Skol hraje pocitatové
hry. Na otazku odpovidalo 100 % respondentt, tedy 476 zakt. Celkem 362 (76 %) zaki
hraje pocitacové hry, z toho 147 (31 %) hraje pocitacové hry denné a 215 (45 %) hraje

pocitacové hry obcas. 114 (24 %) respondentti uvedlo, ze pocitacové hry nehraji viibec.
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Otazka ¢. 3: Jaké zanry pocitacovych her hrajes nejcastéji? (Vice moznych odpovédi).

Ostatni hry I 129 (35,6 %)
Edukacni hry e 39 (9,1 %)
Tane¢ni/hudebni hry n— 44 (12,2 %)
Logické hry s 67 (18,5 %)
Bojové hry msmm— 99 (27,3 %)
Zavodni hry I (41 (39 %)
Simulace M 128 (35,4 %)
Sportovni hry I 101 (27.9 %)
Adventury E——— (1] (30,7 %)
Strategické hry I 96 (26,5 %)
RPG hry s 114 (31,5 %)
Akéni hry N 262 (72,4 %)
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Graf 3 - Nejhrangjsi zanry pocitacovych her u zaki 2. stupné zakladnich Skol

Na otazky €. 3-6 odpovidali pouze Z4ci, ktefi v otazce €. 2 uvedli, Ze hraji pocitacové hry,
tedy celkem 362 respondentt. Graf jasn¢ ukazuje, ze u zaki 2. stupné zékladnich Skol
dominuji akéni hry (napt. Fortnite nebo Call of Duty) (72, 4 %). Dalsi ¢asto hrané zanry
jsou zavodni hry (39 %), ostatni hry (35, 6 %), simulace (35, 4 %) a RPG hry (31, 5 %).
Adventury u respondentt ziskaly 30, 7 %, sportovni hry 27, 9 %, bojové hry 27,3 % a
strategické hry 26, 5 %. U cilové skupiny jsou nejméné populdrni logické hry (18, 5 %),
tanecni a hudebni hry (12, 2 %) a edukaéni hry (9, 1 %).
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Otazka €. 4: Pro€ hrajes pocitacové hry?
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m Zabava = Pratele m Jiné m Relaxace = Odreagovani = Nespecifikovano = Vzdélavani

Graf 4 - Dtivody respondentd, pro¢ hraji poc¢itacové hry

Otazka 4 byla oteviend, respondenti tedy vkladali vlastni odpovédi. Po kddovani
odpovédi vznikly nasledujici kategorie: zabava, pratelé, relaxace, odreagovani,
nespecifikovano (zahrnuty odpovédi typu ,,nevim®, ,jen tak* apod.), vzdélavani a jiné
(odpovédi, které byly unikatni a vyskytovaly se ve velmi nizkém poctu). Na otazku
celkem odpovédélo 362 respondentti, avSak 10 odpovédi bylo vylouceno. Nejcastéjsim
diivodem respondentil pro hrani pocitacovych her je zdbava (63 %). Dal$im velmi ¢astym
diivodem u zaki je odreagovani (11 %) a jiné diivody, napt. ambice stat se profesionalnim
hra¢em her nebo povazovani hrani her za svij konicek (10 %). 5 % odpovédi ziskaly
kategorie ,,pratelé” a ,relaxace”. 3 % odpovédi byly blize nespecifikované odpovédi.

V odpovédich se také vyskytla ambice ke vzdélavani, ktera ziskala rovnéz 3 %.
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Otazka €. 5: Na skale od 1 do 5 oznac, jak hodné ti pomohly pocitacové hry v danych

pfedmétech.

Hodnoceni jako ve Skole:

1 - pocitacové hry mi hodné pomohly, doslo k vyraznému zlepseni

5 - pocitacové hry mi viibec nepomohly, nedoslo k zddnému zlepseni
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Graf'5 - ZlepSeni ve Skolnich pfedmétech diky pocitacovym hrdm z hlediska
respondentl

Zaci mé&li na $kéle od 1 do 5, kdy 1 znamend vyrazné zlep$eni a 5 znamena zadné zlepsent,
vybrat, jak silny vliv mély pocitacové hry na jejich zlepSeni ve vybranych Skolnich
pfedmétech. Zaci pozoruji zlepseni diky poéitadovym hram zejména v cizich jazycich a
informatice. 167 zaki hlasovalo, Ze jim pocitatové hry vyrazné¢ pomohly v cizim jazyce,
a 116 zakiim pomohly v informatice. Na druhou stranu, pouze 35 zéka hlasovalo, ze jim
pocitacové hry v cizim jazyce nepomohly vibec a 41 zakt hlasovalo, Ze jim hry
nepomohly v informatice. Ve zbylych predmétech — v Ceském jazyku, matematice,
zemepisu a dejepisu — zéci nesleduji zadné vyrazné zlepseni diky pocitaCovym hram,

vysledky jsou pievazné neutralni.
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Otazka ¢. 6: Myslis si, Zze diky pocitacovym hram u tebe doslo ke zlepSeni i v jinych

predmétech? Pokud ano, v jakych?

V Zidném z uvedenych | 6 (45,9 %o)
Fyzika [ 53 (14,6 %)
Chemic [N 35 (9,7 %)
Spolecenské vedy [ININEGEGEEEEENE 41 (11,3 %)
Biologie/ptirodopis [N 46 (12,7 %)
Vytvarna vychova |GG 65 (18 %)
Hudebni vychova NG 44 (12,2 %)

Jine M 12 (3.4 %)
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Graf 6 - ZlepSeni v dalSich skolnich pfedmétech diky pocitacovym hrdm z hlediska

respondentl

Tato otazka sledovala, zda na sob¢ studenti pozoruji zlepSeni i v jinych pfedmétech nez
v téch, které byly uvedeny u otazky €. 5. VétSina studentli uvedla, ze v zddnych z vyse
zminénych pfedméth nepozoruji zlepSeni, které by bylo ovlivnéné hranim pocitacovych
her (45, 9 %). Zuvedenych predmétl Zaci nejcastéji pozoruji zlepSeni ve vytvarné
vychove (18 %), fyzice (14, 6 %) a biologii ¢i ptirodopisu (12, 7 %). Nejmén¢ zminované
predméty byly hudebni vychova (12, 2 %), spolecenské védy nebo obcanska nauka (11,
3 %) a chemie (9, 7 %). Studentiim byla také umoznéna vlastni odpovéd’, kde se nejcastéji

objevovaly pracovni ¢innosti.
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Otazka ¢. 7: Myslis si, Ze t€ pocitacové hry mohou néco naucit?

180

160 153 (32,1 %) 153(32,1 %
439 %

140
120
100
80
60
)
40
20 11(2,3 %)
0 ]
2 4 5

Graf 7 - Pohled respondentl na vzdélavaci vyznam pocitacovych her

)
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Na otazku ¢. 7 odpovidali opét viichni respondenti, tedy 476 respondentil. Zaci méli na
stupnici od 1 do 5, kdy 1 znamen4 ,,Ano, PC hry mé mohou naucit hodné¢*“ a 5 znamena
,Ne, PC hry mé nic naucit nemohou®, vybrat hodnotu odpovidajici jejich nédzoru.
Moznost 1 a 2 zvolil stejny pocet respondenti — 153, tedy 32, 1 %. 116 respondentti (24,
4 %) zaujima neutrdlni postoj a zvolili variantu ¢islo 3. Negativni postoj zaujima 54
respondentti (11, 3 %), z toho 42 respondentti (9 %) zvolilo moznost 4 a 11 zakl (2, 3 %)

zvolilo moznost 5 ,,po¢itacové hry mé nemohou naucit nic*.
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Otazka €. 8: Védél/a jsi, Ze existuji vzdélavaci pocitacové hry? (Hry, kde vzdélavani je

zakladnim prvkem, napt. Matemag, Riskuj, AZ-kviz.)

9%

91%

® Ano = Ne

Graf 8 - Povédomi respondentl o vzdélavacich pocitacovych hrach

Na otazku opét odpovidalo vSech 476 respondentli. Graf jasn¢ ukazuje, ze vétSina
respondentli (91 %) o existenci vzd€lavacich pocitacovych her védela. Pouze 44

respondentl (9 %) uvedlo, Ze o vzdelavacich pocitacovych hrach nevédeli.
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Otazka ¢. 9: Hral/a jsi nékdy vzdélavaci pocitacovou hru?

® Ano = Ne

Graf 9 - Hrani vzdélavacich pocitacovych her u zaka 2. stupné zakladni skoly

Z grafu lze vycist, ze vice nez polovina zaka 2. stupné zékladnich skol (71 %) nékdy
v zivoté hrala vzdé€lavaci pocitatovou hru. 140 zakid (29 %) uvedlo, ze vzd€lavaci hru

nikdy nehrali.
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Otazka €. 10: Jakou vzdéelavaci hru jsi hral/a?

AZ-kviz s 5 (67 %)
Matemdg I 18 (6,5 %)
Riskuj N 14 (5,1 %)
Minecraft Education [l 12 (4,3 %)
GeoGuessr 1 6 (2,2 %
Duolingo N 21 (7,6 %)
Vlajky 6 (2,2 %)
Umime to N 14 (5,1 %)
Kahoot! N 31 (11,2 %)
Blooket M 5 (1,8 %)
Jin¢ | 29 (10,5 %)
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Graf 10 - Nejcastéji hrané vzdélavaci hry u zakl 2. stupné zdkladnich skol

Na otazku €. 10 odpovidali pouze respondenti, kteti v predeslé otazce uvedli, Ze n¢kdy
hrali vzdélavaci pocitatovou hru. Celkem na otdzku odpovédélo 336 zakt, z toho 60
odpovédi bylo vylouceno, celkem tedy bylo pouzito 276 odpovédi. Jednalo se o otevienou
otazku a kazdy zak mohl uvést libovolny pocet her. Po kdédovani a kategorizaci vznikly
nasledujici kategorie: AZ kviz, Matemag, Riskuj, Minecraft Education, GeoGuessr,
Duolingo, Vlajky, Umime to, Kahoot!, Blooket a jiné (hry, které mély jednu az
maximalné ¢tyfi odpovédi). Vice nez polovina zakt uvedla, Ze hrala hru AZ-kviz (67 %).
Dalsi hry, které byly zaky casto uvadény, jsou Kahoot! (11, 2 %), Duolingo (7, 6 %) a
Matemag (6, 5 %). V mensim poctu byly uvedeny hry jako Risku;j (5, 1 %), Umime to (5,
1 %), Minecraft Education (4, 3 %), GeoGuessr (2, 2 %), Vlajky (2, 2 %) a Blooket (1, 8
%). 29 odpovedi (10, 5 %) bylo zahrnuto do kategorie jiné. Byly sem zahrnuty odpovédi,
které se vyskytovaly pouze po jednom, piipadné po mensich poctech. Jedna se napt. o

hry jako Dobyvatel, Sachy, Euclidea nebo DidaktaCZ.
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Otazka ¢. 11: Pouzivate ve Skole pfi vyuce pocitacové hry?

2%

45%

53%

= Ano, pouzivame je Cast = Ano, pouzivame je obCas = Ne, nepouzivame pocitacové hry

Graf 11 - Cetnost hrani po¢itadovych her pii vyuce na 2. stupnich zakladnich kol

Na otazku odpovidalo vSech 476 respondentil. Z grafu Ize vycist, ze 55 % zakt 2. stupné
zakladnich kol pouziva pti vyuce pocitacové hry, z toho pouze 2 % je pouzivaji casto a

53 % obcas. 45 % respondentii uvedlo, ze pocitacové hry pii vyuce nepouzivaji.
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Otazka ¢. 12: Bavi té pti vyuce pouzivat pocitacové hry?
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Graf 12 - Spokojenost respondentll s vyuzivanim pocitacovych her pti vyuce

Na otazky 12-14 odpovidali pouze respondenti, kteti v otazce 11 uvedli, Ze ve vyuce
pouzivaji po¢itadové hry. Odpovidalo tedy celkem 261 respondentt. Zaci méli vybrat, na
Skale od 1 do 5, kdy 1 znamené ,,Ano, bavi mé to hodné*“ a 5 znamena ,,Ne, viibec mé to
nebavi®, jak moc je bavi pii vyuce pouzivat pocitacové hry. Témét polovina respondentli
vybrala moznost 1 ,,Ano, bavi mé to hodné* (45, 6 %). 29, 1 % zaka zvolilo moznost 2 a
19, 5 % zvolilo neutralni moznost 3. Pouze 5, 7 % respondentl pouzivat pocitacové hry
pti vyuce nebavi, z toho 6 zaka (2, 3 %) zvolilo moznost 4 a 9 zakl (3, 4 %) zvolilo

moznost 5 ,,Ne, viibec mé to nebavi‘.
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Otazka ¢. 13: V jakych pfedmétech pouzivate pocitacové hry?

Informatika I 103 (40,5 %)
Anglicky jazyk I 09 (38,9 %)
Chemic W 9 (3,5 %)
Fyzika NN 12 (4,7 %)
Déjepis IE— 16 (6,3 %)
Zemépis M 25 (9,8 %)
Piirodopis /biologic I 17 (6,7 %)
Cesky jazyk G 45 (17,7 %
Matematika  IEG— 31 (12,2 %)
Druhy cizi jazyk G 36 (14,2 %)
Jiné mmm—— 10 (3,9 %)

0 20 40 60 80 100 120

vyuziti pocitacovych her pti vyuce

Na grafu lze vidét vSechny Skolni pfedméty, které zaci uvedli jako pfedméty, ve kterych
vyuzivaji pocitacové hry, a kategorii jiné, do které byly zahrnuty predméty, které
obdrzely jeden az maximdalné tii hlasy. Nejcastéji se mezi odpovéd'mi vyskytovala
informatika (40, 5 %) a anglicky jazyk (38, 9 %). Dal§imi ¢asto zminénymi pfedméty
byly ¢esky jazyk (17, 7 %), druhy cizi jazyk (14, 2 %), matematika (12, 2 %) a zemépis
(9, 8 %). Mén¢ casto uvadeéné predmeéty jsou ptirodopis/biologie (6, 7 %), d&jepis (6, 3
%) a fyzika (4, 7 %). Z vypsanych predmétl se pfi vyuce chemie vyuzivaji hry nejméné
(3, 5 %). Kategorie ,,jiné*“ ma 10 odpovédi (3, 9 %), z toho jedna je cloveék a svét prace,
jedna je télesnd vychova, dvé jsou vytvarna vychova, tii jsou hudebni vychova a tfi jsou

obcanské nauka nebo spolecenské védy.
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Otazka ¢. 14: Vzpomenes si na néjakou hru, kterou jste pii vyuce pouzivali?

Kahoot! I 115 /(65 %)
Riskuj M 8 (4,5 %)
AZ -Kviz [N 20 (11,3 %)
Umime to [N 20 (11,3 %)
Scratch M 9 (5,1 %)
Minecraft Education [N 15 (8,5 %)
Wordwall Ml 4 (2,2 %)
Blooket [N 14 (7,9 %)
Matika.in [l 4 (2,2 %)
Jin¢ [N 18 (10,2 %)
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Graf 14 - NejcCasteji pouzivané hry pii vyuce na 2. stupni zakladnich skol

Otazka 14 byla pro respondenty oznacena jako nepovinna. Celkem odpovédélo 246
respondentll, z toho 69 odpovédi bylo vyfazeno. Celkem bylo tedy pouzito 177 odpovédi.
Jednalo se o otevienou otazku, probéhlo tedy kddovani a ndsledna kategorizace odpovédi.
Celkem bylo vytvoreno 10 kategorii: Kahoot!, Riskuj, AZ-kviz, Umime to, Scratch,
Minecraft Education, Wordwall, Blooket, Matika.in a jiné. Jako nejpouzivanéjsi hru pii
vyuce zaci uvadéli Kahoot! (65 %). Dalsi ¢asto jmenované hry byly AZ-kviz (11, 3 %),
Umime to (11, 3 %) a Minecraft Education (8, 5 %). Dalsi uvadéné hry byly Blooket (7,
9 %), Scratch (5, 1 %), Riskuj (4, 5 %), Wordwall (2, 2 %) a Matika.in (2, 2 %). Do
kategorie ,,jiné* (10, 2 %) byly zahrnuty hry, které byly jmenovany pouze jednou ci
dvakrat, jako napt. Matemag, Dobyvatel nebo Didakta.
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4.3 Shrnuti vysledku a diskuze

Dotaznikového Setfeni se zlcastnilo 476 zakt 2. stupné zdkladnich skol. Vyzkumu se
zucCastnilo 51 % muzl (242 respondentl) a 49 % zen (234 respondentek). Data byla
ziskavana skrze online dotaznik, ktery byl rozeslan mezi feditele a vyucujici béznych
zékladnich §kol ve viech krajich Ceské republiky. Navratnost dotaznikii byla velmi nizka,
a proto bych timto zpiisobem chtéla podékovat vSem feditelim/feditelkdm a vyucujicim

za vstiicnost a pomoc se sbérem dat, a také vSem zakuim, kteti se do Setfeni zapojili.

Po ukonceni dotaznikového Setfeni vnimam urcité limity. Jednim z hlavnich limith je
maly vzorek respondentd, ktery uzce souvisi pravé s vySe zminénou nizkou navratnosti.
Vzhledem k véku cilové skupiny jsem se casto setkdvala svelmi neseridznimi
odpovéd'mi, které musely byt nasledné z Setfeni vylouceny. Vzorek je nereprezentativni

a neprosel ndhodnym vybérem.

Prvni ¢ast dotazniku byla zaméfena na hrani her jako takovych. Z odpovédi na otazku €.
2 ,Jak casto hrajete pocitacové hry?* lze vypozorovat, ze vétSina zaka 2. stupné
zakladnich Skol hraje pocitacové hry, 31 % respondentid hraje dokonce denné.
Nejpopularnéj$im zadnrem u cilové skupiny jsou jednoznaéné akéni hry, které ziskaly 72,
4 %. Akeni hry jsou rovnéZ jednim z nejrozsifenéjSich videohernich Zanrd, je tedy
pfirozené, Ze jsou pro hrae atraktivni. Naopak nejméné popularnim Zénrem jsou hry
edukacni (9, 1 %). Jednalo se ale o otdzku ,,Jaké Zanry her hrajes nejcastéji?* a nikoliv o
otazku dotazujici se na nazor na dané zanry. Edukacni hry nejsou pfili§ ¢asto hranym
zanrem, avSak to neznamend, Ze je cilova skupina hodnoti negativné a nevnima jejich

edukacni vyznam.

Z otazky ¢. 4 ,,Pro¢ hrajeS pocitacové hry?*“ lze vycist, Ze nejcastéjSim a hlavnim
diivodem hrani her je zdbava, ovSem prave i vzdélavani se nékolikrat objevilo mezi
odpovéd'mi. Lze tedy fici, Ze i1 ptesto, Ze studenti nevnimaji vzdélavani jako hlavni tcel
pocitacovych her, jsou si védomi toho, Ze je hry mohou néco naucit. Edukacnim
vyznamem se dale zabyvaji otazky ¢. 5-7. Z vysledku téchto otadzek lze vyvodit, Ze zaci
sami si mysli, Ze je pocitacové hry mohou néco naucit (32, 1 % oznacilo moznost 1 —
Ano, PC hry m€ mohou naucit hodné, dale pak 32, 1 % oznacilo nasledujici moznost 2)
a nejvetsi zlepSeni diky pocitacovym hram zéci vnimaji v anglickém jazyce a informatice.
Kazdy hlavni pfedmét 2. stupné zakladni Skoly (mimo télesnou vychovu) byl urcitym

poctem studentl zvolen, je tedy mozné fici, ze edukacéni vliv poc¢itacovych her je v kazdé
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oblasti pro daného studenta zcela individualni a zalezi také na typu hry, ale hry mohou

byt ndpomocné v téméei kazdém predmétu.

Otazky ¢. 8-10 zjistovaly informace o povédomi a rozsahu edukacnich her u cilové
skupiny. Vice nez 90 % respondentt jiz védélo, ze existuji vzdelavaci pocitacové hry,
tedy hry, jejichz hlavnim prvkem je vzdelavani. 71 % zakt 2. stupné zékladni $koly nékdy
v zivoté hralo vzdé€lavaci pocitacovou hru, nejéastéji se jednalo o hru AZ-kviz (67 %).
AZ-kviz je nyni velmi populérni na streamovaci platform¢ YouTube, bylo mozné tedy
oCekavat, ze bude oblibend i mezi cilovou skupinou. Dale se mezi odpovédmi

vyskytovaly hry jako Kahoot! (11, 2 %), Duolingo (7, 6 %), Matemag (6, 5 %) a jiné.

Otazky ¢. 11-14 sledovaly vyuziti poc¢itacovych her pii vyuce. 55 % respondentti uvedlo,
Ze pii vyuce pouzivaji pocitacové hry. Z vysledkl otazky €. 12 lze fici, ze zaky pii vyuce
pocitacové hry hrat bavi a z predeslych odpovédi jiz vime, ze pocitacové hry mohou byt
zdrojem informaci. Vyuziti pocitacovych her pfi vyuce mé rozhodné potencial a myslim
si, 7e by se postupem &asu mélo procento vyuzivani PC her pii vyuce zvétsovat. Zaci
uvedli, Ze nejCastéji se pocitatové hry vyuzivaji pfi informatice, anglickém jazyce,
Ceském jazyce a druhém cizim jazyce. Cizi jazyky a informatika byly pfedméty, ve
kterych Zéaci uvedli nejvétsi zlepSeni pravé diky pocitaCovym hram. Mezi témito
informacemi lze tedy pozorovat urcité spojitosti. Nejcastejsi hra pouzivana pti vyuce je

Kahoot! (65 %).

Vysledky dotaznikového Setieni ukazuji na to, Ze pocitacové hry jsou pro zaky 2. stupné
zakladnich Skol pfi vzdelavacim procesu piinosné. Jedna se o prvek vyuky, ktery se
ukazuje jako efektivni a zaroven pro zéky atraktivni. Myslim si, Ze by pedagogové, nejen
na zakladnich Skolach, méli byt obezndmeni s moznosti efektivniho vyuziti poc¢itacovych
her pfi vyuce. Pedagog by mél byt schopen zvolit adekvatni hru pro naplnéni cilti vyuky,
rovnéz by mél byt schopen hru ovladat. Rozhodné si myslim, Ze by toto téma mélo byt

nadale zkoumano a vysledky by mély byt Sifeny, zejména mezi pedagogické pracovniky.
Shrnuti cili

Hlavni cil: Zjistit, jak cilova skupina vnimé edukacni vyznam edukacnich her i her

ostatnich.

Zaci 2. stupné zékladnich Skol vnimaji pocitacové hry jako néco, co miiZze mit edukacni

vyznam. Bylo zji§téno, Ze vice jak polovina respondentl uznava, ze pocitacové hry
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mohou mit vliv na vzdélavani. I pres to, ze vzdélavani neni hlavnim diivodem, pro¢ hraci

pocitacové hry hraji, je to jedna z respondenty uvadénych motivaci, pro¢ hry hrat.
Diléi cil 1: Zjistit, v jakém rozsahu cilova skupina hraje edukac¢ni hry.

Vyzkum ukazal, Ze vétSina respondentil vi o existenci vzdélavacich pocitacovych her. 1
pfes to, Zze vzdélavaci pocitacové hry byly uvedeny jako nejméné hrany herni zanr, vétSina

respondentl vzdélavaci hru nékdy hréla.
Diléi cil 2: Zjistit, v jakych oblastech cilova skupina vnima piinos pocitacovych her.

Cilova skupina uvedla vSechny zdkladni predméty 2. stupné zékladni Skoly (mimo
télesnou vychovu), nejvetsi posun diky pocitaCovym hram vSak vnimaji v cizich jazycich
a informatice.

Diléi cil 3: Zjistit, jak cilova skupina vnima pouzivani her pfi vyuce.

Vyuzivani pocitacovych her pfi vyuce u cilové skupiny je témét 50 %. Respondenti, ktefi
pti vyuce ve své skole vyuzivaji poc¢itacové hry, ve vétSin€ ptipadi uvedli, Ze je hrani her

pfi vyuce bavi. Nejcastéji se jedna o vyuku v pfedmétech informatika a anglicky jazyk.
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Zaver

Bakalatska prace se vénovala tématu edukacniho vyznamu pocitacovych her pro zaky 2.
stupné zakladnich Skol. Teoreticka ¢ast prace byla rozdélena do tii kapitol, které postupné
Ctenafe uvadély do tématu. V prvni kapitole se otevielo téma pocitacovych her jako
takovych. Prace shrnula stru¢nou historii poc¢itacovych her a v zavéru prvni kapitoly byly
rovnéz uvedeny nejcastejsSi zptusoby klasifikace pocitacovych her. Druha kapitola se
vénovala plisobeni pocitacovych her. Nejprve shrnula informace o samotném hrani
pocitacovych her v obdobi dospivani a poté podrobné popsala negativni piisobeni na
hréce, jako napf. agrese €i zavislost, ale 1 pozitivni plisobeni, jako napft. pozitivni vliv na
kognitivni funkce. Na zavér kapitoly byly popsany moznosti hrani poc¢itatovych her na
profesiondlni urovni. Tteti kapitola se zaméfila na edukaéni vyznam pocitaCovych her.
Tato ¢ast popsala moznosti vyuziti pocitacovych her pii vyuce a také edukacni pocitacové

hry jako takové.

Empiricka ¢ast prace navazuje na obsah teoretické casti. V uvodu prace byl stanoven
hlavni cil a na né navazujici dil¢i cile. Déale byla popsdna metodologie, vyzkumny
nastroj, jeho vyhody a nevyhody a nasledné také pribeh vyzkumného Setteni a vyzkumny
vzorek. Vyzkumné Setfeni probihalo formou dotazniku, rozeslaného mezi zaky 2. stupné

zakladnich skol. Do vyzkumného Setieni se zapojilo celkem 476 zakii.

Dalsi segment empirické ¢asti zahrnul interpretaci vysledkl dotaznikového Setieni. Byly
zde popsany vysledky, graficky zaznamenany do grafti pro lepsi ptehled. Otazky
dotaznikového Setfeni jsou uzce spjaty s cili bakalarské prace. Posledni ¢ast empirické
Casti obsahuje shrnuti vysledkt a diskuzi a shrnuti cild prace. VSechny cile prace byly
naplnény. Vysledky ukazuji, ze pocitacové hry maji pro zaky 2. stupné zakladnich skol

vzdélavaci vyznam.

Pocitacové hry jsou nepfetrzité se rozvijejicim oborem. Jedna se o velmi popularni formu
zabavy, nejen pro mladez. Edukacni hry a vyuZivani pocitaCovych her pii vyuce je stale
novou problematikou. Jelikoz jsou ale pro studenty pocitacové hry atraktivni, jedna se tak
o jedinecnou moznost, jak vzdélavat zéky vzdélavat zdbavnou a zajimavou formou.
Vyuzivani her pii vyuce mize efektivitu vyucovaciho procesu posilit, a proto by tato

oblast méla byt dale studovana a Sifena mezi vyucujici.
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Pfilohy

Priloha ¢. 1 — Dotaznikové Setieni

Zdravim, chtéla bych vas poprosit o vyplnéni dotazniku k mé bakalarské praci. Zabere to

par minut ¢asu a vSechny odpovédi jsou zcela anonymni. Predem vSem moc dékuji!

Dotaznik je uré¢en pouze zakiim 2. stupné ZS.

Kristina Brejchova, 3. ro¢nik specidlni pedagogika UHK

Dotaznik — Edukaéni vyznam pocitacovych her

1. Pohlavi

O

O

Zena

Muz

2. Jak casto hrajes pocitacové hry?

O

O

O

Pocitacové hry hraju denné
Pocitacové hry hraju obcas

Pocitacové hry nehraju vibec

3. Jaké zanry pocitacovych her hrajes nejcastéji (vice moznych odpovédi)

o

Akeéni hry (Hra, ve které je zakladnim cilem eliminace protivnika, téz
oznacovany jako ,.sttilecky*. Napft. Fortnite, Call of Duty)

RPG hry (Zaklad hry tvoii hrdina, ktery se pohybuje ve virtudlnim prostredi,
plni ukoly, ziskava schopnosti a vylepSeni, napt. World of Warcraft, League
od Legends.)

Strategické hry (Hlavnim prvkem je mésto/zakladna/tizemi, o které se hrac
musi starat a rozvijet je, napi. SimCity, Zoo Tycoon.)

Adventury (Pointou hry je ptib&h, béhem kterého hrac fesi rizné tikoly. Napf.
Assassin’s Creed, Polda)

Sportovni hry (Zanr her, ktery simuluje riizné sporty. Napf#. FIFA, NHL)
Simulace (Cilem hry je co nejpfesnéji napodobit urcity jev. Napt. The Sims,

Farming simulator)
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o Zavodni hry (Principem téchto her je dostat se do cile jako prvni. Napt. Need
for Speed, Forza)

o Bojové hry (Zékladnim principem je boj s protivnikem, obvykle v aréné. Napf.
Mortal Kombat, Tekken)

o Logické hry (Hry, které vyzaduji logické mysleni, obvykle se jedna o hadanky
v ruznych obtiznostech. Napft. Tetris, Portal)

o Tanecni/hudebni hry (Hry, které jsou vétSinou ovlddané pohybem a
specialnimi ovladaci. Napt. Just Dance, Guitar Hero)

o Edukac¢ni hry (Hry, kdy vzdélavani je zakladnim prvkem. Napif. Matemag,
Riskuj, Az-kviz)

o Ostatni hry (Hry, které nelze zatadit do zddné¢ z vySe uvedenych. Napf.
Subway Surfers, Dumb Ways to Die)

. Proc hrajes$ pocitacové hry

o Volna odpoved

. Na Skdle od 1 do 5 oznad, jak hodné ti pomohly pocita¢ové hry v danych
predmétech. Hodnoceni jako ve Skole:

1 - pocitacové hry mi hodné pomohly, doslo k vyraznému zlepSeni

5 - pocitacové hry mi viibec nepomohly, nedoslo k zddnému zlepseni

o Cizijazyk (1-5)

o Cesky jazyk (1-5)

o Matematika (1-5)

o Zemepis (1-5)

o Dgjepis (1-5)

o Informatika (1-5)

. Myslis si, Ze diky pocitacovym hram u tebe doslo ke zlepSeni i v jinych
predmétech? Pokud ano, v jakych?

o 'V zadnych z nize uvedenych predméti nedoslo ke zlepseni

o Fyzika

o Chemie

o Spolecenské védy/Obcanska nauka

o Biologie/Ptirodopis
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10.

11.

12.

13.

14.

o Vytvarna vychova
o Hudebni vychova

o Jiné

Myslis si, Ze té pocitacové hry mohou néco naudit?
o Ano, PC hry mé¢ mohou naucit hodné¢ — 1 2 3 4 5 — Ne, PC hry mé& nic naucit

nemohou

Védél/a jsi, ze existuji vzdélavaci pocitacové hry? (Hry, kdy vzdélavani je
zakladnim prvkem. NapF. Matemag, Riskuj, Az-kviz)
o Ano

o Ne

Hral/a jsi nékdy vzdélavaci pocitacovou hru?
o Ano

o Ne

Jakou vzdélavaci hru jsi hral/a?

o Volna odpoved

Pouzivate ve Skole pfi vyuce pocitacové hry?
o Ano, pouzivame je Cast
o Ano, pouzivame je obcas

o Ne, nepouzivame pocitacové hry

Bavi té pri vyuce pouZzivat pocitacové hry?

o Ano, bavi mé€ to hodné — 1 2 3 4 5 — Ne, vubec mé to nebavi

V jakym predmétech pouZzivate pocitacové hry?

o Volna odpoved

Vzpomenes si na néjakou hru, kterou jste pri vyuce pouzivali?

o Volna odpoved

65



