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Uvod

V dnesni dobé jsou online hry neodmyslitelnou soucasti zivota déti na druhém stupni
zakladni skoly a celkové pro celou mladou generaci. S rozvojem digitalnich technologii se
oteviraji nové moznosti, ale 1 rizika, ktera mohou ovlivnit rozvoj a chovani jednotlivych
hraca. Tato technologie, ktera zakim pifinasi mnoho zabavy, vSak sebou nese i mozna rizika.
Rizika, ktera jsou spojena s online hrami mohou zahrnovat skodlivé vlivy na fyzické zdravi,
psychicky stav anebo na celkovou interakci zaka s okolnim svétem, protoze je svym zpusoben
vtazen jen do herniho tzv. virtualniho svéta a interakce probihd pouze v online prostiedi
s ostatnimi hraci. Online hra jako takova ma samoziejmé i pozitivni dopad na zéka, ale je
nezbytné zkoumat hlavné negativni dopady, ale nesmime se vyhnout i pozitivu.

Hlavnim cilem nasi bakalarské prace je popsat rizika online her u zak 2. stupné
zakladni skoly a zjistit klicova rizika, se kterymi se zaci setkavaji. Hlavni cil bakalarské prace
budeme plnit na zakladé dil€ich cilt teoretické a empirické Casti prace. Dil¢i cile teoretické
casti jsou vymezeny nasledovné — popsat a charakterizovat hru v systému didaktickych
prostiedkt, vymezit online hru a jeji nebezpeCi, charakterizovat rizika v online hrach

v presahu na zaka 2. stupné zakladni Skoly a vymezit prevenci online her.

Dil¢im cilem empirické casti je zhodnotit aktudlni stav hraci doby online her
u vybranych zakt druhého stupné zakladni Skoly a zjistit s jakyma riziky se zaci béhem hrani
online her setkali.

Teoreticka Cast nasi bakalarské prace je Clenéna do Ctyf kapitol. V Gvodni kapitole
jsme se zaméfili na vymezeni pojmu hra, pri¢emz cela prace bude postupné sméfovat k online
hram. Na zacatek celé kapitoly si musime piedstavit pojem hra, abychom ¢tenare vtahli do
uvedené problematiky. Dale se zabyvame historii her, pficemz se tato Cast z obecnéjsiho
pohledu zaméfuje na pocatky pocitacovych her. Dilezitou soucasti kapitoly je také déleni her,
které jsme rozdélili na pohybové hry, relaxaéni hry a v posledni fadé pocitaCové hry.
Pohybové hry tvori jeden zhlavnich aspekti her. Vtéto casti popisujeme vyznam
pohybovych her a jejich pfinosy pro fyzicky a socialni rozvoj jedincd. V dalsi fadé se
vénujeme relaxacnim hram, pfi kterych se zaméfime na vliv relaxanich her na psychiku
a kognitivnich funkci jedince. V posledni fadé rozdéleni her se zaméfujeme na pocitaCové
hry, které predstavuji vyznamnou roli pro mladou generaci. Na zavér se zabyvame typologii
hernich zanrt, pfiCemz tato Cast popisuje a charakterizuje jednotlivé herni zanry v obecn€jsi

roviné.



Ve druhé kapitole se zaméfujeme na jednotlivou online hru. V ramci této Casti se
budeme vénovat vymezeni pojmu online hra, dale budeme zkoumat oblibenost jednotlivych
her jako je Minecraft a Fortnite a rozebirat rizné aspekty bezpecnosti v online prostiedi.
V dnes$ni mladé generaci je také velmi oblibena platforma Roblox, takze je také velmi dilezité
se zabyvat touhle problematikou. Predstavime si mozna rizika, kterd se mohou projevit a také
to, pro¢ je Roblox tak moc oblibeny mezi jedinci. Prvnim krokem, jak uz jsme zminili bude
definovani samostatného pojmu online hra. Dale se budeme vénovat otazkam bezpecnosti
v online hrach, v kterych budeme obecnéji rozebirat loot boxy a ratingovy systém Pegi.
V kapitole budeme dale rozebirat jaky je rozdil mezi singleplayer a multiplayer rezimem.
Nasledné se podrobné zameéfime na nejobliben€jsi online hry, abychom porozuméli
fenoménu, ktery formuluje soucasnou hracskou komunitu. V ramci tohoto pohledu budeme
klast daraz na zminéné hry, které si ziskaly Sirokou popularitu u jednotlivych déti a budeme
rozebirat jejich vliv a rizika, ktera nasledné plisobi na hrace. V posledni fadé budeme

rozebirat pozitivni a negativni dopad online her.

Tteti kapitola nasi bakalarské prace, ktera nese nazev ,, Vybrana rizika online her*,
nese klicovou roli pii odhalovani a pochopeni raznych aspekti online her. Tato kapitola
poskytuje podrobné&jsi pohled na mozna rizika a projevy, kterym mohou byt jednotlivi hraci
vystaveni. Budeme se zabyvat tématy jakou jsou netolismus nebo patologické hracstvi, které
vytvaii zaklad pro pochopeni nejen fyzickych rizik, ktera jsou spojena s online hrami, ale i
rizik psychologickych. Déle se zabyvame riziky, kterd jsou spojena s fyzi€nem a celkovou
stavbou t€la hrace. V prvni fadé se zabyvame obezitou, ktera je u hracu velmi Casta, protoze
nemaji upevnéné stravovaci navyky. Dalsi télesna rizika, kterd mohou hrafe postihnout
a kterymi se budeme zabyvat je technostres, syndrom esemeskového krku a v posledni radé
mystida. Dale se kapitola zabyva psychologickymi a socialnimi riziky, mezi ktera fadime
kyberSikanu, kybergrooming a kyberstalking a v neposledni tfadé se zmarujeme na
technologicka rizika, jako jsou phising, malware a kradeze identity, abychom porozuméli
nebezpeCnym aspektim, které jsou spojené s online hrami. Tato kapitola predstavuje
nezbytnou soucast bakalarské prace, protoze vytvari komplexni piehled vybranych rizik
v online svéte.

Ctvrta kapitola a zaroved posledni se vénuje problematice prevence v online hernim
prostfedi a zahrnuje oblasti, které mohou pfispét k vytvareni bezpecnéjsiho prostfedi pro
hrace. Prvni cCast této kapitoly se zaméfuje na vymezeni a rozdéleni prevence, coz je zasadni

krok k tomu, abychom porozuméli tématu. Dale se budeme vénovat prevenci na zakladnich



Skolach. Nejdulezitéjsi prevenci pro zaky je prevence v rodiné. Rodinna podpora hraje velkou
roli v téhle problematice. V téhle Casti se zamétfime na metody a zpusoby, které mohou rodice
pouzit pro to, aby své dité ochranilo pfed online svétem a jak by mél rodi¢ zamezit rizikim,
ktera mohou postihnout jejich déti.

Empiricka Cast je sestavena do Ctyf kapitol. Na uvod si predstavime aktualni stav
feSené problematiky online her. Tenhle popis nam pomuze orientovat se v aktualnich
vyzkumech, ale také nam bude vhodnou inspiraci pro nas vyzkum. V dal§i kapitole si
predstavime naSe vyzkumné Setfeni. V prvni fade si musime pfedstavit nas hlavni cil a nase
vyzkumné problémy. Déle se budeme vénovat naSemu vyzkumnému Setfeni, kde si v prvni
fadé predstavime vzorek naSeho vyzkumu a metody, které budeme pouzivat. Na zavér celé
kapitoly si pfedstavime vysledky naseho vyzkumu a provedeme zavér nasi bakalarské prace.

Bakalarska prace by mohla poskytnou uzitecné informace pro rodice, pedagogy
a celkové pro vSechny, ktefi se snazi né€jakym zpusobem zabezpecCit digitalni technologii,

a pfedevsim zabezpecit svét online her.



Teoreticka ¢ast

Cela teoreticka cast je Clenéna do Ctyf kapitol. V prvni kapitole se vénujeme hie
a jejimu deleni. Dale si z obecnéjSiho pohledu predstavme historii pocitaCovych her
a v posledni podkapitole se budeme vénovat typologii her. V druhé kapitole se budeme
zabyvat samostatnou online hrou, nejoblibenéjSimi hrami mezi dneSni mladou generaci,
nebezpecim, které se ve hie mize vyskytnou a také pozitivnim a negativnim strankam online
her. Ve teti kapitole se budeme vénovat vybranym rizikam, ktera se mohou objevit v online
hie. Uvedeme si rizika, ktera mohou zaky ohrozit béhem hrani online her. V posledni kapitole
si popiSeme prevenci online her a jak zabranit tomu, aby zéaci a celkové mlada generace

predchazela moznym rizikiim, ktera je mohou postihnout v online hrach.



1 Hra

V uvodni kapitole, kterd nese ndzev ,,Hra“ se budeme zajimat o samotny pojem. Na
zacatek celé bakalarské prace musime ¢tenare uvést do zkoumané problematiky a pfiblizit mu
téma, kterym se bude nase bakalarska prace zabyvat. Hra jako takova je pro mladého ¢lovéka
velmi dilezita. Diky hram je ¢lovék schopen se rozvijet po vSech tiech strankach — kognitivni,
psychomotorické a afektivni. Z uzsiho pohledu budeme rozebirat historii pocitacovych her
a dale si predstavime de€leni her. Na zavér celé kapitoly se zaméfime na typologii online her

a také poukazeme na to, jak jsou online hry velmi rozmanité.

1.1 Vymezeni pojmu hra

Podle Celakové a éeléka, 1992 definice hry zni ,,Hra je starsi nez clovék, hrali si i nasi
zvireci predkové, moznd, Ze i zZivot sam vznikl néjakou genialni kombinacni hrou. Viastné
nevime, kolik znalosti, objevit a dovednosti vzniklo pouhou hrou a kolik nekonecnou drinou.

(Basler, Mrazek, 2018).

Pojeti pojmu definuje Huizinga takto: ,, Hra je dobrovolna cinnost, kterd je vykonavdana
uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zdvaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovdazena pocitem
napéti a radosti a védomim ,jiného byti’, nez je ,vSedni Zivot'* (Macura, Jedlickova, s. 327-
328, 2012).

V Brokhausové encyklopedii zroku 1973 (sv. 17, str. 725) je hra definovana jako
., aktivita, kterd je vykondavdana bez ndtlaku ¢i povinnosti, vétSinou z chuti na ¢innost a radosti
nad jejim konanim, jejim obsahem nebo vysledkem. Na rozdil od prace, neslouzi jako
uskutecnéni predmétného cile. “ (Dlestikova, 2012).

Obecné se vi, ze hra mize byt také né€co, co pripravuje dit€ na zZivot, a to po vSech
strankach clovéka. Co se tyka hry, tak je nezbytnou soucasti vychovy a vzdélani. Kazda hra
ma nastavené své vlastni pravidla, méni se v zavislosti na ¢ase a misté. Hra pfedev§im rozviji
fantazii, schopnosti a vlastnosti jedince. Lze fict, ze hra je aktivita, pfi které si osvojujeme
urcité normy, vztahy, postupy a pravidla. Dité do hry promita samo sebe, své potreby, postoje
a také dovednosti. Diky hfe jsme schopni sledovat dité, jak proziva své uspéchy, ale také

neuspéchy (RVP.CZ, 2011).



1.2 Historie pocitacovych her

Od prvni doby, co se navrhovaly pocitace, tak byly zaroven vytvoreny prvni hry, aby se
daly otestovat. Rok 1947 byl zlomovym okamzikem pro vytvoreni prvnich pocitacovych her.
V roce 1948 vytvofil Thomas Goldsmith a Estl Mann prvni nejjednodussi hru. Pravidla hry
byla velice jednoducha. Celd hra byla simulator a §lo o to, ze hra¢ mél za ukol odpalovat
stiely na cil, béhem hry mohl smér i rychlost stfely meénit. V roce 1952 Alexander Shafto
Douglas vytvotil hru OXO, coz byla hra, ve které se hraly piskvorky. Vyrobce se snazil
ukézat, ze je béhem hrani mozna komunikace mezi ¢lovékem a pocitaCem. V roce 1958
William Higinbotham vytvofil prvni multiplayer hru, coz byla hra pro vice hraca. Jeho
zamérem bylo vytvofit hru pro to, aby lidé, co navstévovali jeho laboratof nemuseli dlouho
cekat, tak si chvile zkratili hranim hry. Hra se jmenovala Tennis For Two a dva lidé proti sobé

mohli hrat zjednodusenou verzi tenisu (Pc — poradenstvi.cz, nedatovano).

1.3 Déleni her

Tato kapitola se vénuje rozdéleni her. Budeme se zajimat pfedev§im o pohybové,
relaxaCni a pocitacové hry. Pomoci téhle kapitoly se snazime vice porozumét hram a také
tomu, co muzeme ve hie zazit. Zamétime se na pohybové hry, které vyzaduji hlavné fyzickou
aktivitu, dale na relaxacni hry, které poskytuji odpocinek a posiluji kognitivni funkce
a v posledni tfade€ pocitaCové hry, které jsou velkym fenoménem dnesni doby a mizou mit jak
kladny, tak negativni prozitek. V této kapitole se snazime zjistit, jak zminéné déleni her muze
pomoci ¢loveéku rozvijet jeho osobnost a v cem mu jednotlivé hry mohou skodit nebo naopak

mu mohou pfispét.

1.3.1 Pohybové hry

Pohybové hry mizeme chapat jako ,,zamérnou, uvédomeéle organizovanou pohybovou
aktivitu dvou a vice lidi, v prostoru a case, s predem dobrovolné dohodnutymi
a bezpodminecné dodrzovanymi pravidly“ (Mazal, 2000). Pohybovou hru muizeme
charakterizovat jako hru, pfi které déti mohou zazit vzruSeni, radost a vysokou motivaci.
Pohybové hry mohou probihat v jakémkoliv prostfedi. Hlavnim cilem je, aby se dit€ zapojilo
mezi ostatni hrace. Dale dité rozviji svoji fyzickou zdatnost, jako je obratnost a rychlost

(Sigmund, 2018).


http://poradenstvi.cz

1.3.2 Relaxac¢ni hry

Relaxace je proces spocCivajici v uvolnéni celého téla, kterého dosahujeme
prostfednictvim riznych technik. Béhem relaxace je mozné dosahnout uvolnéni jak dusevné,
tak 1 télesné. Relaxacni hry také podporuji déti k tomu, aby zvysili svoji pozornost. Tyto
aktivity pomahaji vylepSit pamét a celkoveé zlepSuji kvalitu v hodinach ve Skole. Marie-
Hélene Herzog zdaraziuje pozitivni vliv relaxace na rozvoj osobnosti, sebedivéru
a emocionalni vyrovnanost. Zaroven uvadi, ze uvolnéni podporuje k tomu, aby si déti oblibily
aktivity spojené stélem. Tanec, sport nebo kresleni velmi podporuje k tomu, aby si dité
oblibilo aktivity, které jsou spojené s té€lem. Dulezité je respektovat individualitu kazdého
dité¢te a poskytnout mu dostatek casu, ktery bude odpovidat jeho potiebam v ramci
relaxacnich her. Relaxacni hry obvykle trvaji 3—7 minut, ale zalezi také na tom, kolik déti se

her ¢astni, nebo kde se hra hraje a kolik na hru maji casu (Nadeau, 2013).

1.3.3 Pocitacové hry

Pocitacové hry predstavuji specialni typ pocitacového programu, ktery interaguje s
uzivatelem, ktery je v tomto pripadé stanoven jako hrac. Hlavnim cilem pocitaCovych her je
ptinaset hraci urcity druh zabavy, ale mohou také zakovi pomahat pii vzdélavani (Mrazek,
Basler, 2018). Komunikace mezi hracem a pocitacovou hrou probiha ve virtudlnim svété,

ktery je naprogramovan v ramci celé hry (Basler, Mrazek, s.7, 2018).

1.4 Typologie hernich zanru

Typologie hernich zanrG se tyka klasifikace her do riznych kategorii na zakladné
spolecnych charakteristik. Herni zanry jsou vytvoreny s ohledem na téma a cilovou skupinu
hraca. V ramci této bakalarské prace vymezujeme typologii hernich zanri pouze v obecnéjsi
roving (Basler, Mrazek, 2018).

Ak¢éni hry

Zanr akénich po¢itadovych her je podle vyzkumu Phana (2011) nejpopularngjsi. Jedna
se 0 3D pocitacové hry, kde hlavnim ukolem je zneskodnit nepfitele. Akcni hry se déli na dva
dalsi typy. Prvni typ se nazyva FPS!, kde se obraz sklada z pohledu hrage ve hie a viditelné
jsou pouze ruce, které drzi napt. zbran. Typické FPS hry jsou napt. Call of Duty, Counter

L FPS — First Person Shooter — z pohledu prvni osoby



strike, Far Cry aj. Druhy zanr se nazyva TPS? kde je obraz tvofen pohledem za zady
virtualniho hrace (Sabbagh, 2015). Ptiklad tohoto zanru muzou byt napi. hry Mafia, Max
Payne aj. (Basler, Mrazek, 2018, s. 25-26).
Adventury

Zakladem je pribéh. Hrac tesi rizné hadanky, rébusy a plni tkoly, aby se posunul ve
hte, co nejdal. Adventury jsou klasicky 2D, ale rozmohlo se také 3D. Prikladem 2D hry muze
byt hra Polda, kde herni svét tvoii jednotlivé obrazky, ve kterych se hra¢ pohybuje.
Adventury maji také prvky akcniho zanru, ale to uz se jedna o tzv. ak¢ni adventury jako je
napt. Tomb Raider, Resident Evil (Basler, Mrazek, 2018, s. 27).
Bojové

Bojové hry jsou oblasti hernich konzoli, jelikoz k ovladani téchto her je zapotiebi
hlavné ovlada¢. Hlavnim cilem je porazit protivnika v boji. Obvykle se dva hrac¢i pohybu;i
v aréné a riznymi pohyby se snazi zneskodnit protihrace. Protihra¢ miize byt bud’ samotny
clovek, nebo to mize byt i samotny pocita¢. Charakteristickou bojovou hrou je napt. Street

Fighter (Basler, Mrazek, 2018, s. 28).
PloSinovky

Plosinovky nebo taktéz skakacky jsou hry, které u hrace provéri hbitost a obratnost.
Cilem je dostat se zjednoho mista na druhé, a pfitom se hra¢ nesmi nechat zneskodnit
protivnikem. V tomto pfipadé muze byt protivnik také nastraha, ktera muze predstavovat
razné pasti, které jsou vytvorené vyvojarem. NerozsSifenéjsi ploSinovkou je napt. hra Super
Mario a Sonic. (Baum, 2011).
Logické hry

Hra, ve které je prednosti hlavné samotna inteligence hrace. Nejvétsim zastupcem
zminéného zanru jsou karetni hry. Kazd4 karetni hra ma nastavend sva vlastni pravidla.
Prikladem muze byt hra Solitaire Collection (Databaze — her.cz, nedatovano).
Zavodni hry

Hlavnim cilem zavodnich her je dostat se do cile jako prvni. Hry se vétSinou ovladaji
pomoci klavesnice, ale mohou se ovladat 1 jinym hernim zafizenim, které je k tomu uréené,
napt. volant. Typickou zavodni hrou je napr. Need for Speed. Protihra¢ muaze byt opét bud

pocitac, nebo dalsi protihrac. (Basler, Mrazek, s. 27, 2018).
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Strilecky

Strilecky jsou vytvareny predevsim pro mladence, ktefi maji radi zbrané. Jsou to hry,
které jsou zamérené spisSe na vice hracd. Hraci béhem hry hraji hlavni postavu hrdiny, jehoz
hlavni ukolem jsou boje s protihraci. Vétsina her muze byt vytvorena na tymy a hraci bud
muzou hrat s ostatnimi hraci, nebo s pocitaCem. Nejrozsifenéjsi stiileCkou je napf. Resident
Evil 4 (Desura, nedatovano).
Simulator

Cilem hry simulator je co nejpresnéji napodobit urcité jevy nebo Cinnosti. Phan (2011)
do této kategorie zatazuje napi. The Sims (Kelis, 2010).
Sportovni

Jedna se o zanr, ktery predstira rizné druhy sportt, nejCastéji to jsou tenis, fotbal
a hokej. Pocitacové hry zminéného zanru jsou sestavovany zjednodusené, piikladem muze byt
napi. FIFA, NHL a NBA (Basler, Mrazek, 2018, s. 27).
Strategické

Prednost, kterou by hra¢ meél mit pfi strategické hie, je hlavné kritické a strategické
mySleni. Hra¢ béhem hry vlastni své Gzemi, napf. mésto, o které se musi v prubéhu hry
postarat. Cilem hry, jak je tomu u vétSiny, je porazit protivnika nebo také splnéni urcitého cile

za pomoci jiz zminéného postupného vylepSovani své oblasti (Basler, Mrazek, s. 26, 2018).

V tvodni kapitole, ktera nese nadzev Hra, jsme si predstavili samostatny pojem hra. Dale
jsme si zuzs§iho pohledu popsali historii pocitaCovych her. Dalsi podkapitola se vénovala
rozdéleni her, které jsme si rozdélili na pohybové, relaxacni a pocitaCové. Posledni
podkapitola se zabyvala typologii hernich Zzanrh. V nasledujici kapitole se vymezime

samostatnou online hrou a pfiblizime si ji.



2 Online hra

Druha kapitola, ktera nese nazev ,,Online hra“ se bude vénovat detailnimu popisu online
her. Jelikoz jsme si v piedchozi kapitole predstavili samostatny pojem hra, tak je dulezité
prejit na pojem online hra a vymezit jej. V této kapitole se zamétfime na rozmanitost online
her v dne$ni mladé generaci. DilezZité je si vymezit samostatny pojem a uvést Ctenaie do
pocatecni problematiky, kterou se zabyva cela bakalarska prace. Predstavime si také hry, které
jsou pro dnesni mladou generaci jedny z nejoblibenéjSich a také to, jak mizou byt online hry

nebezpecné.
2.1 Vymezeni pojmu

Pro online svét je typicka zkratka MMO?. Pro MMO hry je typické, ze béhem hrani je
vnich ve stejné dobé pfitomno nekolik hract, ktefi spolu mohou navzajem komunikovat.
Existuje nékolik zanrt virtualnich svétd. Nejptivodnéjsi a donedavna nejpopularnéjsi byly
takzvané MMORPG?* ¢ili online hry, kde si hradi hrali na hrdiny, které jsou typické pro
fantasy ¢i sci-fi zanr. V MMORPG hrach ovladaji hraci postavu, kterou si mohou sami
vytvofit. BEéhem hry plni hraci nejriznéjsi ukoly, bojuji s nestviirami, ale i s postavami jinych
hraca. Ve hie se mohou stat napf. femeslniky a vyrabét predméty pro ostatni hrace nebo jen
objevovat rozlehly virtualni svét. Typickym predstavitelem je hra World of Warcraft. DalSim
zanrem jsou takzvané MOBA, kde hraci mezi sebou né€kolik minut bojuji (Blinka, 2015, Str

112).
2.2 Nejoblibenéjsi online hry

Mezi nejoblibenéjsi hry roku 2024, které udava stranka gamesradar patii né€kolik typa
online her. Na prvnim misté se objevuje hra Fortnite, ktera je velmi oblibend u mladych
hraca. Na dalsich pfickach se objevuji hry jako jsou naptiklad Mario Kart 8: Deluxe nebo také
oblibeny Minecraft, ktery si také vice rozebereme nize (Scully, 2024).

2.2.1 Minecraft

Minecraft byva Casto spojovan s projevy zavislostniho chovani u mladych hraca
pocitaCovych her, a to v ramci Sir§i problematiky online zavislosti (Szotkowski, Kopecky,
nedatovano).

Minecraft je velmi oblibeny u déti, zejména u déti do 13 let, coz odpovida zakam 2.

stupné zakladni Skoly. To, ¢im je hra tak popularni, je, ze hrac¢i mohou vytvaret cokoliv, od

3 MMO - massively multiplayer online — online hry pro obrovsky pocet hracu
4 MMORPG - massively multiplayer online role-playing game — hra na hrdiny
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mest az po svuj vlastni svét. Pro hru neexistuji zadna pravidla a jsou tzv. nekonecné. Hra
umoziuje rezim pro vice hract, coz je funkce, ktera je velmi oblibena u mladych hraca, ktefi
radi hraji se svymi vrstevniky a navzijem si pomahaji budovat nové stavby. VétSinu déti
vtahla hra kvali tomu, ze je svobodna a mohou sami sebe pievést do virtualniho svéta

(Webwise, nedatovano).

Hra jako takova ma své vyhody i1 nevyhody. Pokud se zaméfime na vyhody
Minecraftu, tak hra muze rozvijet dovednosti, které se tykaji feSeni problému. ZlepsSuje
celkovou pocitaCovou gramotnost déti, ktera je v dneSni dobé velmi dalezita. Déti mohou
rozvijet a ucit se zakladni programovaci a softwarové dovednosti. Rozviji kreativitu, protoze
ve hie si kazdy tvori svij vlastni svét, ¢imz rozviji 1 designerské dovednosti. Protoze je to hra,
kde hraci mohou hrat spolu, tak se zlepSuje tymova prace a spoluprace. Velkou zajimavosti je,
ze vétSina Skol zacleilovala hru Minecraft do tfid, protoze béhem hry Zzaci rozviji
matematické, prostorové a analytické dovednosti (Webwise, nedatovano).

Existuje fada rizik, kterych se jednotlivi zaci nevyhnou. Protoze je Minecraft hra spiSe
pro vice hra¢l, tak mnoho déti vyuziva tento systém pro hrani slidmi z celého svéta.
Nejpravdépodobnéji se setkate s nevhodnymi vyrazy, obtézovanim nebo nevhodnym obsahem
béhem online chatu, ktery se pouziva v multiplayeru. Aby se tomu hra¢i vyhnuli, tak
v nastaveni hry lze nastavit hra pouze pro jednoho hrace, nebo lze vypnout chat. Co se tyka
nasili, nebo nevhodného obsahu, tak v Minecraftu se s tim setkime velmi malo, napt. ve hie
se nevyskytuje zadna krev, nebo sexualni prvky. Hraci vSak mohou zabijet zvifata, nebo sebe
v rezimu pro vice hracd, coz ale neni hlavni cil hry a grafika je cela kreslena. Velkym
problémem muze byt i YouTube, protoze mnoho déti sledu;ji tutorialy Minecraftu, aby ziskaly
rady a tipy ke hife. Vétsina YouTube tutoridlu obsahuje vulgarni vyrazy od samostatnych

autoru (Webwise, nedatovano).
2.2.2 Fortnite

Fortnite patii mezi jednu z neobliben¢jSich her. Fortnite je hra o preziti, kde 100 hraca
bojuje proti sob€, aby zustali posledni, coz znamena, ze ve hie musite porazit dalSich 99
hrach. Tento soutézni prvek dodava hracim pocit soustfedénosti. Hra je velmi rychla
a nejdulezitéjsi pro preziti je strategické mysleni (Webwise, nedatovano).

Hraci seskoci padakem na maly ostrov, jsou vybaveny sekerou a musi hledat dalsi
zbrané a zaroven se vyhybat ostatnim hracim a elektrické boufi, ktera je zabiji. Kdyz jsou
hréa¢i eliminovani, tak se zmenSuje herni pole, coz znamend, ze hraci jsou blize k sobé

(Webwise).
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Nejvétsi rizika, které pfi hfe mohou nastat, je napt. Cas, ktery hraci stravi u obrazovky.
Vzhledem k tomu, ze hra je tzv. pohlcujici, tak pro nekteré déti bude velmi obtizné prestat hru
hrat. Hra maze skoncit béhem nékolika sekund, pokud je hrac¢ z pocatku eliminovan, takze
bude mit vétsi touhu hru opakovat. Celd hra je hodnocena jako PEGI 12+, coz znamena, ze
hra by méla byt pfipustna pro déti, které maji 12 a vice let. Bohuzel k tomu, aby si dité
vytvorilo Ucet neni vyzadovan veék. Cela platforma je propojena s Facebookem nebo Googlem
a dal$i obavou je, ze uzivatelé mohou na tyto platformy piidavat dal§i hrace, takze dochazi
k novému pratelstvi, které navazuji pouze online. Hraci, ktefi hraji Fortnite, tak se mohou
pripojit z celého svéta, kazdy hrac mize mit jakykoliv vék, nebo pohlavi a mohou zistat zcela
v anonymité. Protoze je to online hra, tak hraci spolu mohou komunikovat prostrednictvim

chatu, takze mohou byt vystaveni urazkam jinych hract (Webwise, nedatovano).
2.3 Roblox

Roblox je multiplayerova socialni aplikace, ktera je vymezena k hrani her v online 3D
svété. Roblox je velmi oblibeny u détskych hraci. Rok 2020 nam fika, ze Roblox mél okolo
150 milionu hraca. Aby se hra¢ dostal do Robloxu, tak se musi zaregistrovat na jejich
webovych strankach, poté hrac ziska pristup na platformu, kde se mu automaticky vytvori
avatar, ktery mu vygeneruje platforma, ale hra¢ si ho poté muze upravit podle sebe. Pro
uzivatele je na platformé€ dostupnych mnoho online her. Online hry, které si zde hra¢ muze
zahrat jsou napfiklad stfileCky nebo zavodni hry. Velkym lakadlem pro mladé hrace je, ze si
mohou vytvoftit svoji vlastni online hru, kterou mohou sdilet s ostatnimi hraci (Kopecky,
Krejci, 2021).

Virtualni ména

Na Robloxu je mozné i online nakup, kde hraci pomoci tzv. virtuadlni mény Rubuxu
nakupuji herni vybaveni. Ruboxy lze ziskat naptiklad tim, ze hraci prodavaji a vyrabéji
virtualni obleCeni nebo také vyrobou uz zminénych online her, které si od nich mohou
zakoupit ostatni hraci. Ruboxy si hrac¢i mohou zakoupit také realnymi penézi, které jsou ve
formé darkové karty dostupné na Amazonu (Kopecky, Krej¢i, 2021).
Rizika Robloxu

Roblox je platforma, ktera muze pritahovat mnoho sexualnich predatort diky rizikové
komunikaci, ktera probiha mezi wuzivateli. Prvotni komunikace vétSinou probiha
prostfednictvim soukromé zpravy a poté prichazi uz osobnéjsi druh komunikace. Napriklad
platforma Discord, coz je platforma, na které si uzivatelé volaji a mohu se 1 navzajem vidét

pfi hrani her. Zde maze dochazet k vaznéjsi sexualni komunikaci nebo sdileni nehodnotnych
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obnazenych fotografii. Se sexualnimi konflikty se hraci mohou setkat i pfimo ve hie. Velmi
Castym prikladem je sexudlni zneuzivani avatara jiného hrace prostfednictvim virtualniho
svéta. Znasilnéni avatara bylo zaznamenano u sedmileté divky, kterd pochéazi ze Severni
Karoliny. Sexualni zneuzivani avatara zachytila jeji matka, kdy ob¢€ byly svédkem znasilnéni

ptes virtualni svét (Kopecky, Krejci, 2021).

Obr. 1: Znésilnéni avatara sedmileté divky (Kopecky, Krej¢i, 2021)
Bezpeci a Roblox
Roblox je vybaven mnoha nastroji, které jsou urCeny pro rodice, aby mohli zvysit
bezpeCnost svého ditéte na platformé. Na Robloxu lze vypnout vek, chat nebo také lze

cenzurovat nevhodny obsah, kterému mohou byt déti vystaveny (Kopecky, Krej¢i, 2021).
2.4 Nebezpeci online her

Nebezpec€i online her je u déti ve Skolnim veéku velmi casté. Jedno z nejvétSich
a nejcastéjSich rizik, které mohou nastat je, ze se dit€ dostane do financnich problému a nevi,
jak z toho ven, protoze samotné nema zadny financni pfijem, a proto to vétSinou dopada tak,
Ze si vezmou penize bez dovoleni od rodi¢h. Déti nejCastéji nakupuji tzv. Loot boxy, které si

popiseme v nasledujici podkapitole.
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2.4.1 Loot boxy

Loot boxy jsou digitalni krabicky, které jsou plné zvrat a oCekavani. Krabi¢ky davaji
hracim predevsim potéSeni z neCekané moznosti ziskat né€kolik vzacnych predméti v online
svéte. Loot boxy patii k popularnim predmétim, které jsou spojené s online hrami a ty si
muzeme predstavit jako ,‘‘virtualni balicky‘, zahrnujici n€jaky darek (herni pfedmét, novy
podobu postavy, nebo celou novou herni osobnost). Hraci ale nevi, co je uvnitf ukryto. Loot
boxy jsou slouceny s nékolika druhy rizik. Hra¢ predem nevi, jaky pfedmét ziska, takze je to
pouze o nahodé€. Dilezitym poznatkem je, ze loot boxy nejsou zadarmo a plati se za né
pravymi penézi. Naptiklad kdyz si hrac, zaplati jakykoliv box, tak tam muze byt bud
predmét, ktery je v online svété hrani vzacny anebo je typicky. Hraci si poté uvédomi, ze
ziskani vzacného predmétu je mozné, a proto stale vkladaji penize, coz muze vést k finanénim

problémum (Kopecky, 2023).

2.5 Ratigovany systém PEGI

Pomérmné ve velké Casti pocitaCovych her se muze vyskytovat nevhodny obsah pro déti.
Muze se jednat o nasilné scény, vulgarismy, nahotu, drogy, nebo hazard. Pro lepsi piehled
vytvorila Evropska federace software systému PEGI, ktery ma dité varovat pied nevhodnym
obsahem, ktery se muze ve hie objevit. Systém je natolik vyvinut, ze oznaCuje vek
u jednotlivych her. PEGI podle véku poskytuje piehled hracim, ale i rodi¢im, kterym
pomaha s rozhodnutim, zda ma nebo nema koupit ditéti danou hru. PEGI se pouziva a je
uznavané po celé Evropé, je povazovano za model, ktery slouzi k ochran¢ déti. Samoziejme
existuje mnoho dalSich PEGI, které jsou napfiklad v Asii, nebo jinych Castech svéta jiné. Nize

v tabulce si predstavime ty, které se vyskytuji v Evropé (Pegi, nedatovano).
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Tabulka €. 1: Ratigovany systém PEGI (Pegi, nedatovdno)

www.pegi.info

Obsah her kategorie PEGI 3 je vhodny pro vSechny vékové kategorie. Hry by nemély
obsahovat zadné zvuky nebo obrazky, které by mohly pusobit strasidelné. Je zakaz
pouzivat vulgarismy a je pfistupnd pouze jemnd forma nasili, kterd je pouze v détském
provedeni.

PEGI 7 je hodnocena jako hra, ve které se vyskytuji scény, které mohou piisobit lekave.
Ve hie se objevuje pouze mirna forma nasili, ktera muze byt napf. jen naznaCena.

www.pegi.info

V této kategorii najdeme hry, u kterych mizeme zpozorovat nasili pouze v mirném
provedeni. Mohou se vyskytovat také sexudlni nardzky, vulgarismy, ale jen v mensi
mife.

Www.pegi.info

Do této kategorie spadaji hry, ve kterych muzeme spatiit sexualni ¢innosti nebo nasili
v silnéj$i mife, které odpovidaji tomu, co mize hra¢ cekat v realité. Ve hie jsou
vulgarismy a také se mizou vyskytovat scénky, ve kterych miize hra¢ vidét drogy nebo
alkohol.

www.pegi.info

PEGI 18 je urceni pro dospélé jedince. Nasili je zde ve velké mife, protoZze se ve hie
muze zabijet. Zobrazuje se zde sexualni aktivita, ktera neni cenzurovana nebo také
zakazané drogy.
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Tabulka €. 2: Deskriptory obsahu PEGI (Pegi, nedatovano)

™

»
\J
[N o N
, Hra zobrazuje ndsili ve hie
- A

NASILI

™
@ Hra obsahuje vulgarni vyrazy

VULGARNI MLUVA

")

Hra obsahuje obrazky nebo zvuky, které mohou byt pro malé déti strasidelné nebo désive

Hra obsahuje prvky, které navadi k hazardu

GAMBLERSTVI

Hra obsahuje sexudlni nardzky, nahotu, nebo pohlavni styk bez
zobrazeni genitalii.

Hra odkazuje na uzivani zakdzanych drog, alkoholu ¢i tabaku

Hra obsahuje vyobrazeni etnickych, nabozenskych, nacionalistickych ¢i jinych stereotypi,
které maji tendenci podporovat nenavist

Hra nabizi moznost zakoupit digitalni zbozi nebo sluzby pomoci skute¢nych penéz

IN-GAME NAKUP
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2.6 Singleplayer

Hry jsou navrzeny bud’ pro jednoho hréace, nebo jsou hrany v rezimu, ktery je uréen pro
jednoho hrace. I kdyz toto usporadani znamena, ze v dané hie bude aktivni pouze jeden hrac,
herni misto muze stale zahrnovat vice hraca. Napriklad v piipadé hry jako Oregon Trail maze
byt jeden hrac iniciatorem, ktery ovlada prubéh hry, ale dalsi hrac¢i mohou aktivné debatovat
o strategiich a navrhovat, co ve hfe udélat jinak. Tito hraci si mohou také vzajemné
vymeénovat pozice, aby se umoznilo kazdému zachazet s ovladacimi prvky hry (IGI Global,

nedatovano).
2.7 Multiplayer

Multiplayer je rezim, pii kterém je hra urCena pro vice hraci. Online multiplayer
vymezuje hry, které jsou hrané pies internet a sitovy multiplayer vymezuje hry, které jsou
hrané na mistni siti. Hra, ktera je urena pro vice hract znaci to, ze hraci z celého svéta
mohou mezi sebou hrat, spolupracovat, aby dosahli herniho cile. Statistika na Steamu nam
fika, ze hry, které jsou urCené pro vice hraclu patii mezi nejhrangjsi hry, které denné vyuziva
nékolik set hrac¢a na celém svété (Balasubramanian, 2023).

Miize to byt také hra, ktera se hraje pres LAN®, obrazek nize je piikladem multiplayere
akce, ktera se nazyva LAN party. Na LAN party piineslo nékolik hract své pocitace, které

propojili pfes sit, ktera jim umoznila hrat mezi sebou (Computer Hope, 2018).

Obr. 2: LAN party (Computer Hope, 2018)

5 LAN — Local Area Network — pocitatova sit’
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2.7.1 Pozitivni dopad online her

Hrani online her mize pozitivné ovlivnit kognitivni, emocionalni a socialni dovednosti
hraca. Muze také pomoci détem a dospivajicim zlepSit jejich dovednosti v oblasti feSeni
problémt a strategie. Tymové hry pro vice hraci mohou pomoci jedincim naudit se
spolupracovat s ostatnimi. Jedinci dale mohou zlepsit své motorické dovednosti a kreativitu.
Online hry také nabizeji hracim prostor pro procviceni emoci a mohou zvysit hracovu naladu
a zmirnit uzkost. Hrani muze byt také mistem, kde si hra¢ mize najit nové pratele a stykat se
s nimi (Stopbullying, 2021).

2.7.2 Negativni dopad online her

Ptilisné hrani her mize vést az k zavislosti. Vétsina lidi se stava zaujatymi hranim her
a nevénuje se svym povinnostem, které jsou pro n¢j typické ve vSedni den. Hrani her ma
velky dopad na zdravi Clovéka. Mize to vést az k problémam, které jsou fyzického razu.
Hra¢e mohou z kazdodenniho sezeni u pocitace bolet zada anebo ho také muze bolet za
krkem. Diky tomu, ze hra¢i vétSinou k hrani pouzivaji osobni mys, tak je diky stalému
pohybu rukou muze bolet zapésti nebo prsty. Celkové hrani nepfispiva k dobrému
zdravotnimu stylu, protoze diky stalému sezeni u pocitaCe, které mize trvat i nékolik hodin,
muze mit hra¢ nedostatek spanku a mize také trpét Spatnym stravovanim. Diky pocitaCovym
hram a zavislosti na nich se hra¢ muze uzaviit do sebe a zit svjj tzv. virtualni svét. Proto déti,
co Casto hraji online hry, maji ¢asto problém navazat socialni vztahy mezi svymi vrstevniky.
Casto hradi berou hrani her jako utk do reality, proto se mize stat, ze u hrade, ktery hraje

dlouhodobé, se mohou vyskytnout psychické problémy, jako je uzkost nebo také deprese

(Denik.cz, 2023).

Ve druhé kapitole jsme se zaméfili na samotnou online hru. Definovali jsme
samostatny pojem online hra a shrnuli jsme si podstatné informace. Dale jsme si predstavili
nejoblibenégjsi online hry u déti jako je Fortnite, Minecraft a poté jsme se vénovali Robloxu
u kterého jsme zminili rizna nebezpeci, ktera se mohou v Robloxu objevit. Nasledovala
podkapitola, kterd se vénovala nebezpeCi online her. V podkapitole jsme si vymezili
nebezpeci Loot boxu, coz jsou virtualni krabicky, které si mohou hraci béhem hry zakoupit.
K tomu, aby se predchazelo nebezpeci, tak je vytvoren ratigovany systém Pegi, ktery jsme si
také popsali. Hrace upozoriuje na to, ktera hra je vhodna pro jeho vék. Dale jsme si vymezili
herni rezimy, pii kterych hraci mohou hrat bud’ sami nebo s dalSim hra€em. V posledni ¢asti
této kapitoly jsme se zaméfili na pozitivni a negativni dopady online her na zaka.

V nasledujici kapitole se zamétime na projevy rizikového chovani v prostfedni online her.
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3 Vybrana rizika online her

Tato kapitola se zaméfuje na vybrand rizika online her, kde se nékteré hlediska
virtualniho prostoru mohou stat zdrojem nebezpeci. Tato kapitola si klade za cil prozkoumat
rizika vonline hrach, a to zeyména vetfech oblastech: télesnych, socialnich
a technologickych.

V dnesnim svéte je digitalni technologie velmi oblibend, proto se online hry ¢im dal tim
vice zapojuji do kazdodenniho zivota déti. Diky tomu pfichézi i rizika, kterymi jsou dnesni
déti vystaveny.

3.1 Netolismus

Terminem netolismus oznaCujeme tzv. zavislost na virtualnich drogach. Mezi
nejznamejsi zavislosti patii napf. pocitacové hry a socialni sité¢ (Szotkowski, Kopecky,
nedatovano).

Existuje né€kolik definic netolismu, napi. Beard a Wolf, 2001 definovali netolismus
takto ,, Pouzivdni internetu, které s sebou prinasi do Zivota jedince psychologické, socidlni,
pracovni nebo Skolni komplikace “. (Szotkowski, Kopecky, nedatovano)

Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla a Mc Elroy (2000) definovali netolismus jako
., Neschopnost jedince mit kontrolu nad svym uzivanim internetu, jako kompulzivni naduzivani
internetu a podrazdéné nebo ndladové chovani v diisledku nemoznosti jeho uzivani“
(Szotkowski, Kopecky, nedatovano).

Z uvedenych definic vyplyva, ze se nejedna o fyzickou zavislost, pii které muze
dochézet ke konzumaci omamnych latek, ale o zavislost psychickou (Szotkowski, Kopecky,

nedatovano).
3.2 Patologické hracstvi

Patologické hracstvi bychom mohli definovat jako: ,.casté, opakujici se epizody, které
dominuji v Zivoté jedince a vedou kposSkozeni socidlnich, pracovnich, materidlnich
a rodinnych hodnot, k zadluZeni“ (Smolik, 2002).

Patologické hracstvi se muze projevit u lidi, ktefi hraji hraci automaty, hazardni karetni

hry, ruletu nebo také celkové hry, které probihaji v kasinech (Skoda, Fischer, 2014, s. 116).
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3.3 Télesna rizika

Dité, které stale sedi u pocitace a nema dostateCny pohyb, tak miize byt velmi nachylné
k télesnym rizikim. Te€lesna rizika se vétSinou projevuji v oblasti pohybového ustroji.
U ditéte, které stale hraje online hry se miZou projevovat bolesti v oblasti §ije, ramen, bederni

patefe, drobnych kloubt anebo zapésti (Nespor, Csémy, 2012).
3.3.1 Obezita

Obezita predstavuje vyznamné riziko pro déti. Pro tuto problematiku nas zaujal
vyzkum, ktery zprostiedkoval Shields. Podle Shieldsa doslo ke tfinasobnému nartstu obezity
u kanadskych déti v obdobi od roku 1978/1979 do 2004, coz dava mimo jiné do souvislosti
s narustem ,,obrazovkového Casu“ (televize, videohry, pocitace Carvalhal a jeho kolegové
pozoruji stoupajici tendenci nadvahy a obezity u portugalskych déti ve veéku 7-9 let
a prisuzuji to ¢asu stravenému s elektronickymi hrami. (NeSpor, Csémy, 2012).

Stettler a spol. uvadéji, ze aktivni Ui€ast v hrani videoher pfedstavuji rizika pro vyskyt obezity
u déti ve Svycarské populaci (NeSpor, Csémy, 2012).

Van den Bulcka a Eggermonta, zjistili, ze déti ve véku 13—-16 let vynechavaji kvili

online hram a televizi jidlo, tudiz lze predpokladat, ze vétSina hra¢i ma Spatné stravovaci

navyky (Nespor, Csémy, 2012).

3.3.2 Technostres

Podle psychoterapeuta Craig Brod zni definice technostresu jako ,, Technostres je
moderni adaptacni nemoc, ktera je zpiusobenda neschopnosti vyrovnat se s novymi
pocitacovymi technologiemi zdravym zpiisobem *“ (Brod, 1984). Jini autofi, napiiklad Rosen a
Weilova charakterizuji technostres jako ,,jakykoliv negativni dopad na postoje, myslenky,

chovani nebo mentalitu zpiisoben primou nebo neprimou technologii*“ (Medium, 2020).

3.3.3 Syndrom esemeskového krku

Syndrom esemeskového krku vznika v dusledku nevhodného postaveni téla napft. pfi
pouzivani smartphonu, pfi psani zprav nebo prohlizeni socialnich siti. Nezdravé postaveni téla
zpusobuje nerovnovahu a nadmémé zatizeni. Aby se jedinci vyhnuli bolestem je dulezité
udrzovat hlavu v mens§im predklonu a nedivat se do telefonu smérem dola. Jedinci musi co

nejvice udrzovat hlavu v popredi (Kopecky, Szotkowski, 2018).
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3.3.4 Mygitida

Termin mysSitida se pouziva k popisu choroby, ktera muze vzniknout v dusledku
nadmérného namahani vazivovych struktur a svala v oblasti celé ruky. Tato choroba postihuje
nejvice jedince, ktefi dlouhodobé provadi pohyby s pocitacovou mysi nebo telefonem.
Podobné problémy mohou mit 1 1idé, ktefi v minulosti pracovali ru¢né. Mystitida se projevuje

bolesti a omezenim pohybu v oblasti rukou (Kopecky, Szotkowski, 2018).

3.4 Psychologicka a socialni rizika

V této kapitole si popiSeme jednotliva psychologickd a socidlni rizika, kterd mohou
konkrétni hrace postihnout. Pii hrani online her dochazi k nadmérmému uzivani pocitace, coz
znamena, ze dité u pocitaCe stravi mnoho casu. U jednotlivych déti se mohou zhorSovat

vztahy v roding, ale i ve Skole mezi kamarady.

3.4.1 Kybersikana

Kybersikanou mtzeme chapat formu urcité agrese, ktera se provadi prostfednictvim
pocitace, tabletu ¢i jiného komunikac¢niho nastroje vuci jedinci ¢i souboru osob (E — Bezpedi,
nedatovano).

Kybersikana se velmi ¢asto objevuje v online hrach. Kybersikana v online hie mize
vypadat napfiklad tak, Ze uZivatel mize ukrast herni ucet druhému hraci. Tato forma spada
mezi nejcastéj§i. Hrac, ktery odcizil jinému hraci jeho ucet, tak vétSinou zneuziva toho, ze
muze vyuzit jeho profil ke svému prospéchu, protoze mize byt napiiklad v lepsim levelu hry,
nez je on sam. Dale mize mit odcizeny ucet uréitou penézni hodnotu, takze to vétS§inou muze
dopadnout 1 tak, ze ucet proda za realné penize (Kopecky, 2017). Jednou z dal§ich moznosti
kybersikany muze byt také to, ze hrac vylouci ze hry jiného hrace. Hrac, ktery vyloucil
nékoho ze hry, mize mit rizné divody. Jeden z divodu vylouCeni muze byt také to, ze jiny
hrac neni schopen dohrat hru a zptisobi smrt jiného hrace, coz znamena, ze hrace vyloudi, aby
mohl dosahnout herniho cile. Takové jednani muaze byt az toxické, a to je nezadouci

(Kopecky, 2017).
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3.4.2 Kybergrooming

Kybergrooming je proces, ktery probiha v online svéte. Kybergrooming vétSinou
probiha tak, ze se ne€kdo jiny snazi ziskat diveéru né€jakého ditéte, nebo jiného hrace. Dité
muze vést napt. k riznym sexualnim aktivitam. Nékdo druhy mize dit€ zmanipulovat na
tolik, aby ho presveédcil divat se pomoci webkamery na to, jak se on sam sexualné uspokojuje
a také ho muze premluvit k tomu, aby byl soucasti sexualniho uspokojeni. Groomer dité
vétsinou pripravuje na to, ze se s nim chce setkat ve skutecném zivote, coz vét§inou skonci

sexualnim zneuzitim (Hulanova, 2012, s. 93).

3.4.3 Kyberstalking

Kyberstalkingem se rozumi, ze jednotlivi jedinci vyuzivaji internet k tomu, aby
pronasledovali jednotlivé osoby. V kyberprostoru lze termin kyberstalking vyménovat
s online obtézovanim nebo zneuzivanim, takze tim muZzeme fict, ze online obtéZovani ¢i
zneuzivani lze povazovat za jednotlivé slozky kyberstalkingu. Rozdil mezi nimi je v tom, ze
kyberstalking je spiSe pronasledovani. Takze tim muzeme fict, ze online obtézovani Ci
zneuzivani se stane kyberstalkingem tehdy, kdyz zacne probihat neustdle. Kyberstalker
obvykle neprovadi fyzické nasili, spiSe vyhledava a sleduje online aktivitu své obéti a tim si
nasbird informace a snazi se je co nejvice vystrasit. Kyberstalker ma diky internetové

anonymité obrovsky prostor k pronasledovani své obéti (Hulanova, 2012, s. 100).
3.5 Technologicka rizika

V nasledujici podkapitole si predstavime technologicka rizika, ktera nam davaji dalsi
moznosti, pfi kterych mazou jednotlivi pachatelé zneuzivat osobni tdaje jednotlivych hracu.
Predstavime si rizika jako je phishing, malware anebo riziko, pii kterém dochazi ke kradezi
identity.

3.5.1 Phishing

Pachatelé vyuzivaji n€kolik metod, jak z obéti vylakat jejich citlivé informace. Mezi
nejcastéjsi z nich patfi praveé phishing. Cilem utocnika je ziskat hra€ovy ptihlasovaci udaje.
Uto¢nik se snazi hrade vystrasit zpravou, e jeho udet byl napaden a je potieba si pies
piilozeny odkaz zménit ptihlasovaci udaje. Tyto odkazy rozesila e-mailem nebo je také muze
§ifit ve vefejném chatu, kde je piitomno n&kolik hratt. Utoénik se vydava za administratora
a kontaktuje hrace s nabidkou, ze jim chce pomoct. Hraci jsou natolik ovlivnéni, protoze jim

pachatel slibi, ze jim poskytne pfihlaSovaci udaje a zlepsi jim jejich herni postavu (Phishing).
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3.5.2 Malware

Malware je rusivy software, ktery je vytvoren tak, aby poskodil pocitace a pocitatové
systémy. Malware se pienasi prostfednictvim nakazenych soubort ke stazeni, odkazi nebo
dokonce reklam a nakazi zafizeni bez jakéhokoliv védomi. Skodlivy software mtZe byt
maskovan jako herni doplnék nebo cheat (Acronis, nedatovano).

Aby hraci predchazeli Skodlivému softwaru, tak by méli stahovat hry pouze
z duvéryhodnych zdroju, jako jsou oficialni herni obchody nebo webové stranky jednotlivych
vyvojaia. Neméli by otevirat podezielé piilohy a neklikat na odkazy, které se ve hie mohou
vyskytnout. Kazdy hra¢ by mél byt prfedem sezndmen stim, Ze by si mél nainstalovat
antivirovy software, ktery poskytne dalsi ochranu proti malwaru (Acronis, nedatovano).

3.5.3 Kradez identity

Kradez identity mizeme vymezit jako pfivlastnéni virtualni identity hrace. Hra¢ diky
kradezi identity pfiSel o svij uzivatelsky profil ¢i prihlasovaci udaje, které pouziva ke hre.
Uto¢nik se nasledné vydava za hrage, coz vede k velkému problému, protoZe ostatni hragi si
mohou myslet, Ze je to ten hrac, s kterym pravé hraji. Pokud se uto¢nik snazil o pfihlaSovaci
udaje, ale nebyl schopny je ziskat, tak se muze také stat to, ze si stahne profilovou fotku
utocnika, postahuje si jeho vSechna dostupna data a zalozi si totozny profil a vydava se za
ob&t. Falesnym profilem dale oslovuje ostatni ob&ti. Utoénik vétsinou identitu vyuZiva
k tomu, aby poskodil ob&t. Utolnik také piidava nevhodné komentafe prostiednictvim
falesného profilu, aby si ostatni hraci udélali na ob&t $patny nazor. Utoénik miize vyuZivat
toho, Ze po odcizeni osobnich dat bude obét’ finan¢né vydirat. Dale muze falesny profil vyuzit
k tomu, aby ziskal informace od druhého hrace, které sdéli pravé obéti. Nejhorsi variantou je,
Ze Utocnik muaze vyuzivat identitu k tomu, ze bude pachat jeho jménem trestnou Cinnost, aby
mu uskodila (Internetem bezpecné, nedatovano).

Ve treti kapitole jsme si objasnili rizikové chovani v online prostiedi. V pocatecni fazi
jsme si definovali rizikové chovani a vymezili jsme si jednotlivé rizikové faktory. V dalsi
Cisti jsme se zaméfili na rizika, kterd se mohou vyskytovat v online hrach. Pfestavili jsme si
dvé nejrozsitené)si rizika, kteryma mohou trpét jednotlivi zaci. Dale jsme si vymezili télesné,
technologické, psychologické a socialni rizika, ktera jsou u zakt nejcast€jsi. Zminéna kapitola
nam dodala informace k tomu, co vSechno se v online svéte ukryva a jakym rizikem mohou

byt zaci postihnuti. Dale nam pomize pfti vytvareni naseho vyzkumu.
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4 Prevence online her u ziku 2. stupné zakladni Skoly

V posledni kapitole, ktera nese nazev ,,Prevence online her u zaka 2. stupné zakladni
Skoly*“, se chceme pfiblizit k prevenci, ktera probiha na zakladni Skole a k prevenci, ktera by
meéla probihat v rodin€. V dnes$nim digitalnim svété se stavaji online hry a celkové internet
neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho zivota déti na 2. stupni zékladni Skoly. Tato kapitola
se hlavné zaméfuje na problematiku prevence online her u zaku 2. stupné zakladni Skoly
s dirazem na poskytnuti vhodné strategii, ktera minimalizuje negativni dopady online her. Po
celou dobu se snazime zjistit aktualni stav, trendy a vliv online her na zaky této vékové
skupiny a diky tomuto Sirokému tématu nesmime zapomenout na moznosti prevence, které
vedou k odpovédnému online chovani. Cilem této kapitoly je pfispét k lepSimu porozumeéni
problematiky. Prevence je zasadnim prvek pro ochranu déti pred kybernasilim a dalSimi
riziky. Nejdulezitéjsi je, aby détem bylo poskytnuto co nejvice informaci o rizicich a moznych
disledcich, jaké je mizou postihnout. Hlavnim iniciatorem prevence by meéla byt rodina
a vzapéti Skola.

4.1 Vymezeni a rozdéleni prevence

Na prevenci jako takovou se mizeme divat jako na komplex, jehoz cilem je zamezit
rizikovému chovani (Pavlas Martanova, 2014).
Primarni prevence

Predchazi vzniku rizikového chovani u osob, které jesté neprojevili zadné rizikové
chovani. Jsou to lidé, ktefi prozatim nedosli do kontaktu s néjakou drogou (Adiktologie,

2019).
Sekundarni prevence

Predchazi vzniku a rozvoji rizikového chovani u osob, které jsou rizikovym chovani
napadeni. Napf. vzniku zavislosti u osob, ktefi uz drogu uzivaji v naSem piipadé tzv. virtualni
drogu (Adiktologie, 2019).

Tercialni prevence

Ptedchazi zdravotnim nebo socialnim poskozeni v nasledku rizikového chovani. Napf.

predchazeni vazné zavislosti na virtualni droze (Adiktologie, 2019).
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4.2 Prevence online her na zakladnich Skolach

Tato kapitola se zaméfuje na prevenci problému, které jsou spojeny s online hrami na
zakladni Skole a dale tim, jak pomoc rodi¢im s ditétem, ktery trpi rizikovym chovani v oblasti
netolismu. Digitalni svét je pro mnohé zaky nedilnou soucasti zivota, proto s narustajicim
vyuzivanim digitadlnich platforem ve vzdélavani je kliCovym ukolem zajistit, aby zaci
vyuzivali online hry k vzdélavacim Gcelim a zaroven minimalizovali mozna rizika, ktera jsou
spojena s uzivanim.

Vzdélavaci programy o digitalni gramotnosti

K tomu, aby student porozumél tomu, ze online hry a celkové online svét mize byt
nebezpecny, tak je dulezité to, aby pedagogové uskutecnovali vzdélavaci programy, které jsou
zaméfené na digitalni gramotnost. Podpora uciteli je v této problematice velmi dilezita.
Digitalni kompetence jsou chépany jako ,priirezové klicové kompetence, bez kterych neni
mozné rozvijet u Zdka plnohodnotné dalsi klicové kompetence, které jsou potieba k aktivnimu
uplatnéni ve spolecnosti“ (Metodicky portdl RVP.CZ, 2017).
Krizovy plan

K tomu, aby se zabranilo rizikovému chovani, tak je sestaven tzv. krizovy plan, ktery
si sestavuje kazda Skola. V naSem ptipadé jsme si vybrali krizovy plan na zakladni Skole
Chrudim, ktery je platny pro rok 2023/2024. Cilem krizového planu je zmirnit Skody, které
jsou zpusobeny rizikovym chovanim a ke kterym dochazi na zakladni Skole (Dusova, 2023).
Rizikové chovani
Netolismus

Zakladni Skola vétSinou fesi rizikové chovani, které je spojeno s netolismem, coz je
zavislost na virtualnich drogach. K typickym pfiznakim netolismu patfi napfiklad to, ze
studenti nejsou schopni vykonavat danou praci, ktera je po nich pozadovana. Student muze
mit pocit bezmocnosti, kdyz neni u pocitace. Stoupa vétsi nervozita, kdyz student nemuze
del§i dobu hrat. ZhorSuji se mu vztahy srodinou, zanedbava uceni, opousti své pratele
a celkové se mu zhorsuji kolni vysledky. Skola v&tsinou pomaha a dava doporuéené postupy
rodictum, jak s ditétem postupovat. Pedagogové by méli pozorovat chovani zaka a nepiehlizet
chovani, které by se blizilo k vyrazné zméné. Pokud ma pedagog podezieni na to, ze doslo ke
zméné v chovani, tak by mél rodice informovat o moznych rizicich, ktera s netolismem
souvisi. Dale by mél pedagog nabidnout pomoc rodi¢im, a to prostiednictvim odborné

pomoci (Dusova, 2023).
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4.3 Prevence online her v rodiné

Tato Cast se zamétuje na rodice a jejich roli v prevenci rizik, ktera jsou spojena s online
hranim her. Rodice, ktefi jsou velmi aktivni v hernich zazitcich svych déti, tak jsou lépe
vybaveni znalostmi a vice vtahnuti do problematiky online her, tudiz mizou vCas zasahnout
a zabezpecit své dit€. Existuje nékolik duvodu, pro¢ udrzet své dité pii hrani online her

v bezpedi.

Chranéni uctu pomoci silnych hesel

Rodi¢ by mél byt schopny zabezpecit herni tiCet svého ditéte. Silna hesla chrani ucty
jejich déti pred hackery, ktefi se snazi ziskat pfistup k citlivym informacim. Pro veétsi
zabezpeceni uctu by méli rodice povolit zabezpeCeni dvou faktorového ovéreni. Jednad se
o bezpecnostni opatteni, které vyzaduje dalsi kod pii prihlaSovani do herniho uctu, ktery byva
vétsinou zaslan do mobilniho telefonu, v tomto pfipadé by to bylo do mobilniho telefonu
rodict. Rodi¢ by mél dale na zabezpeceni herniho Gétu svého ditéte vybrat silné heslo. Dité by
meélo znat zaklady bezpecnosti na internetu. Takze nejlepsi je, kdyz si rodi¢e promluvi
s ditétem o tom, jak zabezpecit heslo a zejména mu fict, ze hesla nesmi s nikym sdilet.
V tomto piipadé se jedna o kamarady a napiiklad podporu, ktera ne vzdy muze byt prava.
(Ravichandran, ¢. 1, 2023).
Prozkoumat hry spole¢né

Pokud je rodi¢ v poradku stim, ze jeho dit€¢ hraje online hry, tak by pfedem méli
prozkoumat hry spolecné. Rodi¢e nemohou chranit své dité online, aniz by védél, jaké hry
hraje. Aby se pfedchazelo skodlivému obsahu, kyberSikané a riziky malwaru, tak je tfeba
vénovat pozornost puvodu samostatnych her. VSechny herni platformy poskytuji uzivatelim
popis hry. Pro snizeni rizika pfi zkoumani her by méli rodice spolecné s détmi sledovat herni
videa, kde youtubefi vétSinou nataci recenze a zabéry z her a diky tomu mohou piedejit
Skodlivym uCinkiim hry. Dulezitym krokem pfi hrani online her je drzet se znamych
vydavatel a internetovych obchodt. (Ravichandran, ¢.2, 2023).
Omezeni osobnich udaju ze strany rodicu

Dité, které hraje online hry, tak vétSinou sdili své osobni udaje s ostatnimi hraci.
Muzou pouzivat jak své skutecné jméno, tak i prezdivku, kterou si vymysli. Diky pravdivym
informacim, které o sobé sd€luji, se mohou vystavit hackingu, obtéZovani nebo kradeze
identity. Rodi¢ by se mél predem ujistit, ze jejich dité hraje anonymné a nesdili své osobni
informace ostatnim hra¢im. Rodi¢e by méli byt seznameni s tim, jak chranit soukromi svého
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ditéte pii hrani online her a samoziejme o tom poucit i své dité, které by mélo byt také predem
seznameno s riziky, kterd je mohou postihnout. Pro vét§i ochranu soukromi by hraci méli
pouzivat anonymni a jedinecCnou herni prezdivku. Pfezdivka by méla byt zapamatovatelna
a hraci by neméli pouzivat své pravé jméno nebo misto puvodu. Hraci by neméli pouzivat
stejnou hraci pfezdivku, kterou ma jiny hra¢. Hra¢ by mél byt celkov€ opatrny i pfi hrani
s prateli, které zna, protoze jsou vétSinou zvykli se oslovovat vlastnim jménem, a cizinec,
ktery by se mohl lehce pfipojit k serveru, by mohl lehce vyuzit tyto informace pro svuj
prospéch a mohl by cilit na dité¢ online (Ravichandran, ¢.5, 2023).

Kreditni a darkové karty pro platbu v aplikaci

VétSina online her umoziuje nakupy ve hie tzv. loot boxy. Pokud je rodi¢ smireny
s tim, ze jeho dit¢ bude nakupovat v online hrach a chce omezit utratu svého ditéte, nebo
zabranit finan¢nimu podvodu, tak je chytré pouzivat bezpecnou platebni metodu. Pokud je
jejich herni ucet znehodnoceny, je lepsi pouzivat darkové karty, které jsou pro konkrétni
ukon. Podvodnici poté neziskaji pfistup ke kreditni karté¢. VSechny hry ale nepodporuji
nakupy prostfednictvim darkovych karet. Pokud se hra¢ musi zaregistrovat pomoci platebni
karty, je lepsi, kdyz rodi¢ zvazi zavedeni nového bankovniho uctu pouze pro tyto ucely

(Ravichandran, ¢. 7, 2023).

Snizeni rizika podvodu s kreditni kartou pri nikupu

Vétsina oblibenych her je k dostani zdarma, naptiklad Fortnite. Jiné hry ale vyzaduji
jednorazovou platbu nebo meésicni predplatné. Proto je dulezité se pfedem seznamit s hernimi
platebnimi metodami. Rodi¢ by mél zamezit tomu, aby ukladal svoji kreditni kartu do herni
platformy. Misto toho by méli pouzivat darkové karty, pokud je to mozné. Nebo pokud je
vyzadovana kreditni karta, tak pokazdé zadat ru¢né informace o karté. Rodi¢ by m¢l
pravidelné kontrolovat vypisy z uctu, aby tim zjistil, ze ho nékdo neokradl (Ravichandran, ¢.

7,2023).

Povoleni oznameni uctu ze strany rodicu, aby byli upozornovani na prijaté zpravy
Neékteré herni platformy mohou upozornit rodice na to, ze jejich dité dostalo zpravu od
jiného uzivatele. Tato funkce muze dat rodi¢im vcasné varovani, pokud se online hra zméni
v riziko, které by postihlo jejich dité. Napiiklad Roblox umoziuje rodi¢im nastavit omezeni
uctu pro déti, vCetné blokovani zprav v aplikaci. Rodi¢ také muze filtrovat chatové zpravy

a odstranit nevhodny obsah dfiv, nez jej uvidi jejich déti (Ravichandran, ¢. 8, 2023).
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Pouziti VPN pri hrani online her

Sit VPN anonymizuje a Sifruje data, ktera odesila pres internet. Diky tomuto zafizeni
hackefi nemohou Spehovat hrace, zjistit jejich polohu nebo hacknout jejich IP adresu.
VétsSinou hry, které jsou nastavené pro vice hrach, tak ukazuji polohu ostatnich hraca.
Informace o poloze jsou ale omezené na zemi, ze které se hraci pripojuji ke hie. Pokud by ale
hackefi zjistili IP adresu jednotlivych hract, mohou presné zjistit, kde se hra¢ nachazi
(Ravichandran, €. 10, 2023).

Casovy limit pro online hry

Diky tomu, ze hry nebudou nijak Casové omezeny, tak se online hrani muze stat
rozptylenim pro dité. Zejména to poSkodi déti, které trpi poruchou pozornosti. Pokud bude
dité velmi fixovano na pocitac, tak se mize rychle vyvinout navykové chovani, protoze dité
ignoruje dulezité Casti, které jsou dualezité pro jeho zivot, protoze chce hrat dal. Pro rodice je
velmi dualezité sledovat Cas, ktery jejich dité stravi u hrani online her, i kdyz jsou mimo
domov. Rodi¢ by me¢l ditéti povolit hrani pouze v uritou dobu. Tato varianta ale funguje
pouze tehdy, kdyz rodi¢ mize na své dit€ béhem dne dohlizet. Nejlepsi volbou je, aby rodi¢
nastavil rodi¢ovskou kontrolu ke sledovani herniho ¢asu. Napftiklad rodi¢ovska kontrola Aura
umoziuje rodi¢im zjistit, kolik Casu jejich dité stravilo online hranim. Rodi¢ovska kontrola
Aura umoziuje nastavit Casovy limit pro online hry, a dokonce vypnout internet na zafizeni

svého ditéte (Ravichandran, ¢. 11, 2023).

V posledni kapitole nasi prace jsme se zameérfili na moznou prevenci online her
v rodiné a na Skole. Pfesnéji jsme se zaméfili na to, co by mohli rodi¢e délat pro to, aby
zamezili rizikim, ktera mohou postihnout jejich déti. Prvni Cast se zabyvala prevenci na
Skole, a to presnéji tak, jak je Skola schopna pomoc zakovi, ktery je napaden rizikovym

chovanim a nasledné najit zptisoby pomoci pro rodice.

Teoreticka ¢ast nam dala potfebné informace k tomu, abychom je byli schopni pouzit

pro nasi praktickou ¢ast, kterou budeme popisovat v nasledujici kapitole.
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Empiricka cast

Cela empiricka Cast bude vymezena z teoretické Casti, ve které jsme shrnuli vSechny
podstatné prvky nasi bakalarské prace. Na zacatek empirické Casti se zaméfime na nynéjsi
vyzkum, ktery se zabyva statistikou hrani online, a to presnéji na procento vékové kategorie,
které je nejvice zastoupeno hranim online her ve Spojeném kralovstvi. Dalsi vyzkum, ktery si
predstavime se zamétuje na hrani digitdlnich her v roce 2017/18. Déle si predstavime nase
vyzkumné Setfeni, kterym se budeme po celou dobu zabyvat. Ve vyzkumném Setfeni si
predstavime — cile vyzkumu, vzorek, ktery jsme pouzili na vyzkumné Setfeni, metody sbéru
dat a celkovy cCasovy harmonogram. V posledni fadé€ si predstavime celkové vysledky
vyzkumného Setfeni a na zavér se budeme vénovat diskuzi a konec¢né fazi naseho vyzkumu.

Cil empirické ¢asti vychazi z cile teoretické ¢asti. Nas§im hlavnim cilem vyzkumného
Setfeni bude analyzovat a zhodnotit rizika, kterd jsou spojena sonline hrami a rizika,
s kterymi se zaci druhého stupné nejvice setkavaji a ktera je mohou nejvice ohrozit.

V prabéhu této prace budeme vychazet z kvantitativni metody, ktera je nejvice vhodna
pro nejpresnéjsi vysledky vyzkumu. Budeme pouzivat dotaznikové Setfeni, které bude slouzit
k nejpresnéjsSimu vyjadieni nazoru jednotlivych zaka.

Vysledky této prace by meéli pomoc k porozumeéni online her, které se vyskytuji v zivoté
zakt druhého stupné zakladni Skoly a dale by prace mohla pomoct k tomu, aby poskytla

dobry podklad pro vytvoreni preventivnich programt na zakladnich skolach, a i mimo né.
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S Aktualni FeSeni problematiky

Na uvod v prvni kapitole si vymezime statistiky, které se tykaji online hrani.
Zamétime se na stranku Uswitch, kdy presnéji autor Nick Baker provedl v kvétnu v roce
2023 vyzkum, ktery se zabyva statistikou online her. Nick Baker se ve svém vyzkumu
zabyval britskymi jedinci. Zaméfil se také na dospélé, ale predevsim na déti ve véku 7-18
let. Coz je kategorie, ktera nas bude nejvice zajimat.

Podle statistiky online hrani se déti ve véku 1215 let, coz je vékova kategorie, ktera
odpovida zakiim druhého stupné zakladni skoly vénovalo online hranim 76 % britskych
déti, coz je podle statistik nejvySe zastoupené procento. Hned za touto kategorii
nasledovala vékova hranice 16-24 let, kdy procento hrani se udavalo na 71 %. Na tfetim
misté se umistila kategorie 8—11 let, coz odpovida zakiim prvniho stupné zakladni Skoly
(Uswitch, 2023).

Tabulka ¢. 3: procento jednotlivcli ve spojeném kralovstvi, ktefi hraji online hry (Baker, 2023)

Procento jednotlivcn ve Spojeném kralovstvi, ktefi hraji online hry

34 let 18 %

5-7 let 38 %

8—11 let 69 %

[ s [ 6w ]

16-24 let 71 %

25-34 let 58 %

3544 let 47 %

45-54 let 35 %

54-64 let 25 %

65+ 13 %
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Vyzkum zaméreny na hrani digitilnich her mezi ¢eskymi adolescenty

Dalsi studie, kterou si pfestavime, je zaméfend na hrani digitalnich her mezi zaky,
kteti navstévovali druhy stuperi zadkladni Skoly, gymnazia, stfedni Skoly ¢i odbornéd ucili§té
vroce 2018. Vyzkum byl organizovan Katedrou psychologie Univerzity Palackého
v Olomouci. Celkové bylo osloveno 79 skolskych zafizeni, pfi¢emz vyzkumu se ucastnilo 48
kol a 31 skol vyzkum odmitlo. Celkovy vékovy primér tcastnikti byl 15,73 let. Vyzkum
predstavuje status hrani digitalnich her u Ceskych adolescentli, kterého se zcastnilo 3950
respondentt ve véku 11-19 let (Drogy — info, 2019).

Tabulka ¢. 4: PoCet respondentii a jejich prumérny vek podle pohlavi (Drogy — info, 2019)

Pocet respondentii a jejich praimérny vék podle pohlavi
Pohlavi Pocet Primémy veék Smérodatna Minimum Maximum
odchylka
Chlapci 1940 15,72 1,97 11 19
Divky 2010 15,74 2,01 11 19

Vyzkumu se tGastnili respondenti ze viech 14 kraji z Ceské republiky. Nejvice bylo
zastoupenu v kraji Pardubickém a to celkem 453 respondentt. VSichni ucastnici byli rozdéleni
podle typu skoly. Z druhého stupné zakladni Skoly se vyzkumu ucastnilo celkem 1428
respondentt (Drogy — info, 2019).

Tabulka €. 5: Rozd¢leni respondentt podle typu skoly (Drogy — info, 2019)

Rozd¢leni respondentt podle typu skoly
Zakladni Skoly 900
Niz§i gymnazia 528
Gymnazia s maturitou 1067
SS bez maturity 519
SS s maturitou 936

Metody sbéru dat

Metody, které byli pro vyzkum vyuzity byli metody ze zahrani¢i — dotaznik IGD, CSV
— S, DHDH, DTH. Metoda IGD se zabyva diagnostikou zavislosti na digitalnich drogéch.
Jedinci, ktefi v této metod€ ziskaji 5 z 9 bodu, 1ze povazovat za problémové, coz znamena, ze
to jsou hraci, ktefi pravdépodobné budou mit vysokou zavislost na online hrach. Metoda CSV
— S, ktera se zabyva méfenim chovani souvisi s online hranim. Metoda hodnoti naptiklad
problémy, které hra pfinasi, nebo mnozstvi casu, ktery jedinec stravi pifi hrani her. V metodé
1ze ziskat celkem 15 bodu, pfi¢emz ten, kdo ziska 0 — 6,5 bodu, tak je zatazen do kategorie
bezproblémového hrani. 7-13 boda znamena, ze jedinec spada do kategorie problémového
hrani a 13,5 a vice bodii znamena zavislost na online hrani. Autofi vytvofili dotaznik DHDH,
ktery je urCen pro vyjadfeni nazord jednotlivych respondenti k online hram. Dotaznik

31



obsahuje 32 otazek, pfiCemz 2 otazky jsou zaméfeny na herni dobu, kterou jedinec stravi u
hrani a 30 otazek uzavienych. Posledni metoda DTH se zamétfovala na dotaznik typu her

(Drogy — info, 2019).

Zastoupeni respondenti (v %) podle poétu hodin stravenych
hranim digitidlnich her

B Zastoupeni respondent(l (v %) podle poctu hodin stravenych hranim digitdlnich her
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34,71

19,61
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Graf ¢. 1: Zastoupeni respondentii (v %) podle poctu hodin stravenych hranim digitalnich her (Drogy — info,
2019)

Problémové hrani digitalnich her

Pro odhad, co se tyka studentt v riziku zavislosti na online hrach byla vyuzita metoda
IGD. Metoda obsahovala 9 otazek, které se zaméfili na vyskyt problému v posledni 12
meésicich. Z vyzkumu do kategorie zavislosti na digitalnich hrach spadalo celkem 3,70 %, coz
nam dokazuje, ze kazdy 30 ucastnik ma problémy se zavislosti. Z vyzkumu vyplynulo, ze
vetsi riziko zavislosti se objevuje u chlapca 5,99 %, u divek to je pouze 1,50 %. Nejvice
problémovych hract se vyskytuje na zakladni Skole a nejmensi pocet byl ziskan u studenti
4letych gymnazii. Vyzkum ptedpoklada, ze k nadmérnému rizikovému hrani na zakladnich
Skolach prispiva velké mnozstvi volného Casu. Zavérem metody IGD je, ze podle veéku byl
nejvetsi vyskyt problémového hrani vypozorovan u zakt ve véku 11-15 let. Nejveétsi vyskyt
je pak u zaku ve v€ku 12 let, u kterych hodnota dosahuje 7,69 % (Drogy — info, 2019).
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Cetnost poruchy hrani digitalnich her (IGD) podle vékovych
kategorii (v %)

M Vyskyt poruchy hrani digitalnich her (IGD) podle vékovych kategorii (v %)
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Graf ¢&. 2: Cetnost poruchy hrani digitalnich her (IGD) podle v&kovych kategorii (v %)
(Drogy — info 2019)

Rizika hrani digitalnich her

V této Casti se studie zabyva jedinci, ktefi jsou bez rizika IGD, coz jsou osoby, které
nespliiuji kritérium zavislosti na hrani digitalnich her. A dale se vyzkum zabyva jedinci, ktefi

spliyji kritérium zavislosti a jsou v riziku IGD (Drogy — info, 2019).
Vyskyt vybranych problémi u jedincu v riziku IGD a bez IGD
Problémy s penézi (napt. dluhy) 158 ¢

Zanedbavani kamaradd, partnera/partnerky 36,69

Problémy se zdravim (napt. mén¢ spanku, strava) 10,34 45,32
Problémy s rodinou, partnerem, prateli (napt. hadky) 13.47 51,08
. < L 58,99
Problémy ve Skole (napt. horSi znamky) 14.11
PSP M . .. 67,63
Zanedbavani jinych volnocasovych aktivit 25 84

10 20 30 40 50 60 70 80

o

m Vriziku IGD ®BezIGD

Graf ¢. 3: Vyskyt vybranych problémii u jedincu v riziku IGD a bez IGD (Drogy — info, 2019)
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Zavér vyzkumu

Pro cely zavér vyzkumu byla pouzita vyhodnocovaci metoda DHDH. Vysledky byly
rozdéleny mezi chlapce a divky. U chlapct, ktefi navstévuji druhy stupen zakladni Skoly bylo
zjisténo, ze podle metody DHDH 69,3 % jsou bezproblémovymi uzivateli digitalnich her.
Celkem 14,9 % zaku z druhého stupné zakladni Skoly lze povazovat za problémové hrace.
Zaka, ktefi spadaji do kategorie rizika zavislosti na digitalni hie je celkem 15,8 %. Dév&ata na
tom byla o néco 1épe nez chlapci. Podle vysledkt vyzkumu dévcata, ktera navstévuji druhy
stupeni zakladni Skoly byla nejvice zastoupena v kategorii bezproblémového chovani u hrani
digitalnich her, celkové to bylo 81,8 % hracek. Ve skuping, ktera zastupovala problémové
uzivatelky bylo oznaceno celkem 15,7 %. V posledni kategorii, kterd byla oznaCena jako

rizikové chovani, bylo zastoupeno celkem 2,5 % dévcat (Drogy — info, 2019).

V této kapitole jsme zminili 2 vyzkumy, které se tykaji problematiky her. Vyzkumy jsme
si vybrali na zakladé toho, co bychom sami chtéli zjistit od naSeho vyzkumného Setieni.

V nasledujici kapitole budeme popisovat nase vyzkumné Setieni.
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6 Vyzkumné Setieni

V nasledujici Casti se budeme zabyvat naSim vyzkumnym Setfenim, které jsme
uskuteCnili. Pfi naSem vyzkumnym Setfeni jsme pouzili kvantitativni metodu, abychom ziskali
vysledky od co nejvice mozného pocétu zakt. V této kapitole budeme vymezovat cely nas
vyzkum. Vymezime si hlavni cil a vyzkumny problém naseho vyzkumného Setteni. Ur€ime si
vzorek vyzkumného Setfeni, dale si charakterizujeme metody, které jsme pouzili a na zavér si

predstavime casovy harmonogram, ktery nam zabral pfi sbéru dat.
6.1 Cile a problémy vyzkumného Setieni

V prvni podkapitole naseho vyzkumného Setfeni si musime predstavit hlavni vyzkumny
cil a definovat si vyzkumné otazky. Hlavni cil nasi empirické ¢asti bude zjistit, kterd rizika
online her zaky nejvice postihuji. DalSim cilem naseho vyzkumného Setfeni bude zjistit, zda
byli zaci pouceni o tom, ktera rizika je mtzou postihnout béhem hrani online her, dale jaka je
hraci doba, kterou zaci stravi hranim online a zda si zaci druhého stupné zakladni skoly kupuji
razné vyhody do online hry.

Pii vyzkumném Setfeni jsme dale zjistovali, jaké zarizeni zaci pouzivaji k hrani online
her a jaké online hry hraji. V posledni fad€ jsme zjiStovali, jaké aktivity zaci délaji mimo
hrani online her a také to, jestli je pfi online hrani hlidaji rodice.

K tomu, abychom byli schopni provést vyzkumné Setieni, si musime stanovit vyzkumny
problém. Vyzkumnym problémem muzeme rozumét specificky problém, ktery musime
vytesit béhem naseho vyzkumu. V naSem vyzkumu jsme si vybrali problém, ktery se nazyva
popisny, nebo také deskriptivni. V deskriptivnim problému budeme hledat odpoveéd’ na otazku
Jaké to je?“ zaroven je deskriptivni problém nejvhodnéjsi pro pouziti vyzkumné metody,
ktera se nazyva dotaznik (Emanovsky, 2013).

Deskriptivni otazky vyzkumu byly naformulovany:
Deskripce online her na PC

1. Kolik hodin denné travi vybrani zaci 2. stupné zakladni Skoly na pocitaci hranim
online her?

Jak Casto vybrani zéci 2. stupné zakladni Skoly hraji online hry?
Jaky zanr online her hraji vybrani zéci 2. stupné zakladni Skoly?

Jaké zafizeni pro online hry vybrani zaci 2. stupné zakladni §koly pouzivaji?

nook »n

Kupuji si vybrani zaci 2. stupné zakladni Skoly rizna vylepSeni v online hrach?
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Deskripce volnocasovych aktivit mimo hrani online her

6. Jaké Cinnosti dé€laji vybrani zéci 2. stupné zékladni §koly mimo hrani online her?
Deskripce Fizeni online her rodi¢em

7. Jsou vybrani zaci 2. stupné zékladni Skoly béhem hrani online her hlidani rodi¢em?
Deskripce rizik online her

8. Setkali se nékdy vybrani zaci 2. stupné zakladni Skoly se zdravotnim problémem
beéhem hrani online her?
9. Setkali se nekdy vybrani zaci 2. stupné zakladni Skoly s nepfijemnou zkusenosti
ostatnich hract pfi hrani online her?
10. Jsou vybrani zaci 2. stupné zakladni skoly pouceni o tom, jaka rizika je mohou
postihnout pfi online hrani?
11. Maji vybrani zaci 2. stupné zakladni Skoly pfedstavu o tom, jak se chranit pied
riziky, ktera jsou spojena s online hrami?
V této podkapitole jsme si shrnuli nas cil empirické Casti, vymezili jsme si problémy
vyzkumného Setfeni a nasledné jsme naformulovali vyzkumné otazky, které nas zajimaji.
6.2 Vzorek vyzkumného Setieni
Zakladnim souborem naseho vyzkumného Setfeni budou zaci 2. stupné zakladnich Skol
okresu Kromé&iiz. Zaka 2. stupné zakladni $koly miazeme charakterizovat jako ,,Zdka, ktery ma
vwbudované skolni zvyky a je schopen mit za svoje vysledky urcité uvdzeni“ (ZS Smart). V
okrese Kroméfiz se nachazi presné 50 zakladni Skol (Atlas Skolstvi, nedatovano). Oslovila
jsem 11 $kol, ale s vyzkumnym S§etfenim souhlasila pouze jedna. Pro nase vyzkumné Setfent,
jsme si vybrali zakladni $kolu, ktera sidli ve mésté Kroméfiz. Zaky jsme oslovili
prostfednictvim feditele Skoly, s kterym jsme komunikovali pomoci e-mailu.
Zminéna podkapitola se vénovala naSemu vzorku vyzkumného Setfeni a nasledujici

podkapitola nam piiblizi metodu, kterou jsme pouzili pro sbér dat.

6.3 Metody sbéru dat

Celé vyzkumné Setifeni bylo smérovano na zaky druhého stupné. Nasim cilem bylo
ziskat co nejvice dat od co nejvétsiho poctu zakt druhého stupné zakladni skoly, a proto jsme
se v nasi praci rozhodli pro kvantitativni vyzkum. Kvantitativni vyzkum pracuje s ¢iselnymi
udaji, které jsme poté schopni matematicky vyjadrit (Gavora, s. 31, 2000).

Pro sbér dat jsme si vybrali metodu dotaznik. Dotaznik je nejucinnéjsi metoda, diky

které muzeme ziskat mnoho dat od co nejvice respondentti (Gavora, s. 99, 2000).
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Nas dotaznik se sklada z celkové 15 otazek. Prvni dvé otazky jsou demografické, které
nam zjistuji pohlavi a ve€k zadka. Poté na$ dotaznik obsahuje tfi otazky, které jsou
dichotomické a zaci maji na vybér z moznosti ano a ne. Dale se dotaznik sklada z deseti

uzavienych otazek.

Cely sbér dat byl proveden v dubnu roku 2024 pomoci online dotazniku. Dotaznik byl
zaslan do zékladnich Skol v okrese Kroméfiz a zaci v hodin€ informatiky vypliiovali

dotazniky. Dotaznik byl vytvoren v aplikaci Google Forms.

V Sesté kapitole jsme vénovali pozornost naSemu vyzkumnému Setfeni. Stanovili jsme
si cile a problémy, které jsme si naformulovali a podle kterych jsme plnili na§ vyzkum. Dale
jsme si predstavili na§ vzorek vyzkumného Setfeni, kterym jsou vybrani zaci 2. stupné
zakladni Skoly v okrese Krométiz. V posledni Casti jsme si predstavili metodu, kterou jsme
pouzili pro sbér dat v naSem pfipadé to byl dotaznik. V nasledujici kapitole se budeme

vénovat vysledkiim vyzkumného Setfeni, které jsme ziskali.
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7 Vysledky vyzkumného Setieni

V piedchozi kapitole jsme si popsali naSe vyzkumné Setieni. V této kapitole se budeme
podrobné zabyvat vysledky, které jsme ziskali.

Dotaznik nam vyplnilo 130 respondentli, ktefi navstévuji 2. stupen zakladni Skoly ve
mesté Krométiz.

Vysledky naseho vyzkumného Setfeni, které jsou uvedené v naSem dotazniku budeme
uvadeét pomoci tabulky a grafu. V tabulce zobrazime jednotlivé Cetnosti namérenych dat
a v grafu jednotlivé Cetnosti v procentech.

Otazka ¢. 1: Jsi divka nebo chlapec?

V prvni otazce jsme zjiStovali demograficky udaj (pohlavi) o naSich respondentech.
Z celkového poctu 130 respondentti jsme se dozvédéli, ze 67 zakt oznacilo odpovéd chlapec
(52 %) a 63 zaka odpoved divka (48 %).

Tabulka ¢. 6: Pohlavi zakua

Odpovéd Cetnost
Chlapec 67
Divka 63

Divk:
Chlapec P

529 \ _48%

Graf ¢. 4: Pohlavi zaka
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Otazka & 2: Kolik je ti let?

V druhé otazce jsme zjiStovali také demograficky udaj (vek). Nas vyzkum jsme
smétovali na zaky 2. stupné zakladni Skoly, proto jsme dali na vybér z moznosti od 11 do 15
let. Nejvice zastoupena odpovéd byla 15 let, na kterou nam odpovédélo 43 (33 %)
respondentd. V dalSim pofadi byla nejvice zastoupena odpovéd 14 let, kde Cetnost
respondentt bylo 33 (25 %). Nasledovaly odpovédi 12 let, na kterou odpovédelo 28 (21 %)
respondenti a nejméné zastoupena odpovéd byla 13 let, na kterou odpovédélo 26 zaku (20
%).

Tabulka ¢. 7: VEk zaktl

Odpovéd Cetnost
12 let 28
13 let 26
14 let 33
15 let 43

12 let
22%
15 let
3% @ ——
20%
14 let

Graf ¢. 5: Vek zaki




Otazka ¢ 3: Kolik hodin denné travi§ na pocitaci hranim online her?

Ve tieti otdzce jsme zjiStovali kolik hodin denné zaci 2. stupné travi na pocitaci
hranim online her. Dali jsme jim na vybér z péti odpovedi. Nejvice zastoupena odpoveéd byla
2-3 hodiny, na kterou nam odpovédélo 39 zaka (30 %). Tabulka nize nam ukazuje, ze 29 (22
%) respondentti nam oznacilo odpoveéd Nehraji online hry a odpoved’ 30 min —1 hodina. Dale
nam 21 (16 %) respondentt oznacilo odpoveéd 45 hodin a 12 (9 %) respondentu Vice jak 5
hodin.

Tabulka €. 8: Pocet hodin, co zici stravi hranim online her

Odpovéd Cetnost
30 min — 1 hodina 29
2-3 hodiny 39
4-5 hodin 21
Vice jak 5 hodin 12
Nehraji online hry 29

Nehraji online hry 30 min - 1 hodina

22% 22%
Vice jak 5 hodin
9%
4 - 5 hodin 2 - 3 hodiny
16% 30%

Graf ¢. 6: PoCet hodin, co zaci stravi hranim online her
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Otazka ¢ 4: Hlidaji té rodice u hrani online her?

Ve Ctvrté otazce jsme se zaku ptali, zda je béhem hrani online her hlidaji rodice. Dali
jsme jim na vybér z moznosti ano a ne. Pokud zaci odpovédéli ano, tak nasledovala dalsi
otazka, ve které odpovidali, jakym zpusobem jsou rodiCem hlidani. Z naSich vysledka
muzeme vycist, Zze Cetnost zakd, ktefi nam odpovédéli na otazku Ne je 79 (61 %). Naopak
v mensi mife se objevuje odpovéd” Ano, na kterou nam odpovédélo 51 (39 %) zaka.

Tabulka €. 9: Pocet zaku, kteii jsou hliddni rodicem pfi hrani online her

Odpovéd Cetnost
Ano 51
Ne 79

Ano
39%

J>k/

61%

Graf ¢. 6: Pocet zaku, ktefi jsou hlidani rodi¢em pii hrani online her
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Otazka ¢. 5: Pokud jsi zvolil/a moZnost ano, jakym zpusobem té rodice hlidaji u online her?
(miuZes zvolit vice odpovédi)

V paté otazce naseho vyzkumného Setfeni jsme navazali na otdzku predchozi.
Zjistovali jsme, jakym zptsobem jsou zaci hlidani rodi¢em béhem hrani online her. Zakam
jsme dali na vybér z péti odpoveédi, pficemz méli také moznost napsat svoji vlastni odpoveéd.
Celkem 26 (40 %) respondenti oznacilo odpoveéd — Rodi¢ mi stanovi dobu, kterou muizu
stravit hranim online her. Odpovédi nasledovaly po sobé tak, ze celkem 24 (37 %
respondenti oznacilo odpovéd — Rodi¢ mé kontroluje, jaké hry hraji. Na stejné pozici se
objevili dvé odpovédi, na kterou odpoveédélo 16 (25 %) respondenti — Rodic se mnou
komunikuje o online hrdach a rodic sleduje mé financni transakce, které provedu v online hre.
Na poslednim misté se objevila odpoved — Rodi¢ pouziva software, ktery mé kontroluje pri
hrani online her, odpovéd’ oznacilo 15 respondentt (23 %).

Tabulka ¢. 10: Zpusoby, jak rodi¢e hlidaji své dit€ pii hrani online her

Odpovéd Cetnost

Rodi¢ m¢ kontroluje, jaké hry hraji 24

Rodi¢ pouziva software, ktery mé€ kontroluje pfi hrani | 15

online her
Rodi¢ mi stanovi dobu, kterou miizu stravit hranim 26
online her
Rodi¢ sleduje mé financni transakce 16
Rodi¢ se mnou komunikuje o online hrach 16

Rodi¢ se mnou komunikuje o online hrach — 25%
Rodi¢ sleduje mé finan¢ni transakee, které _ 25%
povedu v online hie
Rodi¢ mi stanovi dobu, kterou miZzu stravit
im onli I 0%
hranim online her
Rodi¢ pouziva software, ktery mé kontroluje
H hran onl I -
pri hrani online her
Rodi¢ m& kontroluje, jaké hry hraji [ NG ;7%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45 %

Graf ¢. 7: Zpuisoby, jak rodiCe hlidaji své dité pti hrani online her
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Otazka ¢. 6: Jak pravidelné hrajes online hry?

V Sesté otazce jsme se zakl ptali, jak pravidelné online hry hraji. Dali jsme jim na
vybér z Sesti moznosti, pficemz nejvice zastoupend odpoveéd byla 2x — 3x za tyden, na kterou
nam odpovédélo 36 (28 %) zakd. Na druhém misté se objevila odpovéd 4x — 6x za tyden
s celkovou Cetnosti 31 (24 %) zaki. Na tfetim misté byla nejvice zastoupena odpoveéd kazdy
den s celkovou Cetnosti 29 zaka (23 %). Dale byly pozice odpovédi obsazeny nasledovné —
nehraji s Cetnosti 23 (18 %), Ix za tyden s Cetnosti 7 (5 %) a méné jak Ix za mésic s Cetnosti 3
(2 %) zaku.

Tabulka ¢. 11: Pravidelnost hrani online her u zaku

Odpovéd Cetnost
Kazdy den 29

1x za tyden 7

2x — 3x za tyden 36

4x — 6x za tyden 31
Meéné jak 1x za mésic 3
Nehraji 23

Nehraji
18%

Méné jak 1x za mésic
2%

Kazdy den
U 23%
_ Ixzatyden
5%
2x - 3x za tyden

Graf ¢. 8: Pravidelnost hrani online her u zaka

4x - 6x za tyden —
24%
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Otazka ¢. 7: Jaké zarizeni pro online hry pouzivas? (nuiZes zvolit vice odpovédi)

V otazce cCislo sedm jsme zjiS§tovali, jaké zafizeni vybrani zaci druhého stupné
zékladni $koly pouZivaji k tomu, aby mohli hrat online hry. Zakom jsme dali na vybér
z moznosti, pfi¢emz mohli oznacit vice moznosti, ale méli také moznost napsat svoji vlastni
odpoveéd’. Z naSeho vyzkumu jsme zjistili, ze nejvice zastoupena odpovéd byla mobilni
telefon, na kterou nam odpovédélo 85 (65 %) zaku. Dalsi pozice, ktera byla obsazena té€sné za
mobilnim telefonem byla odpovéd stolni pocitac s Cetnosti 68 (52 %) zaka. Piesné 37 (29 %)
zakt nam odpovédélo, ze pouzivaji notebook a poté nasledovali odpovédi: Nehraji online hry
(24 %), Herni konzoli (18 %), Tablet (12 %) a Smart TV (5 %).

Tabulka €. 12: Cetnost zafizeni, které zaci pouZzivaji pro hrani online her

Odpovéd Cetnost
Mobilni telefon 85
Tablet 16
Notebook 37
Stolni pocitac 68
Herni konzoli 23
Smart TV 6
Nehraji online hry 29

Nehraji online hry [NNNNEGEGEEGEEEEEE 24 %
Smart TV [l 5%
Herni konzole [N 18 %
Stolni potitad | 529
Notebook NN 29%
Tablet [N 12%
Mobilni telefon  [— 65 %

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Graf €. 9: Cetnost zafizeni, které zaci pouzivaji pro hrani online her
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Otazka ¢. 8: Setkal/a jsi se nékdy s neprijemnou zkusenosti pii hrani online her? Pokud
ano, oznac, kterou 7 uvedenych situacich jsi zaZil/a

V této otazce jsme se zaku ptali na to, zda se béhem hrani online her setkali
s nepiijemnou zkuSenosti. Nejcast€jsi odpoved’, kterou oznacilo 56 (44 %) respondentt byla
Nékdo mi pri hrani online her vulgdarné naddval, hned za ni celkem 43 (34 %) respondentt
oznacilo odpoved Néekdo mé wurazel. Celkem 38 (30 %) respondentd oznacilo odpoveéd
Nesetkal jsem se, poté sestupné nasledovali odpoveédi — Nékdo mi ukradl herni ucet (28 %),
Nékdo mi Skodil v online hre (boural mi stavby, apod. (26 %), Nékdo mi ukradl herni predmét
(boostery, apod.) (21 %), Nékdo mé Sikanoval prostiednictvim online chatu v online hie (19
%) Nékdo mé Zddal o redlné penize (17 %), Nékdo mé vykazal ze hry a citil jsem se osaméle
informace v prostredi online hry (14 %), Nékdo mi ukradl osobni udaje (email, fotku, jméno,
apod.) (13 %), Nékdo mi zménil prihlaSovaci udaje do online hry (12 %) a Nékdo mé Zdadal
v prostiedi online her o obnazené fotografie (9 %).

Tabulka &. 13: Cetnost neptijemnych zkugenosti, s kterymi se Z4ci setkali

Odpovéd Cetnost
Nékdo mi pii hrani online her vulgarn€ nadaval 56
Nekdo mi ukradl herni ucet 35

Neékdo mi ukradl osobni udaj (email, fotku, jméno) 16

Neékdo mé Sikanoval prostfednictvim online chatu 24
v online hte

Neékdo mé zadal v prostiedi online her o obnazené 11
fotografie

Neékdo v prostedi online hry se se mnou chtél setkat 18

v realném Zivoté

Neékdo mé zadal o redlné penize 22

N¢kdo mé urazel 43

Nékdo o mé $ifil faleSné informace v prostfedi online | 18

hry

Neékdo mé vykazal ze hry a citil jsem se osam¢cle 22

Neékdo mi skodil v online hie (boural mi stavby apod.) | 33

Neékdo mi ukradl herni predmét (boostery apod.) 27
Nékdo mi zménil prihlasovaci iidaje do online hry 15
Nesetkal jsem se 38
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Nesetkal jsem se GGG 30 %
Nékdo mi zménil pFihlasovaci iidaje do online hry GGG 12 %
Nékdo mi ukradl herni pfedmét (boostery, apod.) I 1 %
Nékdo mi $kodil v online hie (boural mi stavby, apod.) I 26 %
Nékdo mé vykizal ze hry a citil jsem se osaméle I 17 %
Nékdo o mné §iiil faleSné informace v prostiedi online hry NN 149,
Nékdo mé urizel NI 34 %
Nékdo mé ZAdal o redlné penize I {7 %
Nékdo v prostiedi online hry se se mnou chtél setkat v redlném.. I 14 %
Nékdo mé zidal v prostiedi online her o obnazené fotografic NN 9 9,
Nékdo mé Sikanoval prostirednictvim online chatu v online hie I 19 %
Nékdo mi ukradl osobni iidaj (email, fotku, jméno, apod.) NN 3 %
Nékdo mi ukradl herni ucet I 28 %
Nékdo mi pri hrani online hry vulgirné nadival I 44 %

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Graf ¢.10: ¢etnost nepiijemnych zkusSenosti, s kterymi se z4ci setkali
Otazka ¢ 9: Byl/a jsi nékym poucen/a o rizicich, kterd se vyskytuji v online hrach?

V devaté otazce jsme se zaku ptali, zda byli nékdy pouceni o rizicich, ktera se mizou
vyskytovat v online hie. Celkem 92 (71 %) zaka oznacilo odpoveéd ano a 36 (29 %) zaka
odpoved’ ne.

Tabulka &. 14: Cetnost zaki, kteii byli poudeni o rizicich v online hie

Odpovéd Cetnost
Ano 92
Ne 38

\ Ano...

Graf ¢&. 11: Cetnost zaka, kteii byli pouceni o rizicich v online hie
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Otazka ¢. 10: Pokud jsi byl/a poucena o rizicich, kterd se vyskytuji v online hrach, kdo té
poudil? (miiZes zvolit vice odpovédi)

V desaté otazce jsme navazali na tu pfedchozi. Pokud zéaci oznacili odpovéd’ ano, tak
nas zajimalo, kdo byl ten, ktery je o rizicich v online hie poudil. Zakim jsme dali na vybér
Sest odpovédi, piricemz mohl zvolit i svoji vlastni. Celkem 54 (47 %) zakti nam oznacilo
odpoved’ rodic, hned za ni byla nejvice oznacovana odpoveéd ucitel (44 %), kterou oznacilo
celkem 50 zak(. Odpovédi byli oznacovany sestupné nasledovné — Kamardad (16 %), Lektor
(13 %), YouTube (5 %) a TV (4 %). Dalsi odpovédi, které udavaly sami zaci byly —
Sourozenec (1 %) a Radio (1 %).

Tabulka ¢.15: Odpovédi zaki na to, kdo je poucil o rizicich v online hie

Odpovéd Cetnost
Utitel 50
Rodi¢ 54
Kamarad 18
Lektor 15
YouTube 5

TV 4

Tabulka ¢. 16: odpovedi zaku z kategorie jiné na to, kdo je poucil o rizicich v online hie

Odpovédi uvedené v moznosti jiné Cetnost
Sourozenec 1
Radio 1

Radio W1%

Sourozenec W 1%
TV M 4%
YouTube I 5%
Lektor [N 13 %
Kamarad [ 16 %
Rodic | 4T 9o
Ucitel |, 44 %0

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
Graf ¢. 12: Odpovédi zaku na to, kdo je poucil o rizicich v online hie
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Otazka ¢ 11: Setkal/a jsi se béhem hrani online her s nékterym uvedenym problémem?
Pokud ano, oznac s kterym. (miiZes zvolit vice odpovédi)

V jedenacté otazce jsme se zaku ptali, zda beéhem hrani online her trpi problémy, které
jsou u hrani online her velmi ¢asté. Zakam jsme dali na vybér z ndkolika moznosti. Pfesn& 61
(47 %) zaka oznacilo odpoved Pri hrani online her mé casto boli zada. Celkem 46 (36 %)
zaka oznacilo odpoveéd’ Pri hrani online her se citim casto unavené. Odpoveédi sestupné byli
oznaCovany nasledovn€ — Pri hrani online her casto nedodrzuji stravu (31 %), Nesetkal jsem
se (30 %), Pri hrani online her mé casto boli zdpésti nebo prsty (24 %). Odpovedi, které zaci
uvadéli sami byly — Casto mé boli oci (4 %) a Casto mé boli za krkem (3 %).

Tabulka &. 17: Cetnost zdravotnich problémi, se kterymi se Zici pii hrani online her setkavaji

Odpovéd Cetnost
Pfi hrani online her m¢ Casto boli zada 61
Pfi hrani online her m¢ ¢asto boli zapesti nebo prsty 31
Pfi hrani online her ¢asto nedodrzuji stravu 39
Pfi hrani online her se citim ¢asto unaven¢ 46
Nesetkal jsem se 38

Tabulka ¢. 18: Odpovédi v kategorii jiné, zdravotnich problémd, se kterymi se zaci pii hrani online her setkavaji

Odpovédi uvedené v moznosti jiné Cetnost

Casto mé boli o&i 5

Casto mé boli za krkem 4

Nesetkal

Pii hrani online her mé ¢asto boli za krkem
Pii hrani online her mé ¢asto boli o¢i

Pri hrani online her se citim ¢asto unavené

Pri hrani online her ¢asto nedodrzuji stravu

P¥i hrani online her mé ¢asto boli zapésti
nebo prsty

Pii hrani online her mé ¢asto boli zada

—30 9%

M 4%

B 5%

36 %
—3090
24 %0
.y

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Graf ¢&. 13: Cetnost zdravotnich problémi, se kterymi se Z4ci pii hrani online her setkavaji
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Otazka ¢. 12: Jaké online hry hrajes? (miiZes zvolit vice odpovédi)

Ve dvanacté otazce jsme se zaku ptali, jaké online hry hraji. Celkem 77 (59 %) zaka

nam oznacilo odpoveéd’ akcni. Nasledovala odpoved Strilecky, na kterou nam odpovédélo 58

zaka (44 %). Dalsi v poradi byla odpovéd Zdvodni hry a tu nam oznacilo 49 (37 %) zaka.

Dalsi odpovédi byly sestupné oznaovany nasledovné — Simulator (37 %), Strategické (21 %),

Sportovni (19 %), Logické (18 %) a posledni Nehraji online hry (17 %).

Tabulka €. 19: Vybrané online hry, které hraci hraji

Odpovéd Cetnost
Akeni 77
Logické 24
Zéavodni 49
Stiilecky 58
Simulator 48
Sportovni 25
Strategické 28
Nehraji online hry 23

Nehraji online hry NN 18 %

Graf ¢. 14:

Strategické NG 21 %
Sportovni [N 19 %
Simulitor NN 37%
Stilecy I 447
Zivodni [ 37 %
Logické NG 18 %
Akeni 5990

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 % 70%

Vybrané online hry, které hraci hraji
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Otazka ¢. 13: Jaké Cinnosti délas mimo hrani online her? Oznac alespoii 3

Ve tiinacté otazce jsme si kladli za cil zjistit, jaké volnocasové aktivity délaji mimo
hrani online her. Zakam jsme dali na vybér z nékolika odpovédi, pfi¢emz mohli napsat i svoji
vlastni odpoveéd. Nejvice oznaCovana odpoveéd byla Navstévuji socialni sit€é (Instagram,
TikTok, Facebook apod.), kterou oznacilo 81 (62 %) zakd. Na druhém misté se objevila
odpoved Travim cas s kamarady, kterou oznacilo 80 (60 %) zakd. Treti misto obsadila
odpoved’ Sportuji, kterou oznacilo 79 (60 %) zakl. Poté odpovédi byly oznaCovany sestupné
nasledovné — Sleduji YouTube videa (53 %), Travim cas s rodinou (51 %), Vénuji se svym
konickiim (45 %), Uc¢im se (41 %), Sleduji televizi (47 %), Chodim do prirody (28 %) a Ctu
knihy (25 %). Odpovédi, které zaci oznacovaly sami byly — Rybarim (1 %) a Chodim do Zoo
(1 %).

Tabulka €. 20: Volnoc¢asové aktivity, které Zaci d€laji mimo hrani online her

Odpovéd Cetnost
Sportuji 79
Ctu knihy 33
Vénuji se svym konickum 59
Uc¢im se 53
Travim cas s rodinou 67
Sleduji televizi 47
Sleduji YouTube videa 69
Navstévuji socidlni sité (Instagram, TikTok, 81
Facebook, apod.)

Travim Cas s kamarady 80
Chodim do pfirody 36

Tabulka €. 21: Odpovédi v kategorii jiné, které volnoCasové aktivity zaci délaji mimo hrani online her

Odpovédi uvedené v moznosti jiné Cetnost
Rybatim 1
Chodim do Zoo 1
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Chodim do pfirody I 28 %
Travim ¢as s kamarady I 61 %
Navstévuji socidlni sité (Instagram,.. I 62 %
Sleduji YouTube videa I 53 %
Sleduji televizi I 36 %
Travim ¢as s rodinou I 51 %
Ucim se I 41%
Vénuji se svym konickim I 45 %
Ctu knihy I 25 %
Sportuji I 60 %0
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Graf ¢. 15: VolnocCasové aktivity, které zaci d€laji mimo hrani online her

Otdzka ¢ 14: Kupujes si v online hrdach ruzné vylepseni? (Itemy, boostery, ménu)

V predposledni otazce nas zajimalo, zda si zaci kupuji rizné vyhody v online hre. Zaci
méli na vybér z odpovédi ano, na kterou nam odpovédélo 62 (48 %) zakt a ne, kterou
oznacilo 68 (52 %) zaka.

Tabulka ¢&. 22: Cetnost zaki, ktefi si kupuji riizné vyhody v online hie

Odpovéd Cetnost
Ano 62
Ne 68

Ano
48 %

Graf &. 16: Cetnost zak, kteii si kupuji rizné vyhody v online hie
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Otazka ¢. 15: Kolik penéz za mésic utratis v online hrach?

V posledni poloZce jsme navazali na otazku predchozi a ptali jsme se zaku, kolik
penéz za mésic utrati v online hie. Odpovéd, ktera byla nejvice oznadovana byla Zddné, na
kterou nam odpovédélo 68 (53 %) zaka. Dalsi odpoveéd, ktera byla v poradi tak je Do 300 K¢,
kterou oznacilo 31 (24 %) zaku. Dalsi odpovédi byly oznaovany sestupné nasledovné — 400—
700 K¢ (15 %), Vice jak 1000 K¢ (5 %) a 800—1000 K¢ (4 %).

Tabulka &. 23: Cetnost penéz, které Zaci utrati v online hrach

Odpovéd Cetnost
Do 300 K¢ 31
400-700 K¢ 19
800-1000 K¢ 5

Vice jak 1000 K¢ 7
Z4dné 68

vice jak 1000 K¢ [ 5%

800 - 1000 K¢ [ 4%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Graf ¢&. 17: Cetnost pendz, které Zaci utrati v online hrach

V sedmé kapitole jsme si shromézdili nase vysledky, které jsme ziskali v dotaznikovém
Setfeni. V nasledujici kapitole provedeme diskuzi vybranych vysledki naseho vyzkumu a

zaveér nasi bakalarské prace.
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8 Diskuze a zavér vyzkumného Setieni

V piedchozi kapitole jsme se vénovali vysledkim, které jsme my ziskali v nasem
vyzkumném Setfeni. Vysledky jsme udavali v tabulce, ale také v grafu. Cilem této kapitoly je
zhodnotit dosazené vysledky a také je porovnat s vyzkumy, které uz byly zhotoveny nékym
jinym.

Empiricka cast si kladla za cil zjistit, kterd rizika online her zaky nejvice postihuji.
Pomoci dotazniku, ktery jsme rozeslali do Skol v okrese Kroméfiz, jsme zjistili, ze riziko,
které zaky nejvice postihuje béhem hrani online her je, ze az (44 %) zaka trpi tim, ze pii hrani
online her jim nékdo vulgarné nadava. Dalsi riziko, které se objevovalo velmi Casto je, Ze az
34 % zaku né€kdo urazi v online hie, nebo také to, ze (27 %) zakl se setkalo s tim, Ze jim
nékdo ukradl herni ucet. Dobrou zpravou ale je, ze az (31 %) zakt nam sdélilo, ze se nikdy
nesetkali s nepfijemnou zkuSenosti pfi hrani online her. Dalsi vysledky nam muzou fict, ze
(26 %) zaka trpi tim, ze jim nékdo Skodi v online hie napf. Ze jim nékdo boura stavby, aby
nedosahli svého herniho cile. Poté sestupné nasledovaly tato rizika — nékdo zakim ukradl
herni pfedméty v online hie (21%), nékdo zaky Sikanoval v online chatu v prostiedi online
hry (19%), nékdo zéky vykazal ze hry a citili se osaméle (17%), n€kdo zaky zadal o realné
penize (17%), nékdo se s zaky chtél setkat v redlném zivoté (14%), nékdo o zacich S§iril
falesné informace v prostiedi online hry (14%), nékdo zakim ukradl osobni udaje (13%),
nékdo zakim zménil piihlasovaci udaje do online hry (12%) a nékdo zaky zadal o obnazené
fotografie v prostiedi online her (9%). Z naSich vysledki muzeme fict, Zze nejvétsi riziko,
které zaky v prostiedi online hry postihuje je to, Ze jsou ¢asto vystaveni vulgarnim nadavkam
nebo urazkam z druhé strany, a to k jejich v€ku neni mozné. S hlavnim cilem souvisi také
otazka, ktera se v dotaznicich pta na to, jestli byli zaci nékdy pouceni o tom, jaka rizika online
hry pfinaseji. Z nasich vysledkti mizeme ziskat odpovéd’, ze az (72 %) zakt bylo pouceno a
naopak (28 %) zakt pouceno nebylo. Nasledn¢ jsme si predstavili rizika, kteryma mohou byt
postizeni zaci druhou osobou, ale jsou i rizika, ktera ptsobi samostatné na zaky, coZz mizou
byt napi. zdravotni rizika. Zakd jsme se v dotaznicich ptali, jestli se bdhem online her setkali
s problémem, které je né€jakym zptsobem postihuje. Celkem (47 %) zaki nam odpovédélo, ze
pii hrani online her se Casto setkavaji s tim, ze je boli zada, dale az (35 %) zaka trpi tim, Ze se
pfi hrani online her citi Casto unaveni. Celkem (30 %) zakd nam sdélilo, Ze pfi hrani online
her Casto nedodrzuji stravu a (24 %) zaka nam teklo, Ze je pfi hrani online her Casto boli prsty
nebo zapésti. Pozitivni zpravou ale je, ze az (30 %) zakd netrpi zadnym problémem béhem

hrani online her. Zavérem muzeme fict, ze zaci, ktefi hraji online hry netrpi pouze riziky,
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ktera muzou piijit z druhé strany, ale také riziky, ktera pasobi na jejich vlastni télo. Pokud
bychom méli srovnat vysledky s vyzkumem, ktery se konal v roce 2018 a byl zaméfen na
hrani digitalnich her, tak mizeme zjistit, ze az (45 %) déti trpi zdravotnimi problémy béhem
hrani online her. Coz by skoro odpovidalo nasim vysledkiim ve vyzkumném Setteni (Drogy —
info, 2019).

Jednim z dil¢ich cili nasi bakalarské prace bylo, na jakém zafizeni zaci online hry
nejCaste]i hraji. Nejcastéji uvadeli mobilni telefon (65 %), stolni pocitac (52 %), notebook (28
%), tablet (12 %), herni konzoli (18 %) a Smart TV (5 %). Pokud srovname nase vysledky
s vyzkumem, ktery byl proveden v roce 2016, tak zjistime, Ze zaci nejcasteji hrali hry na
pocitaci (55 %), mobilnim telefonu (23 %), herni konzoli (12 %) a tabletu (10 %) (Basler,
2016). Pokud bychom zhodnotili vysledky, které byly uz zhotovené, tak mizeme zjistit, ze
oblibenost hrani her na mobilnim telefonu vzrostla, a naopak oblibenost hrani her na pocitaci
je skoro stejna. Také muzeme fict, ze vysledky, které nam udavaji oblibenost hrani na tabletu
a herni konzoli, jsou také skoro stejné.

Dal§im dil¢im cilem nasi bakalaiské prace je zjistit, zda zaci druhého stupné zakladni
Skoly utraceji penize v online hrach a pokud ano, tak kolik jsou schopni v online hfe za mésic
utratit. Z nasich vysledkd muzeme fict, ze celkem (48 %) zaku si vyhody v online hie kupuji
a (52 %) zaku si vyhody v online hie nekupuji. Vyzkum z roku 2018, nam fika, ze celkem (52
%) zaku si nékdy koupilo vyhody do online hry, coz by také odpovidalo vysledkiim, které
jsme ziskali my v nagem vyzkumném Setfeni (Drogy — info, 2019). Zakd jsme se dale ptali na
to, kolik pené€z jsou schopni utratit v online hfe za meésic. Celkem (24 %) zaki nam
odpovedelo, ze do 300 k¢, (15 %) zakh 400-700 K¢, (5 %) zaku vice jak 1000 K¢ a (4 %)
zakt 800—1000 K¢. Pokud bychom meéli srovnat vysledky, tak v roce 2023 autor Slavik
zvetejnil, kolik penéz jsou evropské déti schopni utratit ve hie. Az (64 %) déti uvedlo, ze
nechaji ve hrach meési¢né az 20 euro, coz je okolo 500 K¢&. Primérna utrata za mésic ve hie
pak déla 39 euro, coz je skoro 1000 K¢ (Slavik, 2023). Jak muzeme vidét z nasich vysledkd,
tak nejvice zaci utrati do 300 K¢ a neyméné 800—1000 K¢&.

Dale jsme zjistovali, jaké online hry Zaci nejvice hraji. Zaci nejdastéji hraji akéni hry
(58 %), strilecky (44 %), zavodni hry (37 %), simulator (36 %), strategické hry (21 %),
sportovni hry (19 %), logické hry (18 %) a celkem (18 %) nam uvedlo, Ze online hry nehraji.
Dle vysledkt vyzkumu zroku 2016, ktery je zaméfen na zaky zakladnich Skol, mizeme
srovnat, ze ak¢éni hry byly velmi oblibené jak v roce 2016 tak 1 kdysi. Ve vyzkumu v roce

2016 se akeéni hry umistili na prvnim misté, stejn€ jako i v naSem. Hra simulator méla Cetnost
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ve vyzkumu (33 %), coz je skoro totozné, jak v nasSem vyzkumu. Logické hry méli Cetnost (29
%), coz je o pomerne vetsi pocet vice nez v nasem vyzkumu. Sportovni hry méli celkovou
cetnost (26 %), coz je taky o relativné vice nez v naSem vyzkumu. Ostatni hry ve vyzkumu
v roce 2016 nebyly uvedeny. Zavérem muzeme fici, ze ak¢ni hry jsou stale oblibené mezi
zaky a umistuji se na nejvyssich prickach.

Dale jsme zjistovali, jaké aktivity Zaci délaji mimo hrani online her. Zakim jsme dali
na vybér nékolika moznosti, pficemz odpovidali nasledovné. NejCastéji zaci odpovidali, ze
travi svlj volny ¢as na socialnich sitich, jako je Instagram, TikTok a Facebook (63 %). Dale
travi Cas s kamarady (83 %), sportuji (60 %), sleduji YouTube videa (53 %), travi Cas
s rodinou (52 %), vénuji se svym konickim (46 %), uci se (42 %), sleduji televizi (37 %),
chodi do pfirody (29 %) a ¢tou knihy (25 %). Pokud srovname naSe vysledky vyzkumu
s vysledky, které provedl Martin MikSovsky ve své bakalaiské praci, ktera se zaméfuje na
online pocitacové hry, tak zjistime, Ze na nejvysSich pozicich volnocasovych aktivit se
objevuje traveni Casu s kamarady (56 %), sportovani (42 %) a sledovani TV (31 %)
(Miksovsky, 2016). Zavérem muzeme fici, ze v dnesni dobé je stale velky zajem o to travit
svij volny Cas s kamarady a sportovat.

Pti vyzkumném Setfeni jsme déle zjiS§t'ovali kolik hodin denné Zaci travi hranim online
her. Z naSich vysledki mizeme uvést, ze zaci travi na pocitaci nejvice 2—-3 hodiny (30 %),
poté 30 min-1 hodina (22 %), 4-5 hodin (16 %), vice jak 5 hodin (9 %) a (23 %) zakli nam
uvedlo, ze online hry nehraje. Ve vyzkumu, ktery byl realizovan v roce 2018 se muzeme
dozvédet, ze zaci hranim her nejvice travili méné nez 2 hodiny denné (35 %), coz spisSe
neodpovida nasim vysledkim, protoZze u naseho vyzkumu byl nejvice oznaCovan Cas 2-3
hodiny. (28 %) zaku ve vyzkumu z roku 2018 uvedlo, ze nehraje hry, coz je skoro stejny
vysledek, ktery jsme ziskali my v nasem vyzkumném Setfeni. Odpoveédi, které jsou ale skoro
totozné jsou, ze v nasem vyzkumu celkem (9 %) zaku uvedlo, Ze hraje online hry vice nez 5
hodin. Naopak ve vyzkumu, ktery byl zhotoven v roce 2018 bylo uvedeno, ze celkem (8 %)
hraje hry vice nez 6 hodin. Pokud bychom méli porovnat nase vysledky s vysledky zroku
2018, tak muzeme fict, Ze doba hrani na pocitaci je skoro stejna, ackoliv tam jsou i nékteré

odlisnosti.

Jako posledni jsme zjis§tovali, zda jsou zaci béhem hrani online her hlidani rodicem.
Vétsina zakt nam odpovédelo, ze u hrani online her hlidani nejsou (62 %) a (39 %) zakti nam

odpovédélo, ze hlidani jsou.

55



Zavér

Cela bakalaiska prace se zabyvala riziky online her u zaku 2. stupné zakladni Skoly.
Préci jsme rozdélili na teoretickou a empirickou ¢ast, pficemz teoreticka Cast se sklada ze Ctyt
kapitol. Na zacatku jsme si stanovili hlavni cil nasi bakalarské prace, ktery jsme v prabéhu
plnili.

V prvni kapitole nasi bakalarské prace jsme se zabyvali pojmem hra, ktery jsme si
vymezili a nasledné jsme si predstavili typologii hernich Zzanrd, déleni her a historii
pocitaCové hry. Ve druhé kapitole jsme vénovali pozornost samostatné online hre, kterou jsme
si definovali a také jsme si predstavili nejoblibené;jsi online hry mezi dneSni mladou generaci.
K tomu, aby zéci byli prfed samostatnou hrou varovani, tak jsme si predstavili Ratigovany
systém PEGI. Na zavér druhé kapitoly jsme si uvedli jednotlivé pozitivni a negativni dopady
online her, které pusobi na zaka. Ve tfeti kapitole jsme si vymezili jednotliva rizika, kterym
mohou byt jednotlivi Zaci vystaveni. Vénovali jsme se predev§im rizikiim, ktera mohou zaky
postihnout v oblasti télesné, psychologické, socialni a technické. V posledni kapitole jsme
popsali prevenci online her z pohledu rodice a Skoly.

V empirické Casti jsme se zprvu vénovali vyzkumim, které jsou zaméfeny na aktualni
problematiku her. Vybrali jsme si dva novéj§i vyzkumy, pfi¢emz prvni vyzkum se zabyval
hodinovému ptehledu o tom, kolik britsti zaci travi na pocitaci hranim her. Druhy vyzkum
jsme probrali vice dopodrobna a zabyvali se hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty.
V dal$i kapitole jsme se podrobnéji vénovali naSemu vyzkumnému Setfeni. Stanovili jsme si
cile a problémy vyzkumu a poté jsme si predstavili vzorek, ktery budeme zkoumat pro nas
vyzkum. Pro vyzkumné Setfeni jsme si vybrali zaky 2. stupné zékladni Skoly v okrese
Kroméfiz, pficemz s nami navazala spolupraci pouze jedna Skola. V dalsi Casti této kapitoly
jsme si predstavili metodu, kterou jsme si vybrali pro sbér dat. Metodu, kterou jsme pouzili
byl dotaznik. V sedmé Casti naSi bakalaiské prace jsme si zhodnotili vysledky, které jsme

ziskali a v posledni kapitole jsme se vé€novali diskuzi vybranych vysledka.

Hlavnim cilem vyzkumu bylo zjistit, ktera rizika béhem hrani online her zaky nejvice
postihuji a zminény cil se nam podafilo splnit. Nejvice se zaci béhem hrani online her
setkavaji s vulgarnimi nadavkami (45 %), urazkami od druhé osoby (34 %) a s kradezi
herniho uctu. Na hlavni cil dale navazala otdzka, zda jsou zaci postizeni i rizikem, které
plsobi na jejich télo samotné. Celkové nam (46 %) zakt odpovédélo, Ze je pii hrani online
her Casto boli zada, (35 %) zaku, Ze se pfi hrani online her citi ¢asto unavené a (30 %) zaku,

ze Casto nedodrzuji stravu.
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Jednim z dil¢ich cild nasi bakalarské prace bylo zjistit, zda byli zaci pouceni o tom, jaka
rizika se mizou vyskytovat v online hrach. Celkem nam (72 %) zaka odpovéd€lo, Ze pouceni
byli a (28 %), ze pouceni nebyli. Dale jsme zjis§t'ovali, jaka je herni doba, kterou zaci stravi
hranim online her. Celkem (30 %) zakd nam odpovédélo, ze hraji online hry 2-3 hodiny
denné. Dale (22 %) zaku, ze hraji online hry 30 min — 1 hodinu, (16 %) 4-5 hodin, (9 %) vice
jak 5 hodin a (22 %) zakt nam odpovédé€lo, ze nehraji online hry. Poslednim dil¢im cilem
bylo zjistit, zda si zaci béhem hrani online her, kupuji rizné vyhody. Celkem nam (49 %)
zaka odpoveédelo, ze ano a (51 %) zaki nam odpovédelo, ze si zadné vyhody nekupuyji.

Zavérem muzeme fict, Ze online hry jsou mezi dne$ni mladou generaci velmi oblibené.
Nesmime taky zapomenout na to, ze rizika, kterd se vyskytuji v online hrach, tak mira jejich
pusobeni je velmi velka, a proto by se pred nimi méli déti co nejvice chranit. Dulezitou roli
hraji také rodice a pedagogové. Ti by méli détem dat co nejvétsi prehled o tom, jaké rizika se
v online hfe mtizou nachazet a fict jim, jak se proti nim chranit.

V bakalaiské praci jsme zpracovali téma rizika online her u zaku 2. stupné zakladni
Skoly. Prace poskytla obecnéjsi pohled na danou problematiku, kterou se zabyvame nejen ve
vyzkumné Casti, ale 1 v Casti teoretické. Pfi zpracovani nasi bakalarské prace jsme objevili
razné vyzkumy, kterymi jsme se inspirovali. Na§ vyzkum, ktery jsme provadéli na zakladnich
Skolach v okrese Kroméfiz, mize poskytnout pohled na danou problematiku a také mohou

vysledky pomoci nékomu dalsimu pro dalsi vyzkumné Setieni.
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Seznam zkratek
napr.

apod.

tzv.

¢.

aj.

v

ZS

napfiklad
a podobné
takzvané
Cislo
ajiné

zakladni skola
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Pi"ﬂohy
Priloha ¢. 1: Dotaznik

Online hry a 74k 2. stupné ZS

Vazené zakyné, Vazeni zaci,

chtéla bych vas pozadat o vyplnéni dotazniku, ktery se zabyva online hrami. Cilem je zjistit,
jak zaci 2. stupné pracuji s online hrami. Dotaznik je anonymni a je uren pro vSechny zaky,
ktefi navstévuji 2. stupent zakladni Skoly. Jeho data budou zpracovana pro potieby
vyzkumného Setieni. Vyplnéni dotazniku Vam zabere necelych 5 minut.

Predem dékuji za ochotu vyplnit dotaznik.

Otazka ¢. 1
Jdi divka nebo chlapec?

e Divka

e Chlapec
Otazka ¢. 2
Kolik je ti let?

o 11let

o 12]et

o 13]et

o l4let

e 15]et
Otazka ¢. 3

Kolik hodin denné travis na pocitaci hranim online her?
¢ 30 min — 1 hodina

2-3 hodiny

4-5 hodin

Vice jak 5 hodin
e Nehraji online hry

Otazka ¢. 4

Hlidaji té rodiCe u hrani online her?

e Ano
e Ne



Otazka ¢. 5
Pokud jsi zvolil/a moznost ano, jakym zpusobem t&€ rodice hlidaji u online her? (muzes zvolit
vice odpoveédi)
e Rodi¢ mé kontroluje, jaké hry hraji
e Rodi€ pouziva software, ktery mé kontroluje pfi hrani online her
e Rodi¢ mi stanovi dobu, kterou mazu stravit hranim online her
e Rodi€ sleduje mé finanéni transakce, které provedu v online hie
e Rodi¢ se mnou komunikuje o online hrach
e Jiné
Otazka €. 6
Jak pravidelné hrajes online hry?
e Kazdy den
e Ixzatyden
e 2x —3xzatyden
e 4x — 6x za tyden
e Meéné jak 1x za mésic
e Nehraji
Otazka ¢. 7
Jaké zafizeni pro online hry pouzivas? (mizes zvolit vice odpovédi)
e Mobilni telefon
e Tablet
e Notebook
e Stolni pocitac
e Herni konzoli
e Smart TV
e Nehraji online hry
e Jiné
Otazka ¢. 8
Setkal/a jsi se nékdy s nepiijemnou zkuSenosti pfi hrani online her? Pokud ano, oznac, kterou
z uvedenych situaci jsi zazil/a
e Nékdo mi pfi hrani online her vulgarné€ nadéaval
e Nékdo mi ukradl herni ucet
e Nékdo mi ukradl osobni udaje (email, fotku, jméno, apod.)
e Neékdo mé sikanoval prostiednictvim online chatu v online hie
e Nékdo mé zadal v prostiedi online her o obnazené fotografie
e Neékdo v prostredi online hry se se mnou chtél setkat v realném zivote
e Neékdo mé zadal o realné penize
e Nékdo mé urazel
e Nékdo o mné §ifil fale§né informace v prostfedi online hry



e Nékdo mé vykazal ze hry a citil jsem se osaméle

e Nékdo mi $kodil v online hie (boural mi stavby, apod.)
e Neékdo mi zménil prihlasovaci udaje do online hry

e Nesetkal jsem se

e Jiné

Otazka ¢. 9
Byl/a jsi nékym poucen/a o rizicich, ktera se vyskytuji v online hrach?
e Ano
e Ne
Otazka ¢. 10
Pokud jsi byl/a poucena o rizicich, ktera se vyskytuji v online hrach, kdo t&€ poucil? (mizes
zvolit vice odpovédi)

o Ucitel

e Rodic

e Kamarad
e Lektor

e YouTube
o TV

e Nikdo

o Jiné

Otazka ¢. 11
Setkal/a jsi se béhem hrani online her s nékterym uvedenym problémem? Pokud ano, oznac
se kterym. (maze$ zvolit vice odpovédi)
e Pii hrani online her m¢ Casto boli zada
e Pii hrani online her m¢ Casto boli zapésti nebo prsty
e Pii hrani online her ¢asto nedodrzuji stravu
e Pii hrani online her se citim ¢asto unavené
e Nesetkal
e Jiné
Otazka ¢. 12
Jaké online hry hrajes? (muzes zvolit vice odpovedi)
o Akcni
e Logické
e Zavodni hry
e Stiilecky
e Simulator
e Sportovni
e Strategické



Nehraji online hry

Otazka ¢. 13

Jaké Cinnosti d€la§ mimo hrani online her? Oznac alespon 3

Sportuji

Ctu knihy

Veénuji se svym konickim

Ucim se

Travim cas s rodinou

Sleduji televizi

Sleduji YouTube videa

Navstévuji socialni sité (Instagram, TikTok, Facebook apod.)
Travim Cas s kamarady

Chodim do pfirody

Jiné

Otazka ¢. 14

Kupujes si v online hrach rizné vylepseni? (Itemy, boostery, ménu)

Ano
Ne

Otazka ¢. 15

Kolik penéz za meésic utrati§ v online hrach

Do 300 K¢
400-700 K¢
800-1000 K¢
Vice jak 1000 K¢
Zadné



