Pusobeni pocitaovych a konzolovych her
na pubescentni mladez

Michaela Bochnickova

Bakalarska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2016 Fakulta humanitnich studii




Univerzita Toméase Bati ve Zliné
Fakulta humanitnich studii
Ustav pedagogickych véd
akademicky rok: 2015/2016

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijmeni: Michaela Bochni¢kova

Osobni ¢islo: H13010

Studijni program:  B7507 Specializace v pedagogice

Studijni obor: Socialni pedagogika

Forma studia: prezenéni

Téma prace: Pisobeni poéitaéovych a konzolovych her na pubescentni mladez

Zasady pro vypracovani:

Lpracovani reSerSe a studium odborné literatury.

Vymezeni terminologie a teoretickych vychodisek z oblasti poéitacovych a konzolovych
her, plisobeni vnéjsich vlivii na mladeZ a psychologickych diisledki zavislosti.

Priprava metodiky empirické éasti, zpracovani projektu vyzkumu a stanoveni vyzkumného
problému.

Realizace kvantitativniho vyzkumu formou dotazniku.

Ipracovani a vyhodnoceni ziskanych dat, véetné jejich interpretace.

Prezentace vysledki vyzkumu, jejich shrnuti a doporuéeni pro praxi.




Rozsah bakaléfské prace:
Rozsah pfiloh:
Forma zpracovani bakaléfské prace: tisténa/elektronicka

Seznam odborné literatury:

ECKERTOVA, Lenka a Daniel DOCEKAL. Bezpeénost déti na internetu: radce
zodpovédného rodice. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2013, 224 s. ISBN
978-80-251-3804-5.

NESPOR, Karel. Navykové chovani a zavislost. 3., aktualiz. vyd. Praha: Portal, 2007, 170
s. ISBN 978-80-7367-267-6.

NESPOR, Karel. Poéitace a zdravi: nac jste se neodvazovali pomyslet, natoz zeptat. 1.
vyd. Praha: BEN - technicka literatura, 1999, 96 s. ISBN 80-860-5671-6.

POKORNY, Vratislav, Jana TELCOVA a Anton TOMKO. Patologické zavislosti. 2. vyd.
Brno: Ustav psychologického poradenstvi a diagnostiky, 2002, 194 s. ISBN
80865680204.

VAGNEROVA, Marie. Vyvojova psychologie: détstvi a dospivani. Vyd. 2., rozs. a preprac.
Praha: Karolinum, 2012, 531 s. ISBN 978-80-246-2153-1.

Vedouci bakalafské prace: Mgr. Eva Salenova

Ustav pedagogickych véd
Datum zadani bakalaiské prace: 9. prosince 2015
Termin odevzdani bakalafské prace: 27. dubna 2016

Ve Zliné dne 9. prosince 2015

doc. Ing. Anezka Lengalova, Ph.D. N Mgr Jakub Hladfk Ph.D.

dékanka ' > reditel distavu




PROHLASENI AUTORA BAKALARSKE PRACE

Beru na védomi, Ze

odevzdanim bakaldfské price souhlasim se zvefejnénim své prace podle zdkona .
111/1998 Sb. o vysokych $kolidch a o zméné a doplnéni dalSich zdkonl (zdkon o
vysokych Skolach), ve znéni pozd&jsich pravnich pfedpisi, bez ohledu na vysledek
obhajoby ;

beru na védomi, Ze bakalarskd price bude uloZena v elektronické podobé
v univerzitnim informaénim systému dostupna k nahlédnuti;

na moji bakalaiskou préci se plné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zmén& nékterych zakond (autorsky
zékon) ve znéni pozd&jsich pravnich predpisi, zejm. § 35 odst. 3 2,

podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zikona ma UTB ve Zlin& pravo na uzavieni licenéni
smlouvy o uZiti $kolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zékona;

podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakaldfskou praci - nebo poskytnout
licenci k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Toméase
Bati ve Zling, ktera je opravnéna v takovém piipadé ode mne poZadovat pfiméfeny
piispévek na thradu nékladl, které byly Univerzitou TomdSe Bati ve Zliné na
vytvofeni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vyse);

pokud bylo k vypracovani bakaldfské prace vyuZito softwaru poskytnutého
Univerzitou ToméaSe Bati ve Zling nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a
vyzkumnym aéelim (tj. k nekomerénimu vyuZiti), nelze vysledky bakalafské price
vyuZit ke komerénim ucelim.

Prohlasuji, Ze

L ]
L]

elektronickd a ti§téna verze bakaléfské prace jsou totozné;
na bakalafské praci jsem pracoval samostatng a pouZitou literaturu jsem citoval.
V piipad€ publikace vysledki budu uveden jako spoluautor.

) zakon ¢ 11171998 3b. o vysokych skolach @ o Za dopInemt dalsich zakoni (zakon o vysokych Skolach), ve znent pozdejsich pravaich
pFedpist, § 47b Zverejiiovdni zdvérecnych praci:

(1) Vysoka $kola nevydélecné zverejiuje disertacni, diplomové, bakaldrské a rigorézni prdce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudki
oponentit a vysledku obhajoby prostFednictvim databdze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpiisob zverejnéni stanovi vnitini pFedpis

vysoké skoly.



(2) Disertaéni, diplomové, bakaldFské a rigorézni price odevzdané uchazecem k obhajobé musi byt téZ nejméné pét pracovnich dni pred
kondnim obhajoby zverejnény k nahliZeni vefejnosti v misté urdeném vnitinim predpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak urceno, v misté
pracovisté vysoké koly, kde se md konat obhajoba price. Kazdy si miZe ze zverejnéné préce porizovat na své ndklady vypisy, opisy nebo
rozmnoZeniny.

(3) Plati, Ze odevzdénim prdce autor souhlasi se zverejnénim své préce podle tohoto zdkona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zdkon & 121/2000 Sb. o prdvu autorském, o prdvech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakoni (autorsky zakon) ve
znéni pozd&j¥ich pravnich predpisi, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje Skola nebo Skolské ¢i vzdéldvaci zaFizeni, ufije-li nikoli za ucelem primého nebo neprimého
hospoddFského nebo obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viasmi potrebé dilo vytvorené Zikem nebo studentem ke spinéni skolnich nebo
studijnich povinnosti vyplyvajicich z jeho prdvniho vztahu ke Skole nebo skolskému ¢i vzdélavactho zarizeni (Skoln! dilo).

3) zdkon & 121/2000 Sh. o pravu autorském, o privech souvisejicich s pravem autorskjm a o zméné nékterych zakomit (autorsky zikon) ve
znéni pozdéjSich pravnich predpisi, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské ¢i vzdéldvaci zaFizeni maji za obvyklych podminek pravo na uzavienf licenéni smlouvy o wZiti Skolniho dila (§ 35 odst.
3). Odpiré-Ii autor takového dila udélit svoleni bez vazného ditvodu, mohou se tyto osoby domdéhat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u
soudu. Ustanoveni § 35 odst. 3 zistava nedotéeno.

(2) Neni-li sjedndno jinak, mize autor Skolniho dila své dilo uzit Gi poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s oprdvnénymi zdjmy Skoly
nebo Skolského ¢i vzdélavaciho zarizent.

(3) Skola nebo skolské ¢ vzdélavaci zarizeni jsou opravnény pozadovat, aby jim autor Skolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti
s uitim dila & poskytnutim licence podle odstayce 2 primérené prispél na tihradu ndkladi, které na vytvoveni dila vynaloZily, a to podle
okolnosti az do jejich skutecné vySe; pritom se prihiédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo Skolskym ¢ vzdéldvacim zafizenim z uiti
Skolniho dila podle odstavee 1.



ABSTRAKT

Teoreticka ¢ast této bakalaiské prace vymezuje v prvni kapitole dulezité kli¢ové koncepty a
seznamuje s problematikou pocitacovych, konzolovych a online her. Déle se prace zamétuje
na psychicky vyvoj pubescenta, ktery mtze byt hranim pocitatovych a konzolovych her
ovlivnén. V posledni kapitole teoretické Casti jsou rozebrany pozitivni a negativni vlivy
pocitacovych a konzolovych her na pubescenty. Prakticka ¢ast se vénuje na rozboru
dotaznikd, které zjistuji, jake pozitivni a negativni vlivy hraci pozoruji na své osobé. Dale
dotaznik zkouma vliv nésilnych videoher na hrace jejich pohledem a také, jak se u hraca
projevuje zavislost na pocitatovych a konzolovych hrach z jejich pohledu. Hraci déle
v dotazniku uvadéli, s jakymi zdravotnimi problémy se potykaji pii hrani pocitatovych a

konzolovych her.

Klic¢ova slova: pocitaGova hra, konzolova hra, pubescentni mladez, pozitivni vlivy, negativni

vlivy, zavislost,

ABSTRACT

The first chapter of the theoretical part of this bachelor’s thesis defines important key
concepts and deals with the matter of computer, console and online games. The ensuing
chapters focus on the psychological development of pubescent who can be influenced by
playing computer and console games. The last chapter of the theoretical part analyzes the
positive and negative impact the games can have on pubescents. The practical part is devoted
to the analysis of questionnaires whose goal was to find the effects the respondents observe
on themselves. The next goal of the questionnaire was to scrutinize the players’ views about
the issue, and what is more, to find how the addiction to gaming manifests itself both
mentally and in terms of their physical health.

Keywords: computer game, console game, pubescent youth, positive influence, negative

influence, addiction



Rada bych podékovala své vedouci prace, Mgr. Evé Salenové, za cenné rady a piipominky,

za odborné vedeni a vstficnost pfi konzultacich a vedeni této prace.

M¢ podekovani patii také mé matce za podporu a pomoc po celou dobu studia.

Motto:
Hra je jednim ze svornikii, které spojuji jednotliva obdobi lidského Zivota v jeden celek.

Zden¢k Matéjcek

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalaiské prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG

jsou totozné.



OBSAH

L6 Y@ ] B SRRSO 9
I TEORETICKA CAST ..ottt 10
1 HRR A ettt e e e st e e e b e e b e e e e e e e e e eabe e e aabe e e eabeeeareeans 11
11 POCITACOVA HRA ...ttt ettt ettt e e e ttee e e ettt e e e s e bte e e e s snbaeeaeaans 11
1.2 KONZOLOVA HRA ...ttt ettt ettt e e e e e s e st e e e e e e e e s sttt e e e e e e e e e s e sannrraes 12
1.3 VEKOVE OMEZENI POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER .....ccoeeiiiivireeiiiieeeeennie 13
14 ONLINE HRA ..ottt e ettt e e e ettt e e e st e e e s e att e e e e e abe e e e e sbbeeeesassteeeeasbeeeessnbeeneenans 15
15 HERNI ZANRY ...oviiiiiiiie ettt ettt e et eatt e e e et a e e e s s btae e e s sanaeeeeeennens 16
2 PUBESCENTIJAKO HRACH ......c.ooiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeses e 19
2.1 PUBESCENCE .1teviiiieiiiiiititiee et e e e s s eett et e e e e e e s s s tbb e e s e e e e e s s seatbba e e e e eeessssnanbbbaeeeeeesssnanns 19
2.1.1  Pubescent z pohledu vyvojové pSychOlOgIe..........cccvveieinenieiiineieesens 19
2.2 TYPOLOGIE HRACU ...ceiiiitiiieeieittiee e e ittee e e e ette e e e s ettaeeessbaaeeesenbaeseessnbeseessnbaseeesannnneens 21
3 POZITIVNi PUSOBENI POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER
NA PUBESCENTA ..ottt ettt s sare e s sate e s eare e s nnne e 23
3.1 VZDELAVACT ASPEKT HER .....ccoiuviieiiiiiiieeeiitieeeeesteeseesssseeesssstneeessnsneeessnsnneasannsnns 23
3.2 R0zv0J LOGICKEHO MYSLENI, RESENI PROBLEMU A PLANOVANI........ccccovivvneeens 24
3.3 POZITIVNI VLIV NA REAKCI, POZORNOST, PAMET A KONCENTRACI ......cccccvivveeeenns 24
3.4 R0ZVOJ POHYBU U URCITEHO TYPU HER ...eciiiiiieeiiiiie e e e cieee e e snirne e e s sitee e e s snneee e 25
3.5 DALSI POZITIVNI VLIVY ..iiiiie ittt e ettt e s st e e e e sntae e e s stane e e s snnaea e e e nnnns 25
4 NEGATIVNI PUSOBENI POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER
NA PUBESCENTA ..ottt ettt et s e e et e be e s sate e s eate e s enteesnaneeans 27
4.1 RIZIKO ZAVISLOSTL. ... tttiiiiiie e e s ettt e e e e e s s etattre e e e e e e e s s e stabar e e e ae e s e s seaabbbeeeeesesssnnes 27
4.2 RIZIKO GAMBLERSTVI 1utttiiiiiie e it ittt e e e s sttt e e e e e e s s attbaae e s e e e s s s snaabbbeeeeaeesesnanns 28
4.3 RIZIKO AGRESE ....ccoi ittt ettt e et s sttt e e e e e e e s s sttt e e e e s e e e s s s snaabbbeeeeaeesesnanns 28
4.4 RIZIKO NARUSENI SOCIALNICH DOVEDNOSTI . uuvviiiiieeeeiiiiiiirreeeeeeesssiirrreeeeeeesesnnns 29
4.5 DALSI ZDRAVOTNI RIZIKA ......iiiiiieeeeee s e ieititeeeeeeeeesssitabrreeeeeessssnntabaseessesssesssssnens 30
HPRAKTICKA CAST ..ottt nes s 32
5  VYMEZENI VYZKUMNEHO PROBLEMU.........cccocovoiiieeeeeceeeeeeee e, 33
6  DESIGN VYZKUMNEHO SETRENI ........c..cocooovviiiiiiieceeeeeee e 34

T AN ALY ZA DAT oo e et e oo r e et 37



7.1 IDENTIFIKACNI POLOZKY 1.eeetetttttusiiseeeseessssinsssesssessssnnsessssssssssssessssseessnmneees 37
1.2 POZITIVNI VLIV POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER NA HRACE Z JEJICH

20 1= 1O RPN 40
7.3 NEGATIVNI VLIV POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER NA HRACE Z JEJICH
0TI = o T P 48
7.4 PUSOBENI NASILNYCH POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER NA HRACE
AN = TN =0 ] o T = o ] U TR SRR 53
7.5 ZDRAVOTNI PROBLEMY, KTERE SE VYSKYTUJI U HRACU POCITACOVYCH A
KONZOLOVYCH HER Z JEJICH POHLEDU .....ccciitiieiiieeiieeesieeesreeesiveessneeessnneesnnneeens 58
7.6 ZAVISLOST U HRACU POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH HER Z JEJICH
2] 1= 1O SRR 64
8 INTERPRETACE DAT ...ttt ettt ettt et et eare et 68
8.1 DOPORUCENI PRO PRAXI.....0ueeeiiitrieeeiiireeeseitteeeesiitseeeesaisresessassssssssasssssessnssesessssens 71
7. ) 2 TR 72
SEZNAM POUZITE LITERATURY ......oooiitiiieeeeeeeteeet sttt sne s 73
SEZNAM GRAFU ..o en st 76
SEZNAM OBRAZKU .........oooiiieeeeeeeoee e 77
SEZNAM TABULEK .......c ittt sttt ettt st et sbe e sare e s saae e s eaaeeans 78

SEZNAM PRILOH........oooo oo oo et e e e e e e r e e e er e er e e an e 79



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 9

UvoD

Tématem této bakalarské prace je pusobeni pocitacovych a konzolovych her na pubescentni
mladez. Cilem prace je poukazat jak na negativni, tak na pozitivni vlivy videoher. Spousta
dospélych vnima videohry pouze jako nutné zlo, pficemz si neuvédomuji, ze hra jako takova
formuje osobnost jedince a pomé&ha mu se seberealizovat. Pozitivni vlivy si pfitom spousta
dospélych nepfipousti, nebo o nich nevi. Divodem muze byt rychly rozmach technologii,
s ¢imz souvisi to, Ze to neni tak dlouho, co jsou pocitace dostupné béznym domacnostem.
Stejné tak rychle se vyvijeji pocitacové hry, takze se do povédomi Siroké vefejnosti nestaci

dostavat aktualni informace o vSech vlivech téchto videoher.

Téma jsme si zvolili z toho divodu, Ze spousta rodi¢i nema povédomi 0 rizicich
pocitatovych a konzolovych her, nevi, jaké hry svym détem pofizuji a ze existuje vékovy
rating, ktery slouzi k vhodnému vybéru hry na zakladé véku. Osobné jsme se setkali
s pripadem, kdy 10lety chlapec vybral svoji matce z uétu 10 000 K¢, aby mohl vylepSovat
svou postavu ve videohie. Nicméné v rozumné mife maji hry pozitivni u€inky, o kterych

mnoho lidi také nevi a bylo by vhodné o nich informovat.

row~r

Bakalafska prace je rozdélena na teoretickou a empirickou ¢ast, pfiCemz teoreticka ¢ast
sestava ze Gtyf kapitol. Prvni kapitola vymezuje pojmy hra, poé¢itac¢ova hra, konzolova hra a
online hra. Je zde uveden také veékovy rating a rozdéleni hernich zanrd. Druha kapitola se
zamétuje na pubescenci z pohledu vyvojové psychologie a uvadi typologii hraci. Ve teti
kapitole jsou popsany jednotlivé oblasti pozitivniho ptisobeni pocitacovych a konzolovych
her na pubescenta a ctvrta kapitola popisuje naopak negativni ptisobeni. Empirickéd ¢ast

sestava z analyzy vysledku vyzkumného $etfeni, interpretace dat a doporuceni pro praxi.

Bakalafskou praci jsme zaméfili na pubescentni mladez, tedy jedince ve véku 11 — 15 let, a
to z davodu, Ze vyvoj, kterym si jedinec prochazi, by mohl byt naruSen, poptipadé pozitivné
ovlivnén.

Cilem prace je informovat Sirokou vefejnost, ale predevsim déti a rodi¢e, o moznych rizicich

pocitacovych a konzolovych her, ale také o pozitivnich vlivech plynoucich z hrani

pocitacovych nebo konzolovych her.
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. TEORETICKA CAST
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1 HRA

Shledavame dilezitym, aby na zacatku této prace bylo vymezeno, jak hru vnimaji néktefi

ey e

Prtcha et al. (2013, s. 92-93) uvadéji, ze hra je ,,forma ¢innosti, ktera se 1isi od prace i od
udeni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, aviak v predskolnim véku ma specifické
postaveni — je viid¢im typem ¢innosti. Hra ma fadu aspekti: aspekt poznavaci, procvicovaci,
emocialni, pohybovy, motivacni, tvofivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky,
terapeuticky. Zahrnuje ¢innosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Existuji
hry, k jejichz provozovani jsou nutné specialni pomicky (hracky, herni pomticky, sportovni
nacini, nastroje, piistroje). VétSina her ma podobu socidlni interakce s explicitng
formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktérti nebo spole¢enskymi konvencemi). Ve hie
se mnoho pozornosti vénuje jejimu prubéhu (hry s pievahou spoluprace, s pievahou
soutézni). Vychozi situace, pribéh a vysledky nékterych her lze formalizovat a rozhodovani
aktérti exaktné studovat. Témito otazkami se zabyva specialni matematicka disciplina —

teorie her.*

Dostal (2009, s. 26) tika, Ze ,hra je ¢innost jednoho nebo vice lidi, kterd nemusi mit

konkrétni smysl, ale pfitom ma za cil vytvaret radost ¢i pisobit relaxacné.

Suchankova (2014, s. 9-10) vnima hru jako prostfedek k sebeutvafeni a seberealizovani,
pfi¢emz se formuje osobnost jedince. Hra je ¢innost vyznacujici se ur€itymi znaky, a sice
spontannosti, svobodnou volbou, samotcelnosti, smysluplnosti, zaujetim, pfijetim role a

dal§imi. Zakladnim smyslem hry neni dosazeni jejiho cile.

Celakova a Celak (1992, s. 9) podotykaji, Ze pomoci hry miizeme utvafet viedni situace, se
kterymi se dennodenné setkavame. Navic nam miize pomoci nasimulovat ty nejnesmysIng;si

a nejodvazngjsi situace, ke kterym nam v redlném Zivoté chybi odvaha.

Hra mé tedy nejen relaxacni ucinek, ale za pomoci zpétné vazby miize mit hra také

vzdélavaci aspekt a slouzit k sebepoznani a seberozvoiji.

1.1 Pocitacova hra

Dostal (2009, s. 26) charakterizuje ,,hru prostifednictvim pocitace jako ¢innost jedince (¢i
jedinctt), kterd primarné nespocivd v dosahovani vngjSich cili a dle svého zaméteni

poskytuje zdbavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti.*
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Z&sluhou evoluce a snaz$i dostupnosti poéitaci zacal rozmach pocitatovych her. Zéklad
pocitacovych her tkvi ve virtuadlnim svét€. V ném se hraci pohybuji pomoci vstupnich
komponent (klavesnice, mys, joystick, volant, atd.) a ovliviiuji tak déni ve hie s cilem

dosahnout co nejlepsich vysledki, v zavislosti na hernim zanru. (Dostal, 2009, s. 26)

Existuji didaktické pocitacové hry, které maji urCity vychovny zamér. Ty, pro sviij edukacni
charakter, umoziuji rozvoj osobnosti jedince. Dité se v podstaté u¢i hrou a na zakladé jejiho
obsahu muze pocitacova hra rozvijet tvofivost, strategické mysleni, uceni se socialnim

dovednostem, ale také podnécuje rozvoj pocitacové gramotnosti. (Dostal, 2009, s. 26-27)

Vaculik (cit. dle VVagnerove, 2005, s. 419) hovoii o tom, ze a¢ je hrani pocitatovych her
predevsim pro zabavu, muze je nékdo chapat jako vyzvu ¢i ukol, ktery musi zvladnout, aby
si ovéfil vlastni schopnosti a dovednosti. Casté&ji jsou hraéi chlapci, protoZe jsou vice
soutézivi, vyhledavaji vzruseni a prostiednictvim her mohou dosahnout pocitu dominance a

sebeprosazeni.

1.2 Konzolova hra

Na tvod je nutné zminit, co znamena herni konzole, ktera slouzi ke spusténi konzolovych

her.

Definici herni konzole nam uvadi Charvatova (2007, s. 40), ktera tika, ze: ,,Herni konzole je
elektronické zatizeni fungujici na principu pocitace, které je primarné ur¢eno pro hrani her,
v tomto piipad€ nazvanych videoher. Jako vystupni zafizeni vétSinou slouzi bézna barevna

televize, méné Casto pak pocitatovy monitor.*

Mezi soucasné nejznamé;jsi vyrobce hernich konzoli patii firmy jako Sony, Microsoft a také
Nintendo. S neustale rozvijejici se technologii nam herni konzole umoziuje nejen hrani her,
ale také jiné mozZnosti, jako naptiklad pfehrani filmd a hudby, nebo moznost pfipojeni

K internetu a s tim spojené dalsi moznosti. (Charvatova, 2007, s. 40)

Nyni je na trhu osma generace hernich konzoli, av§ak konzole sedmé generace se stale
vyuzivaji, protoze maji nizkou potizovaci cenu a mé Kk dispozici velké mnozstvi her. Mezi
sedmou generaci hernich konzoli fadime PlayStation 3 od firmy Sony, Xbox 360 od firmy

Microsoft a Wii od firmy Nintendo. Osmou generaci pak zahrnuje PlayStation 4, Xbox One
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a Wii U. Ob¢ generace disponuji internetovym piipojenim, coz umoziiuje online

multiplayerové hrani.! (Sebesta, 2015, s. 25)

Xbox 360 a Xbox One obsahuji tzv. Kinect, diky kterému je mozné do hry zapojit celé télo.
Hraci ovladaji vSechny pohyby ve hite pomoci pohybti vlastniho téla, pomoci gest, hlasovych

ptikazl atp. Kinect tyto pohyby snimé a promita je do hry.

Firma Sony chyst4 v prvni poloviné roku 2016 pro Playstation 4 piislusenstvi v podobé
,headsetu®, ktery promita virtualni realitu. Hra¢ si nasadi specifické ptisluSenstvi na oci,

V némz se zacne promitat obraz hry, takze se hra¢ citi jako pfimy ucastnik.

1.3 Vékové omezeni pocitacovych a konzolovych her

V této kapitole bychom radi vymezili vékova omezeni pocitacovych a konzolovych her, tzv.

PEGI, kterd maji pomoci rodi¢um pii vybéru vhodné hry pro své déti.

,Pan-European Game Information (PEGI) je v€kovy rating, ktery byl zaloZen se snahou
pomoci evropskych rodi¢im ¢init informovana rozhodnuti pfi nakupu videoher.“ (PEGI

info, [online], 2016)

»Systém PEGI je pouzivén a uzndvan v Evropé€ a ma jasnou podporu Evropské komise. Je
povazovan za model evropské harmonizace na poli ochrany déti. (PEGI info, [online],

2016)

,Ukolem tzv. vékovych ratingii je zajistit, aby produkty zabavniho préimyslu, jako jsou
filmy, videa, DVD nebo pocitatové hry, byly podle svého obsahu jednoznaéné oznaceny
nalepkou, ktera informuje, pro které vékové skupiny uzivatelt jsou vhodné.“ (PEGI info,

[online], 2016)

Multiplayerové hrani je moznost po&itacové nebo konzolové hry hrat tutéz hru vice hraci ve stejny ¢as. Hraci
tak mohou hréat jako spoluhraci poptipade soupefi.
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Blize si pfedstavime nalepky vékového ratingu PEGI.

Obrazek 1: Omezeni do 3 let véku (PEGI info)

WWW.pegi.infio

Takto oznaéena hra je hratelna pro vSechny vékové skupiny. Hra obsahuje nasili pouze na
humorné urovni (napf. Tom a Jerry), dité€ se tak pfi hie nemize vydésit. (PEGI info, [online],
2016)

Obréazek 2: Omezeni do 7 let véku (PEGI info)

Wi, pegi.info

Hry s touto nalepkou filmuji situace vyvolavajici strach. (PEGI info, [online], 2016)

Obrézek 3 Omezeni do 12 let véku (PEGI info)

WWW. pegi.infio

V téchto hrach se miize objevovat urcitd mira nésili, av§ak pouze specifickym zplsobem,
napf. pouze vuci fantazijnim postavam. Vulgarismy a nahota se objevuji pouze v mirné

podobé. (PEGI info, [online], 2016)

Obrazek 4 Omezeni do 16 let véku (PEGI info)

W, pegi.info

Hry oznacené timto omezenim jiz zahrnuji redlné nasili a sexualni aktivity. Nelze se ve hie

vyhnout ani vulgarismiim a uzivani drog. (PEGI info, [online], 2016)
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Obrézek 5 Omezeni do 18 let véku (PEGI info)

18

lu'h"h'-'ﬂ.lilr:ﬂ_;ll,inru
Tento typ hry zobrazuje specifické druhy nésili. (PEGI info, [online], 2016)

Hry jsou také oznaceny nalepkami, které znaci, Ze hra obsahuje a mtize podporovat: vulgarni

mluvu, diskriminaci, drogy, strach, gamblerstvi, sex a nasili. (PEGI info, [online], 2016)

Obrazek 6 Nalepka PEGI OK (PEGI info)

w. pagi.info

,»Aby hra ziskala nalepku PEGI OK, nesmi hra obsahovat Zadny z nésledujicich prvki: nasili,
sexualni aktivitu ani sexudlni podtext, nahotu, vulgarni mluvu, gamblerstvi, propagaci nebo
pouzivani drog, propagaci alkoholu nebo tabaku, hororové nebo jinak dés nahanéjici scény.*

(PEGI info, [online], 2016)

1.4 Online hra

,Online hra je pocitatova hra, ktera umoznuje hrani po internetu. Hry jsou umistény na
vzdaleném serveru. K hrani online her vétSinou sta¢i pouze internetovy prohlize¢ (napf.
MozillaFirefox, Opera, Internet Explorer a dalsi), kde se hra¢ po registraci muze pustit do

hrani.* (Charvéatova, 2007, s. 27)

Online hry mize hra¢ hrat se dvéma typy soupefd, a sice S tzv. ,,boty*, coz jsou pocitatem
namodelovani hra¢i. Vyuziva se vétSinou, pokud nejsou k dispozici Zivi hra€i. Druhym

typem hrace jsou pak pravé skutecni hraci, tzv. avatafi. (Dostal, 2015, s. 20)

Mezi hréaci online her €asto dochazi ke komunikaci, at’ uz na férech nebo pfimo ve hie

prostiednictvim chatu (Charvatova, 2007, s. 29).

Na forech si hra¢i mohou navzajem poskytovat rady ke hie, vétSinou hraci nedostanou
odpovéd’ bezprostiedné po otdzce, na rozdil od chatu, kde je n€kolik hract najednou

pfipojenych a komunikuji nejen o hte.
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Timto zpiisobem dochazi k prvnimu navdzani kontaktu s ostatnimi hraci, diky ¢emuz mohou

nasledné vznikat nova pratelstvi (Charvatova, 2007, s. 29).

Jednim typem online her jsou hry na socialnich sitich. V soucasné dobé je nejoblibenéjsi
Facebook, ktery pfinesl hry jako FarmVille, CityVille, The Sims Social a dalsi. Hry jsou
nastavené tak, aby nutily hrae k pravidelnému navratu, ¢imz muaze dojit ke vzniku

zavislosti. (Eckertova a Docekal, 2013, s. 127)

1.5 Herni Zanry

Videohry jsou rozdéleny podle jejich namétu a jejich Gcelu. Rozd¢€leni zakladnich hernich
7anrt uvadime podle Celakové a Celaka z roku 1992. Nutno podotknout, Ze rozdéleni

hernich zéanri je stale aktudlni.

Stiilecky

V tomto typu her jde jak o stiileni do neptatel, tak o snahu nenechat se zasdhnout od
nepftitele. V nékterych hrach je moznost vylepSovani zbran¢, dokupovani lepsich zbrani a
ptisluSenstvi nebo dokupovéni stfeliva za nasbirané body/penize. V tomto hernim zanru se
autofi nesnazi o logickou zapletku nebo propracovany piibéh, cilem je ,,pouze* byt co
nejrychlejsi, nejpresnéjsi a nejbystiejsi. (Celakova a Celak, 1992, s. 26)

Motivaci téchto hract je, aby byli v zebticku hract co nejlepsi. Mezi nejznamé;jsi stiilecky
soucasné doby patii Counter Strike, Battlefield, Call of Duty.

AKéni hry

Velké spousta akcnich her nejsou pouze akéni, ale obsahuji prvky logickych her, bludist’

nebo stiilecek. (Celakova a Celak, 1992, s. 46)

Celakova a Celak (1992, s. 46) rozdéluji akéni hry do tif skupin. Pro Giely nasi bakalaiské

prace si uvedeme pouze dvé skupiny.

Jedna skupina zahrnuje ty hry, v nichz neni ikolem hrace zneSkodnit nepfitele, nybrz pouze
projit vS§emi mistnostmi a posbirat vSechny penize nebo cennosti. Do druhé skupiny se fadi

hry, které simuluji boj jak rukama, tak pomoci zbrani. (Celakova a Celak, 1992, s. 46)
Do ak¢nich her mizeme zaradit napiiklad Mafii 2, AssassinsCreed, Zaklinace, GTA nebo
WatchDogs, Tyto hry vSak maji prvky i jinych hernich zanrd. Za Cisté akéni hru bychom

mohli povazovat MortalKombat.
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Strategické hry

Ukolem ve strategické hie je, jak jiz z nazvu vyplyvé, vytvofit co nejlepsi strategii. Tedy
zpusob, jak naptiklad nejlépe vést valecné operace. Dilezité je zvolit nejvhodnéjsi postupy
a metody, aby akce byla tspéSna. Hrac tohoto typu her musi byt velmi trpélivy, protoze je
potieba hodné ¢asu na promysleni viech variant a zvoleni té nejvhodngjsi. (Celdkova a

Celak, 1992, s. 64)
Ptikladem strategickych her je ZOO Tycon, SimCity, Warcraft a dalsi.
Logickeé hry

U téchto her je nutné zapojit logické mysleni a vyfesit tak urdity problém. (Celakové a Celak,

1992, s. 76)

V téchto hréach jde Casto o to, néco spravné sestavit, ulozit, posunout, atd., ma to vSak sva

omezeni.

fazeny také Sokoban a Atomix. (Celakova a Celak, 1992, s. 76)
Take v ceské hie Polda se fesi logické problémy.
Simulatory aut, letadel, lodi a ponorek

Ve hrach simulyjicich jizdu autem miizete soupeftit s jinymi jezdci nebo musite ujet urcitou
trasu za omezeny ¢as. (Celakova a Celak, 1992, s. 90)
Prostfednictvim téchto simulaci se hrd¢ mize naucit rozpoznat dopravni znacky, poznat
ovladaci panely v auté a v ptipadé dokoupeni ptislusenstvi v podob¢ volantu, fadici paky a
pedalt, se hra¢ miize témét realné naucit ovladat auto.

A4

7e hry obsahuji velké mnozstvi funkci, které se hra¢ musi naugit ovladat. (Celakova a Celak,

1992, s. 104)

Hry zaméfené na lodé a ponorky vétsinou simuluji boje téchto plavidel. (Celakova a Celk,

1992, 5. 112)
Simulatory sporti

Existuji hry simulujici tenis, golf, kule¢nik, fotbal, ledni hokej, Sachy a mnoho dalsich.

(Celakova a Celak, 1992, s. 120)
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Oblibenymi simulétory jsou FIFA, NHL, Tony Hawk’s Pro Skater a dalsi.

Se simulatory sporti se poji konzolové hry, které prostfednictvim Kinectu na Xboxu hrajete

vlastnim télem.

MMO

Eckertova a Docekal (2013, s. 128) popisuji herni zanr MMO - tzv. Massive Multiplayer
Online (n¢kdy také uvadéno jako MMORPG — Massivly Multiplayer Online Role-Playing
Game — pozn. autora). Jedna se o typ videohry, v niz hra¢i ve virtudlnim svété vytvari
postavy, které postupné vylepsuji novymi schopnosti, zbranémi atp. Lakavé pro hrace je to,
ze hraji online s ostatnimi hra¢i a vytvaii tymy, které spolu soupefi. Jednou

Z nejoblibenéjsich MMO her je Word of Warcraft, kterou hraje 10 miliont hraca.
Dalsi velmi oblibenou MMO hrou je League of Legends.
Adventury

Adventury popisuji Pokorny et al. (2002, s. 99) jako hry, jejichz podstata tkvi
v dobrodruzstvi a ptibéhu. Hra¢ je nucen u hry premyslet a fesit logické ulohy tak, aby

rozlustil souvislosti mezi danymi prvky.
Jednou z adventur je videohra Zaklinac.
Zavodni

Zavodni videohry spoc€ivaji v fizeni motorovych vozidel (aut, motorek, a jinych). Muize jit o
zavod mezi vozidly, popfipadée o ujeti daného okruhu za co nejkratsi ¢as. Od simulétort se

zavodni videohry 1i§i mensi realistiCnosti. Oblibenou zavodni hrou je Need for Speed.
Védomostni

Védomostni videohry, nebo také vyukové, umoziuji hra¢m procviceni si jejich znalosti,
ale také nabyti novych znalosti. Zarovent mohou hréci ve videohte soupefit s ostatnimi hraci
a ,,mé&fit* si tak své védomosti. Zndmymi hrami ovétujici znalosti hrace jsou ,,Chcete byt

miliondfem?* a v Ceské republice oblibeny Dobyvatel.
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2 PUBESCENTI JAKO HRACI

V nasledujici kapitole rozebereme obdobi pubescence, protoze v tomto obdobi dochazi

k formovani osobnosti jedince a pocitacové hry by mohly tento vyvoj ovlivnit.

2.1 Pubescence

Vagnerova (2005, s. 323) oznacuje pubescenci také jako ranou adolescenci, ktera trva zhruba
od 11. do 15. roku Zivota ditéte. V tomto obdobi dochazi k télesnému dospivani, véetné
pohlavniho dozravani. Mimo jiné se méni zevnéjsek dospivajiciho a dochazi ke zméné
zpusobu mysleni a zméné emocniho prozivani. Pubescent se postupné vymarnuje z vlivu
rodi¢t a vice je ovliviiovan vrstevniky, se kterymi se ztotoziiuje. V tomto obdobi jsou

podstatnd pratelstvi a prvni partnerské vztahy.

2.1.1 Pubescent z pohledu vyvojové psychologie

Uvadime zde psychicky vyvoj v obdobi pubescenta, protoze hrani pocitaéovych C¢i

konzolovych her miize mit vliv na jeho Zivot a 0sobnost.

Dle Véagnerové (2005, s. 402) je pubescence obdobi, kdy nastavaji komplexni promény

osobnosti jedince, s ¢imz se poji rozvoj identity.

Podle Macka (1999, cit. dle Vagnerové, 2005, s. 403) je ,,vytvafeni nového pojeti vlastni
identity proces, v némz se dospivajici aktivné snazi uskute¢nit svou piedstavu, kym by chtél
byt. Rozvoj identity zavisi na dosazené Grovni kognitivnich schopnosti, emo¢ni zralosti, ale

je i produktem socializace, individualizaénim aspektem tohoto procesu.*

Végnerova (2005, s. 403) dale uvadi, Zze dospivajici ma predstavu svého ja a snazi se ji
zrealizovat. Pubescent je v situaci, kdy probihaji postupné promény, se kterymi se musi
vypofadat. V oblasti emocni je dilezita sebeakceptace, tedy pubescent musi pfijmout své
nove, stale se menici, ja. BéZné¢ mize dochazet k nespokojenosti se sebou samym a tim

padem s problemy s pfijetim sebe sama.

Co se tyce emocniho vyvoje, mize dochazet ke stfidani nalad a aktivacni urovné, tzn.,
pubescent miZe byt apaticky a mit averzi k jakékoliv aktivité a zanedlouho miZe byt naopak
¢ily. Tyto zmény se mohou projevovat vétsi impulzivitou a nedostatkem sebeovladani, coz

muze v mezilidskych vztazich zpisobovat konflikty. (Vagnerova, 2005, s. 341)
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Kolem 15. roku zivota dochédzi u pubescenta k dilezitym zivotnim meznikim, a sice
ukonéeni povinné Skolni dochazky a s tim spojend volba profesniho sméfovani, coz bude

Vv dospélosti uréovat jeho socialni postaveni. (Vagnerova, 2005, s. 346)

Také socialni skupiny a instituce maji vliv na osobnostni rozvoj dospivajiciho. Napiiklad
volnocasové instituce maji velky vyznam v oblasti socialniho zatazeni pubescenta a také
Vv oblasti rozvoje jeho schopnosti a dovednosti. Volnocasové instituce predchazet nasledkiim
negativniho pisobeni rodiny, ¢i nasledkim Skolni neuspéSnosti. Vrstevnicka skupina
ovlivituje pubescenta v mnoha aspektech zivot. Pubescent se se svou vrstevnickou skupinou
ztotoznuje, vznikaji zde pratelské a partnerské vztahy, coz pro pubescenta znamena ziskani
novych roli, a sice role dospivajiciho, role ¢lena party a role blizkého pfitele. Tyto role
mohou byt jak zatézujici, tak mohou podporovat sebevédomi, protoze vrstevnicka skupina

poskytuje pubescentovi emo¢ni a socialni oporu. (Vagnerova, 2005, s. 347, 348)

V obdobi pubescence miize dochazet u nékterych jedinct k rozvoji agresivniho a asocialniho
chovani. Vétsinou se toto chovani projevovalo jiz v détstvi. Néktefi nejsou schopni empatie
a sympatie k jinym lidem, Casto jsou bezcitni a bezohledni. Pubescenti maji obvykle
tendence pfatelit se s vrstevniky podobného zaméfeni a tim pddem dochazi k posilovani
tohoto chovéni. Pokud se toto chovani projevi az po 11. roku zivota, jde pouze o pfechodné

jednani. (Siegler et al., cit. dle Vagnerové, 2005, s. 401)

»Dospivajici usiluje o rozvoj své identity, ktera by byla individualné specificka, odliSovala
by jej od ostatnich a potvrzovala jeho osobni hodnotu. Tento proces, oznacovany jako

individuace, rozdéluje Josselsonova (1980, cit. dle Vagnerové, 2005, s. 412) na 4 faze.“

My zde uvadime pouze prvni a druhou fazi — fazi diferenciace a fazi experimentace — které

se probihaji v dob¢& pubescence.

Ve fazi diferenciace si pubescent zac¢ina uvédomovat svoji psychickou a fyzickou odlisnost
od ostatnich lidi. Pubescent se vice soustiedi na svou osobu a srovnava se s ostatnimi. Ve
vztahu k dosp€lym osobam, potazmo rodi¢tim, dochazi k deidentifikaci, z cehoz vyplyva, ze
pubescent se chce od autorit odlisit. Zakonité tedy dochazi k nesouhlasu s nazory rodi¢t a
s jimi stanovenymi a uznavanymi hodnotami a normami. (Josselsonova, 1980, cit. dle
Vagnerové, 2005, s. 214)

Faze experimentace se projevuje piiblizné ve veéku 14-15 let. Dospivajici ma snahu o

vymanéni se z vlivu na rodin€ a naopak se vice vdze na vrstevniky. Pubescent odmitéa rady



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 21

a varovani rodi¢li, nebot’ je presvédcen, ze je vSeznaly a poradi si sdm. Orientuje se pouze

na kratkodobou budoucnost. (Josselsonova, 1980, cit. dle VVgneroveé, 2005, s. 214)

¥ O

2.2 Typologie hraci

V nasledujici ¢asti uvedeme typologii hrac¢u podle Bartla, vytvofenou v roce 1996. Bartle

hrace rozd¢€luje do 4 skupin.

Pivodné byla typologie vytvotena pro hrace MUD her (multi user dungeon), které funguji
pomoci textového rozhrani, nikoli grafického, coz nuti hrace vyuzit svou predstavivost. Jsou
zalozeny na zakladé fantasy ¢i sci-fi knih. Typologii je v§ak mozno aplikovat i na dalsi typy
her. Neni pravidlem, Ze kazdy hra¢ patii pouze do jedné konkrétni skupiny. (Dolejsova,
2013, s. 31)

Achievers
Achieve v angli¢tiné znamena dosahnout, volny pieklad achievers je tedy ,,dosazitel”.

Tento typ hrace si ve hie najde cile, kterych se snazi dosahnout a uspokojit tak své potieby.
Hlavnim cilem achievera je dosahovat stale vyssich leveld, proto plni tkoly, za které ziskava
pottebné body. Tento hra¢ nevyhledava interakci s ostatnimi hraci, pokud z toho néco neutrzi
a ve hie zabiji pouze, pokud to slouzi k ziskani bodd a dosazeni jeho cilt. (DolejSova, 2013,
s. 32)

Explorers
Explore v piekladu z angli¢tiny vyjadiuje vyraz prozkoumat, ¢ili explorers je ,,prizkumnik®.

Jak jiz z nazvu vyplyva, hra¢ ma tendenci stale néco objevovat a prozkoumavat. Kromé
hlavniho déje hry se zabyva okolim herniho svéta a snazi se ziskat cokoliv, co by mu
pomohlo s vylepSovanim jeho postavy a tim dosahoval dalsich leveli. Explorer je spokojen
s takovym poctem bodi, které mu postaci k postupu do vyssiho levelu, protoze ¢im vyssi
zdokonalovani své postavy, aby se mohl ubranit ostatnim hracim. Hra¢ zabiji pouze v
pfipadé nutnosti a kontakt s ostatnimi hra¢i navazuje pouze pro ziskani informaci o

zajimavych mistech, kterd by ve hfe mohl navstivit. (DolejSova, 2013, s. 32)
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Socialisers

Preklad slova socialise je v ¢estiné socializovat. Slovo socialiser miizeme v tomto piipadé

chapat jako ,,socializator*, nebo osobu, ktera vyhledava spolecnost.

Hrac nevstupuje do hry ani tak pro hru samotnou, jako spiSe pro kontakt s ostatnimi hraci.
Casto proto hraje hry, kde se vyskytuje velké mnozstvi lidi. S ostatnimi hradi rad
komunikuje, popiipadé sleduje vyvoj jejich postav. Hru samotnou hraje pouzetak, aby byl s
ostatnimi hraci na stejné urovni, aby véd¢l, o cem se hraci bavi a mohl tak s nimi udrzovat
kontakt. Zabiji vétSinou pro pomstu, z divodu umrti jeho kamarada. (DolejSova, 2013, s. 32-

33)
Killers
Slovo kill vyjadfuje v €estiné slovo zabit a vyraz killer je pouZivan pro oznaceni “zabijaka®.

Z néazvu je patrné, o co hraci jde. Veskerymi prostiedky, které ma hrac k dispozici se snazi
nejen zabit neptatele, ale také znepfijemnovat hru vSem ostatnim. Jeho cilem, je ziskavani
novych zbrani, které mu pomtizou v nic¢eni hract a jejich okoli. Komunikace ani zkoumani
herniho svéta hrace pftili§ nezajima, orientuje se spiSe na sbirani boda za ti¢elem posunu do
vyssiho levelu a pro vylepSovani jeho postavy. Pfi komunikaci se vyjadiuje strucné a ¢asto

Uto¢né. (DolejSova, 2013, s. 33)
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3 POZITIVNI PUSOBENI POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH
HER NA PUBESCENTA

Eckertova a Docekal (2013, s. 130) uvadeéji, ze pocitacové hry mohou byt prospésné, nebot’
rozvijeji logické mysleni, prostorovou piedstavivost, jemné motorické schopnosti a dalsi.
Také existuje spousta vyukovych her, které ptispivaji ke vzdélavani hracu.

Také vyzkumy dokazuji, Ze videohry mohou mit na ¢lovéka pozitivni ucinky.
V nasledujicich kapitolach uvedeme jednotlivé oblasti, jez jsou prostiednictvim videoher

rozvijeny.

3.1 Vzdélavaci aspekt her

Velké mnozstvi pocitacovych a konzolovych her je v anglickém jazyce, coz ptispiva k lepsi

znalosti a ovladani ciziho jazyka.

Spousta online her se navic hraje na mezinarodni Grovni, takZe hra¢i maji moznost nejen

procvicit si cizi jazyka, ale také poznat hrace cizich narodnosti a kultur, coz podporuje

pratelské vztahy napfi¢ kontinenty. (Raise smart kid [online], 2011)

Nekteré hry pomdhaji s rozvojem ¢tenatské dovednosti. Hra¢ musi béhem hry &ist pokyny

na obrazovce a sledovat d&j hry. Mnohdy jsou hraci schopni jesté pii hie chatovat s ostatnimi

hraéi. (Raise smart kid [online], 2011)

Z vlastni zkuSenosti mizeme uvést piiklad, kdy se chlapec, trpici dyslexii, diky videohram
naucil 1épe a rychleji Cist.

Vychazi to také ze studie v casopise Current Biology, kdy uvadi, ze videohry pomahaji

détem s dyslexii ¢ist rychleji a s vétsi presnosti. (Raise smart kid [online], 2011)

Studie provedena v Appalachia Educational Laboratory dokazala, Ze u déti s poruchou

pozornosti, které¢ hrali hru Dance Dance revolution, doslo k lepsi schopnosti sousttedit se.

(Raise smart kid [online], 2011)

V Ceské republice je velmi oblibena online hra Dobyvatel, ve které hradi prokazuji své

znalosti ze v§ech moznych oblasti a navic se dozvi spoustu novych a zajimavych informaci.
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3.2 Rozvoj logického mysleni, FeSeni problémi a planovani

Naptiklad hra Angry Birds poskytuje mozZznost rozvoje FeSeni problémi a logiky. Hrac této
hry musi totiz vyhodnotit nejlepsi zptsob, jak vyfesit herni problém, za pomoci kreativity.

(Raise smart kid [online], 2011)

Ve hie SimCity (a podobnych) je tkolem hrace zalozit mésto, které nasledné rozviji tak, aby
obyvatelé¢ byli spokojeni. Hra¢ se tak uci hospodatit s penézi, piemysli nad vhodnym
rozlozenim meésta a nad potfebami jeho obyvatel. Je dokonce uvadéno, Ze hra SimCity

inspirovalo nékteré hrace k budouci kariéfe architekti a urbanistd. (Raise smart kid

[online], 2011)

3.3 Pozitivni vliv na reakci, pozornost, pamét’ a koncentraci

Dye et al. (2009) provedli vyzkum, ve kterém zjistili, Ze pravidelni hraci akcnich videoher
maji kratsi reakéni dobu, nez herni zacate¢nici — jsou tedy rychlejsi pti rozhodovani.
V piesnosti u obou typi hract nebyl zadny rozdil, ¢imz vyvratili domnénku, Ze pravidelni
hraci jsou sice rychlejsi, nicméné to negativné ovliviiuje jejich ptesnost. (Green et al.

[online], 2010)

S reakéni dobou souvisi také rychlé mySleni a rozhodovani, které je videohrami, jez
simuluji stresujici situace, také rozvijeno. Hra¢ je nucen k rychlym a hlavné spravnym

rozhodnutim. Tento zpusob tréninku je vhodny napitiklad pro l€kate, kteti se mnohdy musi

rychle a spravné rozhodnout. (Raise smart kid [online], 2011)

Daphne Bavelier také popsala metodu, kterou zjist'ovali vliv videoher na pozornost.

Jak dobra je pozornost urcuje, jak rychle jsou zkoumané osoby schopné vyiesit konflikt
mezi barvou pisma a slovem (viz. Obrazek). Ukolem zkoumanych osob bylo co nejrychleji
fict barvu pisma. Vyzkum dokazal, Ze hraci ak¢nich her vyftesi tento problém rychleji, nez
ti, ktefi ak¢ni hry nehraji, z ¢ehoz vyplyva, ze hrani ak¢nich her nevede k problémim

S pozornosti, ale pravé naopak. (Daphne Bavelier [online], 2012)

Obréazek 7 Barva slov

CERVENA BiLA
/LUTA ZELENA
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V oblasti pozornosti maji hraci akénich jesté dalsi vyhody, a sice Ze jsou schopni vnimat Sest
az sedm objektl pozornosti v jeden moment, kdezto bézny mlady ¢lovék dokaze vnimat

okolo tii az ¢tyt objektt pozornosti (Daphne Bavelier [online], 2012).

Co je dilezité podotknout je, ze tyto pozitivni vlivy akénich her maji dlouhodoby charakter
(Daphne Bavelier [online], 2012).

Podle studie zvefejnéné v Casopise Psychological Research, maji videohry, jako naptiklad
Call of Duty nebo Battlefield, pozitivni vliv na pamét’, nebot’ hra¢ pii hie musi zhodnotit,
které¢ informace jsou dulezité pro dany ukol a maji byt ulozeny v jeho pracovni paméti.

Ostatni informace pak hra¢ vytésni. (Raise smart kid [online], 2011)

Studie z roku 2013 uvedend Berlin’s Max Planck Institute for Human Development and St.
Hedwig-Hospital, zjistila narust Sedé kiry mozkové v pravém hippokampu, nartst pravé
nefrontdlni kiiry a mozecku u téch, ktefi hrali videohru Super Mario po dobu 30 minut denné
béhem dvou mésici. Tyto oblasti mozku obstaravaji prostorovou navigaci, strategické
planovani a pracovni pamét’. Doslo tedy mimo jiné ke zlepSeni paméti. Studie naznacuje,
ze prostrednictvim videoher by se mohli 1é¢it nemoci jako posttraumaticka stresova porucha,

schizofrenie ¢i neurodegenerativni onemocnéni. (Raise smart kid [online], 2011)

3.4 Rozvoj pohybu u urcitého typu her

Videohry, které jsou ur¢ené pro Kinect, vyZaduji pti hrani pohyb. Kinect snima pohyb téla
atim se ovlada postava ve hie. Casto se jedna o videohry simulujici sport. 10 minutami hrani

téchto videoher spotifebuje hra¢ tolik energie, kolik vynalozi pfi 10 minutich chiize na

béZeckém pasu rychlosti zhruba 5 km/h. (Raise smart kid [online], 2011)

3.5 Dalsi pozitivni vlivy
Pocitacové a konzolové hry maji dalsi pozitivni vlivy. Nekolik z nich si zde uvedeme.

Daphne Bavelier ve svém vyzkumu zjistila, ze lidé, kteti akéni hry pftili§ nehraji a celkové
netravi mnoho ¢asu pied obrazovkou, maji normalni zrak (b&ézny zrak s korekci). Lidé,
hrajici ak¢ni videohry naptiklad 5 — 15 hodin tydné€, maji naproti tomu zrak o néco lepsi.
Nejen ze jsou schopni piecist mensi pismo, nez lidé, ktefi akéni videohry nehraji, dokonce
dokazou rozlisit mnohem vice odstind Sedé. Vyvratila tim tvrzeni, ze lidé, ktefi travi mnoho
Casu pfed obrazovkami hranim pocitaCovych nebo konzolovych her, maji horsi zrak.

(Daphne Bavelier [online], 2012)
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Védci také zjistili, ze hraci akénich videoher jsou lepsi v multitaskingu. Hraci dokazou
velmi rychle, svizné a bez velké namahy ,,piepinat™ z jednoho Ukolu na druhy. (Daphne
Bavelier [online], 2012)

Také pii strategickych hrach dochazi k rozvoji multitaskingu, a to v situaci, kdy je hra¢ovo

uzemi ne¢ekané¢ napadeno nepfitelem. Hra¢ v tom okamziku musi rychle zménit taktiku hry.

(Raise smart kid [online], 2011)

Videohry také zlepsuji koordinaci o¢i s rukama, jemnou motoriku a prostorovée vnimani.
Pti hrani ak¢nich her se hra¢ musi sousttedit na sviij cil a zaroven musi koordinovat pohyby

rukou a prstil na klavesnici a myS$i. Vyzkumy dokazuji, Ze zkuSenosti s timto typem her

souvisi s lepsi chirurgickou dovednosti. (Raise smart kid [online], 2011)

Prizkum, ktery provedl Joan Ganz Cooney Center, uvadi, ze studenti, kteti hraji
multiplayerové hry (napt. Team Fortress 2), jez vyzaduji tymovou spolupraci s ostatnimi
online hraci, jsou schopni lépe spolupracovat s ostatnimi studenty ve tiidé. Dité se pfi
videohie uc¢i poslouchat a pfijimat nazory a napadu druhych a spole¢né s nimi pak planovat

strategie. (Raise smart kid [online], 2011)
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4 NEGATIVNI PUSOBENI POCITACOVYCH A KONZOLOVYCH
HER NA PUBESCENTA

Prili§ Casté hrani pocitacovych nebo konzolovych her mize mit negativni dopad na hrace.
Oblasti, které mohou byt naruseny, rozebereme v nasledujicich kapitolach a také uvedeme

pripadnou prevenci vzniku téchto potizi.

4.1 Riziko zavislosti

Nespor (1999, s. 28) hovoti o dospivajicich chlapcich a mladych muzich jako o nejvice
rizikové skuping, co se ty€e zavislosti na pocitacich (at’ uz na internetu nebo na pocitacovych

hréch).

Nespor (2007, s. 32) uvadi, ze rizika pocitacovych her jsou zcela evidentni. Jmenuje
zanedbavani Skoly, rizika pro zdravy vyvoj pohybového systému, zaostavani v socialnich

dovednostech a dalsi.

Nicméné Nespor (1999, s. 28) také zminuje z lékarského hlediska — dle Mezinarodni
klasifikace nemoci — zavislost na po¢itacich neexistuje. AvSak zavislost se da diagnostikovat

Vv piipad¢, kdy se tfi znamky z tohoto vyctu projevily béhem jednoho roku:

- Projevuje se silna touha uzivat latku (touha hrat pocitacové nebo konzolové hry)

- Problémy se sebeovladanim ve vztahu k latce (problém v ptipadé, kdy je hra¢ nucen
ukoncit hrani pocitacové nebo konzolové hry proti jeho vili)

- Télesny odvykaci stav

- Zvyseni tolerance — potieba vyssi davky, aby bylo dosazeno stejného prozitku (vice
¢asu straveného hranim pocitacovych nebo konzolovych her)

- Zanedbavani jinych z4ymu a potéSeni (méné Casu stravencho s prateli, atp.)

- UzZzivani i ptes Skodlivé dopady (negativni vliv napf. na mezilidské vztahy)

Eckertové a Docekal (2013, s. 127) uvadéji, Ze vyvojati pocitatovych her vytvareji videohry
tak, aby na nich vznikala zavislost. Cht&ji, aby hra¢i méli nutkavou touhu hrat dal za tcelem
dosaZeni urcitych cild.

0 Wt w

Ruzicka (Aktip [online], 2001) doporucuje pii 1é¢bé zavislosti na pocitacovych hrach
pouziti psychoterapeutické 1écby, nebot’ zavislost na pocitacovych hrach vnimé ve vétsing
ptipadl jako dasledek jiného problému. Mezi Casté piiciny zavislosti na pocitaCovych hrach

uvadi problémy v rodiné, traumatizujici zazitky ve $kole a jiné.
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4.2 Riziko gamblerstvi

Nespor (1999, s. 25) se domniva, Ze ,,pocitace a hazardni hry spolu mohou souviset®.

Pokorny et al. (2002, s. 98) uvadéji, ze ,,mezi gamblerstvim a zavislostmi na pocitatovych

hrach 1ze najit mnoho spole¢nych ryst.*

Problémem je, Ze oproti vyhernim automattim, které jsou legalni az od 18 let veku, jsou

videohry s hazardni tématikou vékové neomezené.

0 w*w

Ruzicka (Aktip [online], 2001) zminuje k otazce ohledné hazardnich her na internetu, Ze

problémem je jejich snadnd dostupnost détem, u kterych existuje vétsi riziko vzniku

zavislosti na hazardnich hréach.

Vzhledem k tomu, ze je mozné hrat hazardni hry online za realny finan¢ni obnos (napf.
poker), je moZnost, Ze se u téchto hraci projevi tendence ke gamblerstvi. U pubescentt, kteti
nemaji bézn¢ pfistup k vétsSimu mnozstvi penéz, se miize stat, ze si penize budou chtit
né&jakych zplisobem obstarat. Nejsnazsim postupem, jak je sehnat, je pozadat rodice. Pokud

rodi¢e nesvoli, mohou se pubescenti uchylit ke kradezi.
Nespor (1999, s. 25) popisuje piipad, kdy Sestnactilety chlapec rodi¢im kradl penize a
Sperky, které nasledné utracel za hazardni hru v automatech.

Dle Nespora (1999, s. 29) mohou tito lidé ,,riskovat zamé&stnani, velmi se zadluZit a 1hat nebo

porusovat zakon, aby ziskali penize nebo unikli od placeni dluhtG®.

4.3 Riziko agrese

Agrese vyvolana hranim pocitaCovych €1 konzolovych her je pravdépodobnéjsi u déti se

sklony k nasili. (Nes$por, 1999, s. 47)

Pro tyto déti je dilezité, aby méli v rodiné vzor, ktery reaguje adekvatné situaci, tedy
nenasilng a v klidu (Nespor, 1999, s. 47). Déti a dospivajici totiz napodobuji vzorce chovani,
jez vidi u svych rodicu.

0 Wt w

Ruzicka (Aktip [online], 2001) uvadi, ze vyzkumy dokazuji vliv nasili v médiich —
v pocitacovych hrach nevyjimaje — na dospivajiciho jedince. Pokud jsou jedinci v mladi
vystavovani nasili, at’ uz v rodin¢, zminénych médiich, ¢i hrach, tohle chovani si zosobni a

projevi se to v bézném zivote.
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Pocitacové hry jsou nejvice ohrozujici pro déti do veéku asi 12 let, protoze jesté nejsou
schopny rozpoznat reélnou a symbolickou rovinu zobrazovaného obsahu. VIiv mé také
vizualni zpracovani videohry, kdy pfili$ realistické ztvarnéni videohry muze ditéti pfipadat

az prili§ skute¢né. (Idnes [online], 2001)

Hrac se miize identifikovat s postavou ve videohie, coz miize byt problémem v ptipad¢, kdy
se tato postava projevuje agresivnim chovanim a dopousti se ¢intl, jez nejsou spolecnosti
pfijimany. Hra¢ pak mize mit tendenci aplikovat toto chovani do bézného zivota.

(Idnes [online], 2001)

4.4 Riziko narus$eni socialnich dovednosti

Nespor (1999, s. 26) uvadi, ze pocitacovi nadSenci uptednostiuji komunikaci s piistrojem
pred osobni komunikaci s lidmi. Interakci s poc¢itatem mohou unikat tito lidé od svych

osobnich problémt, od reality a od nedostatku zkusenosti s mezilidskymi vztahy.

Dle Nespora (1999, s. 66) muze u déti dochazet k problémtim v oblasti socialnim dovednosti,
v piipad¢, kdy se vénuji vice pocitatim, nez vrstevnikim. Muze dochazet k omezeni
schopnosti se s ostatnimi dorozumét, porozumét mezilidskym vztahim a situacim a k

problémim pfi spolupraci.

Takeé Pokorny et al. (2002, s. 105) uvadéji, ze u hraciu videoher dochazi ke zvratu v zivotnim
stylu, coz mtize mit za nasledek problémy pii komunikaci, problémy se socialnim citénim a

zaostani v socialnim zrani.

Nespor (1999, s. 42) popisuje problém, kdy dit¢ miiZze pfevzit vzorce chovani ve hie do
redlného Zivota: ,,Pouzivat v mezilidské komunikaci mechanickou logiku pocitacového
programu nebo dokonce vzorce chovani prevzaté ze soupefivych a agresivnich pocitacovych
her je vyslovené net¢inné a ¢asto 1 nebezpecni. Dité pak mize mit pocit, Ze se ve skutecném
zZivoté ocitlo na cizi planeté, kde je vSechno jinak, nez jak se to naucil ve svém pocitacovém
z4tisi. Miize mit pocit, ze se druzi chovaji podivné, nepredvidatelné a ze s nimi neni néco

Vv poradku. Miize byt frustrovano, stahovat se do sebe nebo reagovat zbrkle.*
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4.5 DalSi zdravotni rizika

Riziko obezity

Shields (cit. dle Nespora, 2011, s. 40) uvadi, Ze od 70. let do roku 2004 se pocet kanadskych

déti trpicich obezitou ztrojndsobil, coz dava za vinu prave televizi, poc¢itacim a videohram.

Carvalhal et al. (cit. dle NeSpora, 2011, s. 41) zminuji nartist nadvahy a obezity u

portugalskych déti ve véku 7-9 let, coz také piisuzuji elektronickym hram.
Poskozeni zapésti

Pii delsi praci s poc¢itatem a klavesnici mize dojit k poskozeni zapésti, coz se projevuje jako
brnéni nebo snizena citlivost palce, ukazovaku ¢i vnitini strany prostiedniku a sila stisku
ruky mize byt mensi. Tyto ptiznak mohou byt pti¢inou zanétu $lach nebo tzv. syndromu
karpalniho tunelu. Pro prevenci poSkozeni zapésti je vhodné délat pii praci s pocitatem
prestavky, béhem kterych se zapésti procviéi a samoziejmé dodrzovat nejen spravné drzeni

rukou nad klavesnici, ale také spravné sezeni. (Ne$por, 1999, s. 5 - 7)
Bolest zad

Bolest zad a §ije pfi hrani pocitacovych nebo konzolovych her je zplisobena Spatnou polohou
pii sezeni. Aby se bolesti zad predchazelo, je dobré pamatovat na pravidlo pravych thli, coz
znamena, ze chodila, maji byt polozena na zemi a holené k nim byt v pravém thlu. Trup je
také kolmo ke stehniim a paze spocCivaji podél téla, s tim, ze jsou ohnuté v lokti také do
pravého thlu. Ruce maji spocivat t€sné nad klavesnici, nemaji se dotykat zapéstim stolu.
Monitor by mél byt nastaven v Grovni o€i, aby krk nemé¢l tendenci natahovat se smérem
k monitoru, nebo aby se ¢loveék nemél tendenci hrbit v pfipadé, kdy je monitor piili§ nizko.
Uzitecnou prevenci bolesti zad jsou také pravidelné prestdvky pfi pouZivani pocitace a

protazeni téla. (NeSpor, 1999, s. 14 — 15)

,Problémy, které¢ vzniknou v souvislosti s nespravnym drzenim téla v détstvi nebo dospivani,
mohou v pozdé&jsich letech ¢loveéka pofadné potrapit. Je znamo, Ze prave poloha vsedé nejvic

zatézuje zejména bederni patet. (Nespor, 1999, s. 44)

Namahani o¢i
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Dlouhodobou praci na pocitaci dochézi k pretézovani oc¢i. Divodem podrazdéni o¢i mohou
byt o¢ni vady nebo vysychani o¢niho povrchu a s tim spojené paleni o¢i. Nasledkem pak

muze byt bolest hlavy. (Nespor, 1999, s. 19)

Problémem je, ze o¢i nejsou piizpsobeny na sledovani obrazovky na tak kratkou vzdalenost
a na jejich intenzivni namahéani pfi praci s pocitacem. O¢ni 1ékafi nazyvaji tyto ocni
problémy jako ,,syndrom pocitac¢ového vidéni®. Dle vyzkumi se tento syndrom vyskytuje u
50 az 90 % lidi, ktefi pravidelné pouzivaji pocitac, tablet nebo chytry telefon. Tyto pfiznaky
se nanestésti v posledni dob¢ vyskytuji i u déti predskolniho a skolniho véku, které Casto

uzivaji po¢ita¢ mimo jiné ke hrani poéitacovych her. (OFTEX [online]. 2013)

Syndrom pocitacového vidéni se projevuje rozmazanym vidénim, dvojitym vidéni,
zarudnutymi a suchymi spojivkami, podrazdénim oci nebo bolesti hlavy a kréni patete. V
piipadé nelééeni téchto ptiznaki miZe dojit ke zhorSeni kvality zraku. (OFTEX [online].

2013)

Nespor (1999, s. 20) doporucuje pii delsi préci s pocitacem zavirat na chvili o€i, zvlhéovat
o¢i obCasnym zamrkdnim a zvednout pfilezitostné pohled od obrazovky na vzdaleny

predmét.
Bolest hlavy

Bolest hlavy mize vyplyvat z n€kolika pfi¢in. Prvnim diivodem jsou migrendzni bolesti.
Dalsim dtivodem jsou tenzni bolesti, které maji spojitost s napétim Sijovych svali, ke
kterému dochézi pti dlouhé praci s poéitatem. Sijové svaly jsou naméahané o to vice, pokud
neni dodrZovano spravné sezeni u pocitace a hlava je v pfedklonu. Bolest $ijovych svalli pak
muze byt vnimana jako bolest hlavy. Dalsi pfi¢inou bolesti hlavy je psychicka bolest, ktera

MV

namahanim oci. (Nespor, 1999, s. 21)



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

32

1. PRAKTICKA CAST
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5 VYMEZENI VYZKUMNEHO PROBLEMU

Prakticka cast bakalarské prace obsahuje vyzkumné Setfeni, které je zaméteno na zjisténi
pusobeni pocitacovych a konzolovych her na pubescentni mladez. Pro vyzkumné Setfeni
jsme vyuzili kvantitativni metodu za pomoci online dotazniku. Vyzkum byl aplikovan na

pubescentni mladez ve véku 11 az 15 let.

Rizika a vyhody pocitaéovych her jsou objevovany teprve v posledni dob¢, proto bohuzel

neni mnoho dostupné literatury na toto téma.

Problematikou vlivu pocitacovych her na jejich hrace se zabyva Karel Nespor, ktery ve svém

dile Pocitace a zdravi rozebira zdravotni rizika spojend hranim videoher.

Zavislost na pocitacovych hrach objasnuji ve svém dile Patologické zavislosti Pokorny,

Telcova a Tomko.
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6 DESIGN VYZKUMNEHO SETRENI

V této kapitole vymezime hlavni vyzkumnou otazku a dil¢i vyzkumné otazky, také hlavni
vyzkumny cil a dil¢i vyzkumné cile vyzkumného Setieni. Uvedeme vyzkumny soubor,

techniku sbéru dat a metody analyzy dat.

Vymezeni vyzkumnych otazek

Hlavni vyzkumnou otazku pro tento vyzkum jsme stanovili nasledovné:

Jakym zpisobem je pubescentni mladez ovliviioviana hranim pocitacovych a

konzolovych her pohledem respondenti?

Dil¢imi vyzkumnymi otazkami jsme zjiStovali pohled respondentti - tedy hracti — na rizné

vlivy pocitacovych a konzolovych her na jejich osobu.

Jaky pozitivni vliv maji na hrace pocitacové a konzolové hry pohledem respondentii?
Jaky negativni vliv maji na hrace pocitacové a konzolové hry pohledem respondent?
Jakym zpiisobem ovliviiuji hrace nasilné hry pohledem respondentii?

Jaké zdravotni problémy se vyskytuji u hraca pocitacovych a konzolovych her

pohledem respondenti?

Jak se projevuje zavislost u hracia pocitacovych a konzolovych her pohledem

respondenti?

Vymezeni vyzkumnych cild

Hlavni vyzkumny cil jsme ur€ili nasledovné:

Zjistit ovliviiovani pubescentni mliadeZe hranim pocitacovych a konzolovych her

pohledem respondentii.

Dil¢i vyzkumné cile jsme pak vyty¢ili takto:

Zjistit pozitivni vliv po¢itaovych a konzolovych her na hrace pohledem respondenti.
Zjistit negativni vliv po¢itacovych a konzolovych her na hrac¢e pohledem respondenti.
Identifikovat nasledek nasilnych her na hrace z pohledu respondenti.

Popsat zdravotni problémy, vyskytujici se u hra¢a pocitacovych a konzolovych her

pohledem respondentii.
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Charakterizovat projevy zavislosti u hraci pocitacovych a konzolovych her pohledem

respondentii.

Vymezeni vyzkumného souboru

Vyzkumného Setieni se ticastnila pubescentni mladez ve véku 11 az 15 let. Pro tento vyzkum
byl pouzit dostupny vybér. Gavora (2010, s. 79 - 80) popisuje dostupny vybér jako vybér

respondenttl v nasem blizkém okoli a 1ze je tak snadno oslovit.

Vymezime pojmy zakladni soubor a vybérovy soubor. Zakladnim souborem jsou dle
Chrasky (2007, s. 20) vSechny osoby, situace, které mizeme zafadit do skupiny, jez
zkoumame. Vybérovym souborem je pak myslena skupina prvkl vybrana ze zakladniho

souboru.

Zakladni vyzkumnym souborem je, jak jiz bylo zminéno, pubescentni mladez ve véku 11 az
15 let. Vybérovym souborem je pak skupina pubescentid, ktera hraje pocitacové nebo
konzolové hry. Pro identifikaci hra¢u jsme pouzili filtra¢ni polozku v dotazniku. Pubescenti,

ktefi pocitacové nebo konzolové hry nehraji, byli z vyzkumného Setieni vyfazeni.

Technika sbéru dat

Pro sbér dat byl vyuzit online dotaznik, ktery obsahoval 31 polozek.

Gavora (dle Chrasky 2007, s. 163) uvadi, ze dotaznik je ,,zptisob pisemného kladeni otazek

a ziskdvani pisemnych odpoveédi®.

V tvodu dotazniku byly pouzity identifika¢ni polozky, zjist'ujici vék a pohlavi respondentd.
Dtlezita byla filtrani polozka ,,Hraje§ videohry?*, v pfipadé, ze respondent odpovédél na
tuto otazku ,,Ne*, byl tento dotaznik z vyzkumného Setieni vyfazen. Hlavni ¢ast dotazniku
obsahuje prevazné uzaviené polozky, kdy respondenti vybirali z pfedem navrzenych
odpovédi. Jedna z uzavienych polozek byla dichotomicka, ostatni pak polytomické, coz
znamena, ze respondent mél na vybér z vice, neZ dvou moZznosti. Dotaznik obsahoval také
par otevienych polozek, kde méli respondenti v odpovédich volnost. V dotazniku jsme
pouzivali polozky, zjiStujici fakta a polozky, zjistujici minéni respondentti. Jednotlivé
polozky byly sestavovany tak, aby vychazely z dil¢ich vyzkumnych otazek a odpovédély na
hlavni vyzkumnou otdzku a tim padem splnili hlavni cil vyzkumného Setfeni. Polozky

v dotazniku vychazi z odborné literatury.

Proces ziskavani dat
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Vyzkumné Setieni bylo realizovano v bieznu roku 2016. Online dotaznik byl zaslan na
Zéakladni 8kolu Slovacka v Bieclavi, kde jej vypliovali Zaci 6. az 9. tiid. Zaci dotaznik
vypliovali v hodinach Informatiky béhem jednoho tydne. Vzhledem k online verzi
dotazniku byly odeslané odpovédi zakt ihned zaznamenany. Dotazovani bylo tedy po tydnu

ukonceno a nasledovalo jeho vyhodnocovani.
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7 ANALYZA DAT

Analyza dat je znazornéna pomoci grafii, které jsme vypracovali v programu Microsoft
Excel. Grafy odpovidaji jednotlivych polozkdm v dotazniku. Protoze je vyzkum
deskriptivni, nebyly stanoveny zadné hypotézy. Grafy jsou roz¢lenény do kapitol, které

odpovidaji jednotlivym dil¢im vyzkumnym otazkam.

7.1 Identifika¢ni polozky

Polozka €. 1: Vék

Polozka ¢. 1

3%

H11let
W12 let
w13 let
H 14 let
m 15 let

Graf ¢é.1- Vék
Graf ¢. 1 zobrazuje vékové rozlozeni respondenti. Vyzkumného Setfeni se zucastnila
pubescentni mladez, ¢ili podle Vagnerové déti od 11 do 15 let. Dotazniky, jez vyplnili starsi
respondenti, byly vyfazeny, tato polozka ma tedy v dotazniku identifika¢ni charakter. Ve
veéku 11 let se zucastnili 3 respondenti (3 %). Respondentt ve véku 12 let bylo 25 (22 %),
ve véku 13 let 19 (17 %), ve v€ku 14 let 38 respondentti (33 %) a ve veéku 15 let se zGi¢astnilo
28 respondentii (25 %). Nejvétsi zastoupeni tedy maji respondenti ve véku 14 let. Celkové

se vyzkumného Setieni zacastnilo 113 respondentd. Primérny vék respondentti je 13,56 let.

Polozka €. 2: Pohlavi
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Polozka ¢€. 2

B Zena

H Muz

Graf &. 2 - Pohlavi

Graf ¢. 2 zobrazuje pomér muzi a Zen pii vyzkumném Setfeni. Vyzkumného Setfeni se

z(castnilo 75 (66 %) muzt a 37 (34 %) Zen. Celkem tedy 113 respondent.

Polozka ¢. 3: Hrajes videohry?
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Polozka €. 3

® Ano

H Ne

Graf ¢&. 3 — Hrani videoher

Graf ¢. 3 slouzil k identifikovani osob, které hraji videohry — pouze tyto osoby byly

relevantni pro vyhodnoceni dotazniku. Cili osoby, které na tuto otazku odpovédéli ,,Ne®,

byly automaticky vyfazeny z vyzkumného Setieni. Proto ,,Ano* odpovédélo 113 respondenti

(100 %).

Polozka ¢. 4: Jaké herni Zanry nejcastéji hrajes?
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Polozka €. 4
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Graf ¢. 4 — Nejcastéji hrani herni Zanry
Graf ¢. 4 odpovida oteviené otazce v dotazniku, kterd se ptd na nejcasteji hrané herni zanry.
Z grafu je patrneé, ze mezi nejéastéji hrané hry patii jednoznaéné Stiile¢ky (zvolilo 51
respondentll) a Akéni hry (zvolilo 50 respondent). DalS$im velmi oblibenym Zanrem jsou
Strategické hry (zvolilo 47 hraci). V této poloZzce méli respondenti moznost zvolit az 3
moznosti. Mezi jiné herni zanry respondenti uvadéli MOBA, Kreativni, Arkadové, hry

simulujici vedeni podniku, hry se zvifaty, simulator zivota, MMORPG (pozn. Pod ¢arou?)

7.2 Pozitivni vliv podita¢ovych a konzolovych her na hrace z jejich
pohledu

Polozka ¢. 5: Vyuziva$ v béZném Zivoté nebo ve §kole néco, co ses naucil/a ve videohre?
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Polozka €. 5

m Casto (minimalné 1x tydné)
B Obcas (minimalné 1x za mésic)
 Vlbec

H Nevim

Graf ¢. 5 - Aplikace zkusenosti z videohry do béZného Zivota

Graf ¢. 5 zobrazuje, jak Casto respondenti vyuzivaji zkuSenosti ziskané z videoher v bézném
zivoté, nebo ve skole. ,,Obcas* — coz jsme specifikovali jako minimaln€é 1x za mésic —
odpovédélo nejvice respondentd, a to 52 (46 %). ,,Casto” — minimalné 1x tydné - zkuSenosti
vyuziva 28 respondentt (25 %). 19 respondentd si neni védomo, zda zkuSenosti aplikuji do
bézného zivota — 17 % odpovédelo ,,Nevim“. Nejméné respondentli zvolilo moznost
»Vubec®, a to 14 (12 %). Odpovédi na tuto polozku vniméme pozitivn€. V polozce €. 11,
ktera se pta na obohaceni videohrou, respondenti nejcastéji odpovidali, ze diky videohram

maji lepsi anglickou slovni zasobu.

Polozka €. 6: Myslis, Ze diky videohram lépe zvladas matematické a logické tlohy?
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Polozka ¢. 6

m U¢ité ano
B SpiSe ano
i Spise ne

m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 6 - LepSi operace s matematickymi a logickymi tilohami diky videohie
V grafu ¢. 6 mizeme vidét, Ze nejvice respondentil (43, 38 %), volilo moznost ,,SpiSe ne* na
otazku, zda si mysli, Ze diky videohram lépe zvladaji matematické a logické ulohy. Naproti
tomu velké procento respondentti — 26 %, coz odpovidd 30 osobam — na tuto polozku
odpovédélo ,,Spise ano*“. Moznost ,,Ur¢it¢ ne” vybralo 17 respondentti (15 %), moznost
»Nevim* pak 12 respondentt (11 %) a nejméné respondentt (11, 10 %) vybralo moznost

,,UrcCité ano“.

Otazkou zustava, jaké herni zanry respondenti hraji, ale miizeme predpokladat, ze ti, kteti

volili moznost ,,Urcité ano* a ,,SpiSe ano* hraji pfevazné Logické hry.

Polozka ¢. 7: Zlepsil se Ti zrak poté, co jsi za¢al/a hrat videohry?
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Polozka €. 7

m U¢ité ano
B SpiSe ano
i Spise ne

m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 7 — ZlepSeni zraku diky videohram

Z grafu €. 7 je patrné, Ze valna vétSina respondentlt odpovidalo na otdzku, zda se jim zlepsil
zrak od té doby, co zacali hréat videohry, ,,Urcité ne* (49 respondentt, 43 %) a ,,SpiSe ne*
(28 respondentd, 25 %). Moznost ,,Nevim™ volilo 24 respondentt (21 %). Nejmén¢é
respondenti odpovidali ,,Ur¢ité ano* (9 respondentd, 8 %) a ,,Spise ano* (3 respondenti, 3

%)

Miuzeme se domnivat, Ze pokud ke zlepSeni zraku doslo, mnoho respondentil si toho zménu

neuvédomuje.

Polozka ¢. 8: MysliS, Ze se 1épe soustiedi$ od té doby, co hrajes videohry?
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Polozka ¢. 8

H Urcité ano
B SpiSe ano
i Spise ne
B Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 8 — Lepsi soustiedénost diky videohram
Graf €. 8 prezentuje odpovédi respondentli na otazku, zda se hraci Iépe soustiedi od doby,
co hraji videohry. Nejvice volenou odpovédi bylo ,,Spise ne, kdy ji volilo 38 respondentt
(34 %), nasledovalo ,,Spise ano®, kterou volilo 23 respondentd (20 %). Odpovédi ,,Urcité
ne“ a ,,UrCité ano® vybral stejny pocet respondentd, a to 16 (14 %). ,,Nevim* zvolilo 20

respondentt (18 %).

Polozka ¢. 9: Mas pocit, Ze mas diky videohram lepsi pamét’?
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Polozka €. 9

H Urcité ano
B SpiSe ano
i Spise ne
m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 9 — Lepsi pamét’ diky videohram

Z grafu ¢. 9 vyplyva, Ze na otdzku ,,Mas pocit, ze mas diky videohram lepsi pamét?*
odpovidalo nejvice respondentd ,,Spise ano* (52 respondentti, 46 %). ,,Spise ne* zvolilo 28
respondentt (25 %), ,,Urcité ano* vybralo 17 respondenti (15 %) a mozZnost ,,Nevim*
vybralo 11 respondentt (10 %). Nejméné volenou odpovédi bylo ,,Ur¢ité ne®, kdy ji vybralo

5 respondentt, coz jsou 4 %.

Polozka €. 10: Zacal/a jsi se aktivné vénovat néjakému sportu, protoze Té to bavilo ve

videohre?
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Polozka ¢. 10

H Ano

H Ne

Graf ¢. 10 - Vybér sportu, kviili nadSeni z videohry

Graf ¢. 10 nam poskytuje odpovéd’ na otdzku, zda se respondenti zacali aktivné vénovat

né&jaké sportu, protoze je to bavilo ve videohte. ,,Ne“ odpovédélo 79 % respondenti, coz

odpovidéa 89 osobam, ,,Ano* pak zvolilo 21 % respondentll, coz je 24 osob.

Polozka €. 11: Uved’ néco, ¢im Té€ videohra obohatila
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Jednotlivé odpovédi respondentii Pocet odpovédi
Anglicky jazyk 33

Védomosti, znalosti 8

Logické uvazovani 7

Zébava 7

Lepsi reflexy 6

Lepsi sousttedéni, premysleni 4

Novi pratelé pies online hry 2

Stésti 2

Ostatni 10

Tabulka 1 — Obohaceni videohrou

Tabulka ¢. 1 znazoriiuje dobrovolnou otevienou otazku ,,Uved’ néco, ¢im T¢ videohra
obohatila®, pficemz nejvice respondenti uvadéli, Zze maji lepsi slovni zdsobu anglicky
slovicek (33 respondenttt). Casto se také objevovala odpovéd’, Ze maji vice védomosti a
znalosti diky hram (8 respondentt). Videohry respondentiim poskytuji také zabavu (7
respondenttl), logické uvazovani (7 respondentit) a lepsi reflexy (6 respondenttt). Objevovaly
se také odpovédi, ze diky videohram se respondenti 1épe sousttedi (4 respondenti), ziskavaji

nov¢ pratel pres online hry (2 respondenti) a maji pocit §tésti (2 respondenti).

Moznost ,,Ostatni* zahrnuje odpovédi, které se objevily pouze jednou. Naptiklad se
objevovaly odpovédi, ze respondenty obohacuje hrani vétsi fantazii a kreativitou, vétsi

zodpovédnosti, trpélivosti, presnosti a dalSim.
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7.3 Negativni vliv pocitacovych a konzolovych her na hrace z jejich

pohledu

Polozka ¢. 12: MaS pocit, Ze hrajes videohry prili§ ¢asto?

Polozka ¢. 12

H Ucité ano
M Spise ano
i Spise ne

B Urcité ne

H Nevim

Graf & 11 - Castost hrani videoher

Graf ¢. 11 odpovida polozce v dotazniku ,,Mas$ pocit, ze hraje$ videohry pfili§ Casto?“.

Nejcastéji respondenti odpovidali ,,Spise ne®, kdy odpovéd’ zvolilo 44 respondentti (39 %).

»Spise ano* volilo 26 respondentd (23 %) a nepatrné méné respondentd (25, 22 %) volilo

moznost ,,Urcité ne“. 11 respondentii (10 %) vybralo moznost ,,Ur¢ité ano* a 7 respondentil

(6 %) uvedlo, Ze nevi.
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PoloZzka €. 13: MysliS, Ze jsi zavisly/a na hrani videoher?

Polozka ¢. 13

3%

H Urcité ano
M SpiSe ano
 SpiSe ne
H Urcité ne

H Nevim

Graf ¢&. 12 - Zavislost na hrani videoher

Graf ¢. 12 odpovida polozce v dotazniku, zjistujici zavislost na videohrach z pohledu
respondentli. Vice nez polovina respondentti (58, 51 %) zvolila odpoved’ ,,Ur¢ité ne®, ,,Spise
ne‘ pak zvolilo 27 respondentti (24 %). 14 % respondentii vybralo moznost ,,SpiSe ano*, coz
odpovida 16 osobam. Pouze 9 respondentu (8 %) vybralo moznost ,,Ur¢ité ano*. 3 osoby (3

%) zvolily moznost ,,Nevim*.
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Polozka ¢. 14: MysliS, Ze hrani videoher ma negativni dopad na Tvé rodinné vztahy?

Polozka ¢. 14

m Urcité ano
M SpiSe ano
 SpiSe ne
M Urcité ne

H Nevim

Graf ¢&. 13 - Negativni dopad videoher na rodinné vztahy

Dle grafu €. 13 odpovédéla vice nez polovina respondentti (58, 51 %) na otazku, zda si mysli,
ze hrani videoher ma negativni dopad na jejich rodinné vztahu ,,Ur¢ité ne®. 27 % odpovedélo
»Spise ne*, coz odpovida 31 respondentim. Odpoveéd’ ,,Spise ano* zvolilo 11 respondentti

(10 %), ,,Nevim* 9 respondentti (8 %) a ,,Urc¢ité ano* pouze 4 respondenti (4 %).

Polozka ¢. 15: Zanedbavas pripravu do Skoly kviili hrani videoher?
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Polozka €. 15

m Casto (denné)
B Obcas (maximalné 1x tydné)
i Vibec

H Nevim

Graf ¢. 14 — Zanedbavani pripravy do Skoly kvili hrani videoher

Graf €. 14 znazorniuje odpovédi na otdzku, zda respondenti zanedbavaji ptipravu do Skoly
kvili hrani videoher. Nejvice respondentii (54, 48 %) odpovedélo, Ze obéas, pricemz v tomto
pripadé¢ to znamena maximalné 1x tydné. 41 respondentti (36 %) vybralo moznost ,,Viibec*
a pouze 12 respondentd (11 %) uvedlo, Ze ,,Casto®, coz jsme specifikovali jako denng. 6

respondenttl (5 %) zvolilo moZnost ,,Nevim*.

Polozka ¢. 16: Je pro Tebe snazsi najit si kamarady prostirednictvim videoher, nez v

béZiném Zivoté?



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 52

Polozka €. 16

H Urcité ano
B SpiSe ano
i Spise ne
m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢&. 15 - Ziskavani pratel prostiednictvim videoher
Z grafu €. 15 vyplyva, ze na otazku ,,Je pro Tebe snazsi najit si kamarady prostfednictvim
videoher, nez v bézném ZzZivoté?*“ odpovidalo nejvice respondentd ,,Urcité ne* (43
respondentti, 38 %) a ,,Spise ne* (33 respondentti, 29 %). ,,Spise ano* zvolilo 18 respondentil
(16 %) a ,,Urcite ano* pouhych 10 respondenti (9 %). Moznost ,,Nevim* vybralo nejméné

respondentt, a to 9 (8 %).

Polozka €. 17: V ¢em T¢é hrani videoher omezilo?

Jednotlivé odpovédi respondenti Pocet odpovédi
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Cas 15
Sport 3
Skola 3
Pratelé 2
Zrak 2
Povinnosti 2
Ostatni 3

Tabulka 2 — Omezeni videohrou

Tabulka €. 2 zndzoriiuje odpovédi na dobrovolnou otevienou otazku ,,V ¢em T¢ hrani
videoher omezilo?*“ Nejvice se objevovala odpovéd’, Ze videohry berou hodné volného ¢asu,
a to v 15 ptipadech. Dale respondenti zminovali, Zze kvili videohram maji mén¢ ¢asu na
sport (3 respondenti) a na $kolu (3 respondenti). Respondenti uvadéli také méné Casu na
pratele (2 respondenti) a povinnosti (2 respondenti) a 2 respondentiim se zhor$il zrak. Déle

byl zminén nedostatek zdravého pohybu venku, omezovani premysleni a dalsi.

7.4 Pusobeni nasilnych pocitacovych a konzolovych her na hrace

z jeho pohledu

Polozka ¢. 18: HrajeS videohry, ve kterych se vyskytuje nasili?
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Polozka ¢. 18

m Casto (denné)
B Obcas (maxialné 1x tydné)

 Vibec

Graf &. 16 - Castost hrani nasilnych videoher
Graf ¢. 16 znazoriiuje odpovédi na otdzku, zda respondenti hraji videohry, ve kterych s e
vyskytuje nésili. Nejvice respondentti (54, 48 %) vybralo moZznost ,,Obcas®, pficemz v tomto
ptipadé to znamena maximalné 1x tydné. 33 respondentil (29 %) zvolilo moznost ,,Vibec*

a 26 respondentti (23 %) uvedlo, ze ,,Casto®, coz bylo charakterizovano jako denng.

Polozka ¢. 19: MysliS, Ze nasilné hry ovliviiuji Tvé chovani?
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Polozka ¢. 19

H Urcité ano
B SpiSe ano
i Spise ne
m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 17 — Ovlivnéni chovani prostiednictvim nasilnych videoher

V grafu ¢. 17 miZeme vidét, Ze vice neZ polovina respondenti (59, 52 %) vybralo moznost
,UTCité ne*“ a 36 respondentli (32 %) zvolilo moZnost ,,SpiSe ne*, coz vnimadme velmi
pozitivné. 8 respondentt (7 %) uvedlo, ze nevi, zda nasilné hry ovliviiuji jejich chovani.
Pouze 5 respondentil (5 %) vybralo moznost ,,Ur¢ité¢ ano* a stejny pocet respondentd vybralo

moznost ,,SpiSe ano®.

Polozka ¢. 20: Pokud jsi odpovédél/a ano, uved’, jakym zpisobem Té ovliviiuji:



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 56

Jednotlivé odpovédi respondentii Pocet odpovédi
Agrese 3
Strach 2
Odmlouvani 2
Sprosta slova 2
Vyhybani se konfliktu 2

Tabulka 3 - Zpisob ovliviiovani nasilnymi videohrami
Tabulka €. 3 navazuje na piedchozi polozku ,,Myslis, Ze nasilné hry ovlivituji Tvé chovani?“.
Respondenti, ktefi odpovedéli ,,Ur¢ité ano* a ,,Spise ano®, méli v této polozce uvést, jakym
zpusobem je nasilné videohry ovliviiuji. Ve tiech ptipadech byla uvedena tendence k agresi,
ve dvou pak strach a po jedné odpovédi bylo uvedeno odmlouvani, uzivani sprostych slov

a tendence vyhybani se konfliktu.

Polozka ¢. 21: MaS pocit, Ze reagujes vybusné, kdyz se Ti ve videohi'e nedari?
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Polozka ¢. 21

3%

B VZdy, kdyZ se mi nedafi
H Obcas
 Vlbec

H Nevim

Graf ¢&. 18 - Castost vybusnych reakci, kdyz se hraéi ve videoh¥e nedafi
Graf ¢. 18 znazornuje odpovédi na otazku ,,Mas pocit, Ze reagujes vybusnég, kdyz se Ti ve
videohfe nedafi?‘ 64 respondentii zvolilo moZnost ,,Obcas®, coZ je 56 % a 27 respondentl
(24 %) uvedlo, ze vidy, kdyZ se jim nedafi. Tuhle skute¢nost vnimdme jako alarmujici.
Pouze 19 respondentt (17 %) vybralo moznost ,,Viibec™ a 3 respondenti (3 %) moznost

,.Nevim®.

Polozka ¢. 22: ReagujeS vybusné i v béZném Zivoté?
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Polozka ¢. 22

m Casto (minimalné 1x tydné)
B Obcas (minimalné 1x mési¢né)
 Vibec

H Nevim

Graf ¢. 19 - VybusSné reakce v béZném Zivoté
Graf ¢. 19 ndm poskytuje odpovéd na otdzku, zda se respondenti reaguji vybusné i v béZném
zivoté. ,,0bcas®, coz je v tomto piipadé minimalné 1x mési¢né, zvolilo 64 respondentil, coz
odpovida 57 %. ,,Viibec uvedlo 33 respondentii (29 %) a ,,Casto“, coZ znamena minimalné

1x tydné, vybralo 10 respondentti (9%). Moznost ,,Nevim* zvolilo 6 respondentt (5 %).

7.5 Zdravotni problémy, které se vyskytuji u hrac¢i pocitacovych a

konzolovych her z jejich pohledu
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PoloZka €. 23: MysliS, Ze ¢asté hrani videoher ma vliv na Tvoji vahu?

Polozka €. 23

H Ano - pfibral/a jsem
B Ano - zhubl/a jsem
M Ne

H Nevim

Graf ¢&. 20 - Vliv videoher na vahu
V grafu ¢. 20 mizeme vidét, jaké odpovédi respondenti volili na otazku ,,Myslis, Ze Casté
hrani videoher ma vliv na Tvoji vahu?* Nejcasteji volenou odpovédi bylo ,,Ne* a to v ptipadé
81 respondentti (72 %), coz vnimame velmi pozitivné. 15 respondentti (13 %) uvedlo, ze
nevi, zda ma casté hrani videoher vliv na jejich vahu. Moznost ,,Ano — pfibral/a jsem®

vybralo 12 respondentil (11 %) a moZnost ,,Ano — zhubl/a jsem* vybralo 5 respondentt (4
%).

Polozka ¢. 24: Zhorsil se Ti zrak od té doby, co hrajes videohry?
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Polozka €. 24

3%

H Urcité ano
B SpiSe ano
i Spise ne
B Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 21 - ZhorSeni zraku kviili videohram
Graf ¢. 21 nam ukazuje odpovédi respondentli na otazku, zda se jim zhorsil zrak od té doby,
co hraji videohry. Nejcastéji vybirali respondenti odpovéd’ ,,Urcité ne* (40 respondentii, 35
%) a nasledné odpovéd’ ,,Spise ne“ v piipadé 33 respondentti (29 %). 20 respondentti (18 %)
vybralo moznost ,,SpiSe ano“ a 17 respondentit (15 %) moznost ,Nevim®“. Pouze 3

respondenti (3 %) zvolili moZnost ,,Urcité ano*.

Polozka ¢. 25: Boli T¢€ zada, kdyz dlouho hrajes videohry?
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Polozka €. 25

B Vidy, kdyZ hraju
H Obcas
 Vlbec

H Nevim

Graf ¢. 22 — Bolest zad kvili videohram
Graf €. 22 odpovidd polozce ,.Boli T¢ zada, kdyz dlouho hraje§ videohry?*, pfiCemz
nejcastéji respondenti vybirali moznost ,,Obcas* (54 respondentti, 48 %) a moznost ,,Viibec*
(42 respondenti, 37 %). Mén¢ pak volili moznost ,,Vzdy, kdyz hraju a to jen v ptipad¢ 10

respondentti (9 %). 7 respondentti (6 %) vybralo moznost ,,Nevim*®.

Polozka ¢. 26: Boli T¢€ hlava, kdyZ dlouho hrajes videohry?
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Polozka ¢. 26

2%

B Vidy, kdyZ hraju
H Obcas
 Vlbec

H Nevim

Graf ¢. 23 - Bolest hlavy kviili videohram
Z grafu €. 23 je patrné, ze valna vétSina respondentl odpovidalo na otazku, zda je boli hlava,
kdyz dlouho hraji videohry ,,Vlbec* (54 respondentli, 48 %). Naproti tomu velka cast
respondentli uvedla moznost ,,Obcas* (50 respondenti, 44 %). 7 respondenti zvolilo
moznost ,,Nevim® a pouze 2 respondenti (2 %) uvedli, ze je boli hlava vZdy, kdyZ hraji

videohry.
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Polozka ¢. 27: Mas néjaké zdravotni problémy, které jsou podle Tebe zpiisobené

hranim videoher? Uved’:

Jednotlivé odpovédi respondenti Pocet odpovédi
Bolest zad 7
ZhorSeni zraku 4
Bolest hlavy 2
Syndrom karpalniho tunelu 2

Tabulka 4 - Zdravotni problémy zpiisobené hranim videoher

V tabulce €. 4 popisujeme dobrovolnou otevienou otazku, kterd navazovala na 4 predchozi
otazky. Respondenti méli moznost uvést jejich zdravotni problémy, které jsou podle nich
zptisobené hranim videoher, nicméné se prevazné opakovali odpovédi, které jsme jiz
zahrnuli v pfedchozich otazkach. 7 respondentu si stézovalo na bolest zad, 4 respondenti
zminovali zhorSeni zraku a 2 respondenti zminovali bolest hlavy. Dalsi 2 respondenti pak

uvedli syndrom karpalniho tunelu.
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7.6 Zavislost u hrac¢u pocitacovych a konzolovych her z jejich pohledu

Polozka €. 28: Jdou Tvé ostatni zajmy a aktivity stranou kviili hrani videoher?

Polozka c. 28

3% 3%

m Urcité ano
B SpiSe ano
i SpiSe ne
m Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 24 - Odsun jinych zajmi kviili hrani videoher

Graf ¢. 24 prezentuje odpovédi respondentii na otazku, zda jdou ostatni zajmy a aktivity
respondentt stranou kvuli hrani videoher. Nejéast&ji respondenti uvadéli, ze ,,Ur€ité ne®, a
to v ptipadé 50 respondentt (44 %) a ,,Spise ne“ v pripad¢ 47 respondentt (41 %). Moznost
»Spise ano* vybralo pouhych 10 respondentt (9 %) a ,,Urcit¢ ano* pouze 3 respondenti (3

%). ,,Nevim‘ uvedli 3 respondenti (3 %).
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Polozka ¢. 29: MaS potiebu hrat videohry ¢astéji, nez diive?

Polozka ¢. 29

H Urcité ano
M SpiSe ano
 SpiSe ne
H Urcité ne

H Nevim

Graf ¢. 25 — Potieba hrat videohry castéji, nez drive
V grafu ¢. 25 mizeme vycist, ze 48 respondentii (43 %) ur¢ité nema poti‘ebu hrat videohry
Castéji, nez diive. SpiSe nema potiebu 33 respondentl (29 %) a 20 respondentd (18 %)
potirebu spiSe ma. ,,Urcité ano* pak zvolilo pouze 6 respondenti (5 %) a moznost ,,Nevim*

také 6 respondentt (5 %).
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Polozka ¢. 30: Hraje$ videohry, abys unikl/a od svych problémii a starosti?

Polozka ¢. 30

B Vzdy, kdyZz mam problémy nebo
starosti
H Obcas

u Vibec

H Nevim

Graf & 26 - Unik od problémi a starosti k videohram

Graf ¢. 26 ukazuje Castost uniku respondenti od problémi a starosti k videohram. 51
respondentti (45 %) obé¢as od svych problému a starosti unikne k videohram, 45 respondentti
(40 %) od svych problému a starosti k videohram neunika viabec. Moznost ,,Nevim* zvolilo
9 respondentt (8 %) a moznost ,,Vzdy, kdyZ médm problémy a starosti* vybralo pouze 8

respondentt (7 %)
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W

Polozka €. 31: Citi§ se neklidny/a nebo podrazdény/da, kdyZ musi§ prestat hrat

videohru?

Polozka ¢. 31

B Vzdy, kdyZ jsem nucen prestat
hrat videohru
H Obcas

u Vabec

H Nevim

Graf ¢. 27 - Neklid a podrazdénost v piipadé nedobrovolného ukonéeni

videohry

V grafu ¢. 27 je zaznamenana Castost neklidu a podrazdénosti, v piipadé, kdy jsou
respondenti nuceni prestat hrat hru. Nejvice respondenti uvadéli moznost ,,Vibec* (50
respondentl, 44 %), nasledn¢ pak moznost ,,Obcas* v pifipad¢ 45 respondentli (40 %).
,»Vzdy, kdyz jsem nucen ptestat hrat hru“ uvedlo pouze 10 respondentti (9 %). A moznost

»Nevim® vyuzilo 8 respondentti (7 %)
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8 INTERPRETACE DAT

Jako hlavni vyzkumny cil jsme stanovili zjisténi ovliviiovani pubescentni mladeze hranim
pocitacovych a konzolovych her pohledem respondentii. Jak jiz bylo uvedeno, pro vyzkumné
Setfeni byla zvolena kvantitativni metoda za pomoci online dotazniku. Kapitola interpretuje

zjiSténa data a odpovida na dil¢i vyzkumné otazky.
Jaky pozitivni vliv maji na hrace pocitacové a konzolové hry pohledem respondenti?

Této dilci vyzkumné otazce odpovidalo v dotazniku 7 polozek, z toho 1 otazka byla oteviena.
Polozky zjistovaly aplikovatelnost zkuSenosti z videoher do bézného Zzivota, zlepSeni
v matematickych a logickych ulohach, zlepSeni zraku, lepsi soustfedénost, lepsi pamét’ a
aktivni sportovani kviili zaujeti ve videohte, a to vSe z pohledu respondenti jako hraca.

Oteviena otazka dala respondentim moznost vyjadrit se k dalsimu obohaceni videohrou.

Z vyzkumu vyplyva, Ze spousta respondent vnima pozitivni vliv na jejich osobu v
aplikovatelnosti zkusSenosti z videoher do bézného Zivota. V oteviené otdzce respondenti
nejcastéji uvadéli, ze videohry je obohatili o znalosti anglického jazyka. MuzZeme proto
pfedpokladat, Ze mnohym respondentiim pomohla videohra s rozsifenim slovni zdsoby
anglického jazyka, ktery vyuzivaji nejen ve skole, ale i pfi pfipadné komunikaci s anglicky
mluvicimi lidmi.

Pozitivné vnimame, Ze vice nez polovina respondentli pocituje zlepSeni paméti diky
videohrdm. Muzeme predpokladat, ze tito respondenti maji zkuSenosti s akénimi
videohrami, ve kterych hra¢i musi rychle zhodnotit situaci a vyselektovat informace, které
jsou pro n¢ dilezité.

Valna vétSina respondenti uvedla, ze matematické a logické Ulohy lépe nezvladaji.

Samoziejmé tato skutecnost zavisi na tom, jaké herni Zanry respondenti hraji.

Jaky negativni vliv maji na hrace pocitacové a konzolové hry pohledem respondentta?

Tato dil¢i otazka zjistovala pomoci 6 polozek v dotazniku, pohled respondenti na jejich
pfipadnou zavislost na videohrach, na negativni dopad na jejich rodinné vztahy, na jejich
zanedbavani ptipravy do Skoly a na jejich hledani kamaradd. Oteviena otazka poskytla

respondenttim prostor pro vyjadieni jejich zkusenosti s negativnim dopadem na jejich osobu.
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Pozitivné hodnotime, ze velké procento respondentii nema pocit, ze by videohry hrali ptilis
Casto, s ¢im souvisi také to, Ze valna vétSina respondentl uvedla, ze na videohrach zavisli
nejsou. Nicméngé je to subjektivni pohled respondentt, a jak je zndmo, vétSina lidi si svou

pripadnou zavislost nepfizna a mnohdy ani neuvédomi.

Jako alarmujici vidime odpovédi respondentl na otazku ohledné ptipravy do Skoly, kdy
bezmala polovina respondentli uvedla, Ze pfipravu obc¢as zanedbava, coz nekoresponduje

s odpovéd'mi, Ze nehraji videohry pfili§ Casto.

U respondentii nedochazi ve vétSin¢ piipadi k problémiim s navazovanim kontakt s

vrstevniky, ani k problémum v rodinnych vztazich.

Jediny negativni dopad je dle respondentti na ptipravu do Skoly. Domnivame se, Ze tento
problém neni zplisoben pouze videohrami. JelikoZ jsou naSi respondenti pubescentniho
véku, miizeme konstatovat, Ze maji jiné priority, nez piipravu do $koly, a hrani videoher je

pro n¢ tedy zajimavéejsi.

Jakym zpusobem ovliviiuji hrace nasilné hry pohledem respondentii?

Vyzkumnou otdzku jsme zkoumali pomoci 5 polozek v dotazniku, které se ptaly na
subjektivni pohled respondentt na ovliviiovani nasilnymi hrami jejich osoby, dale na jejich

impulzivnost pii videohie a v bézZném Zivoté.

Bylo zjisténo, Ze vice nez polovina respondentl hraje hry, v nichZ se vyskytuje nésili, ale
neovliviiuje to jejich chovani. Na druhou stranu 56 % respondentti uvedlo, Ze obcas reaguji
impulzivné, a 23 % dokonce vzdy, kdyZz se jim ve videohife nedafi. Co vnimame jako
alarmujici je, Zze az 56 % respondentli reaguje impulzivné i v bézném Zzivote. Mizeme tedy

spekulovat, jestli za to mohou videohry, nebo povaha respondenti.

7 WO W

Jaké zdravotni problémy se vyskytuji u hrac¢i pocitatovych a konzolovych her

pohledem respondentii?

Tuto vyzkumnou otazku jsme naplnili polozkami v dotazniku, které se dotazovaly na vliv
videoher na vahu, na zrak, na bolest zad a bolest hlavy respondentti. Otevienou otdzkou jsme

se respondentt doptavali na dal$i zdravotni problémy, se kterymi se potykaji.
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Velmi malé procento respondentd si stéZzuje na zhorSeni zraku a ovlivnéni vahy. Naproti

tomu na obc¢asnou bolest zad a hlavy si stézuje témet polovina respondentd.

Co se zhorSeni zraku tyce, tyto odpovédi jsme ocekavali, protoze soucasné monitory jiz zrak
neposkozuji, nicméné mize dochazet k podrazdéni oci, které nékteti respondenti uvadéli

V oteviené otazce.

Diivodem bolesti zad je s nejvétsi pravdépodobnosti nevhodné misto na sezeni a Spatné

sezeni. Bolest hlavy miize byt zptisobena od bolesti Sije.

V oteviené otazce 2 respondenti uvedli jako zdravotni problém syndrom karpalniho tunelu,

k ¢emuz mohlo dojit z divodu nevhodného drzeni rukou nad klavesnici.

Jak se projevuje zavislost u hra¢a pocitatovych a konzolovych her pohledem

respondentii?

Tuto dil¢i vyzkumnou otazku jsme zodpoveédéli prostfednictvim 4 polozek v dotazniku.
Zjistovali jsme, zda respondenti odsouvaji své zajmy a aktivity stranou kvuli videohram,
zda maji potiebu hrat Castéji, nez diive, zda videohry vyuzivaji jako prostiedek pro unik od

reality a zda se citi neklidni, kdyZz musi pfestat hrat videohru.

Velmi pozitivné hodnotime, Ze vice nez 80 % respondentd se vénuje svym zdjmim a
aktivitdm 1 pfesto, Ze hraji videohry. Pouze 23 % respondentd uvedlo, ze videohry hraje
Castéji, nez diive. Timto bychom mohli potvrdit odpovédi respondentii v otazce, jestli si
mysli, Ze jsou zavisli na hrani poc¢itacovych nebo konzolovych her. Jak jsme uvedli, na tuto

otazku odpovédéla velka vétsina respondentd, Ze si to nemysli.

Necela polovina respondentti uvadeéla, ze obcas hraji videohry, aby unikli od svych problémi
a starosti a ze se citi neklidni nebo podrazdéni, kdyZz musi piestat hrat videohru. Tito

ukazatel€ jsou moznym znakem zéavislosti na hrani poc¢itatovych nebo konzolovych her.
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8.1 Doporuceni pro praxi

Na zaklad¢ analyzy dat, kterou jsme provedli, miizeme stanovit doporuceni pro praxi.

Celkové bychom doporucovali, aby byly zakiim na zakladnich Skolach zprostiedkovavany
seminafe o rizicich pocitacovych a konzolovych her. Dilezité¢ je zminit prevenci vzniku
vSech moznych rizik. Je vhodné, aby byly zakiim prezentovany také pozitivni dusledky
pocitacovych a konzolovych her, aby se pravé na tyto dasledky mohli Zaci zaméfit a snazit
se tak z videoher vytézit to dobré. Seminaie by mohly probihat v ramci Peer programi, kde

se zaci dozvidaji o ucincich omamnych drog a o zdravém Zivotnim stylu.

Z vyzkumu vyplynulo, ze se hra¢im rozsifuje slovni zasoba angli¢tiny, proto bychom
doporucili vyvojarim pocitacovych a konzolovych her, aby vytvofili takovou hru, kterd bude
pro hrace zajimava, zabavna a bude obsahovat vice anglickych slov, nezZ jen herni vyrazy.
Samoziejmé existuji hry, které maji vypravény piibeh v anglicting, ale ¢asto obsahuji ceské

titulky, takze hraci nejsou nuceni ke vnimani slov a nasledné¢ho pouzivani slov pfi hie.

Vyzkumem jsme nebyli schopni zjistit, jak jsou na tom hréci se zavislosti na pocitatovych a
konzolovych hrach, mimo jiné také z dtivodu, Ze respondenti nejsou schopni hodnotit sami
sebe objektivné. Proto doporucujeme aplikovat vyzkum, zjist'ujici zavislost pubescentli na

pocitacovych a konzolovych hrach, u rodinnych ptislusnikii a blizkého okoli pubescenta.

Respondenti uvadéli, ze pocitacové a konzolové hry je pfipravuji o volny ¢as, ktery by mohli
stravit s prateli, sportovanim a praci do Skoly. V tomto ptipadé doporucujeme vhodnou
motivaci ze strany rodicu, idealn€ uz od utlého véku, aby pubescenti byli k témto ¢innostem

vnitfné motivovani a bylo to pro né prioritni.

Na zaklad¢ vyzkumu predpokladdme, Ze pubescenti vénuji vice Casu pocitaCovym a
konzolovym hram, nez ptipravé do Skoly. Pravdépodobné neredlné¢ doporuceni pro skoly je,
aby délaly vyuku zajimavéjsi a zabavnéjsi. Ucitelé by se méli snazit zakiim poskytnout

prostor pro jejich kreativitu, iniciativu, tvofivost atd.
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ZAVER

V soucasné dobé se na pusobeni pocitacovych a konzolovych her diva spolecnost spise
negativné. Smyslem této bakalaifské prace bylo rozsitit povédomi nejen o negativnich
vlivech videoher, ale také o pozitivnich vlivech. Casto se hovoii o zdravotnich problémech
spojenych s hranim videoher, o vzniku zavislosti na videohrach, o projevech agrese, které
zpusobi nasilné hry a o dalSich rizicich. To, Ze pocitacové a konzolové hry vSak maji podle
vyzkumu vliv na zlepSeni paméti, na pozornost, na jemnou motoriku a maji spoustu

vzdélavacich a jinych aspekti, se pfili§ neuvadi.

Teoreticka ¢ast byla zaméfena na charakterizovani pocitacovych, konzolovych a online her.
Popsali jsme vyvoj pubescenta z hlediska vyvojové psychologie a v poslednich dvou
kapitolach teoretické Casti jsme podrobné rozebrali mozna rizika spojena s hranim
pocitacovych a konzolovych her a prevenci vzniku téchto rizik. Nasledné jsme uvedli

pozitivni dopady hrani videoher na jedince.

V praktické €asti byl popsan kvantitativni vyzkum, ktery se zaméfil na zjiSténi, jakym
zpusobem je pubescentni mladeZ ovliviiovana hranim pocitacovych a konzolovych her jejich
pohledem, jakozto hrac¢u. Pro vyzkumné Setfeni byl vyuZit online dotaznik. Cilem bylo
zjistit, jak hrac¢i vnimaji vliv videoher na jejich osobu. Z vyzkumu vyplynulo, Ze hraci
vnimaji negativné pouze to, Ze je videohry obiraji o Cas, ktery by mohli vyuzit uZitenéji a
objevovali se problémy s bolesti zad a hlavy. Naopak pozitivné hra¢i hodnoti vyuziti znalosti

z videoher v bézném zivoté, jednalo se pfevazné o anglicky jazyk.

Na zaklad¢ vyzkumu a nédsledné interpretaci dat bylo vypracovano doporuceni pro praxi, kde
jsme uvedli moznosti, jak pracovat s pozitivnim vlivem pocitacovych a konzolovych her a
také opatfeni, jak pfedchazet moznym rizikim vyplyvajicich z hrani pocitacovych nebo

konzolovych her.
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SEZNAM PRILOH

1. Dotaznik



PRILOHA P I: DOTAZNIK
Ahoj,

jsem studentka Socialni pedagogiky na Univerzit¢ Tomase Bati ve Zling. Zadam Té& o
vyplnéni nasledujiciho dotaznik. Dotaznik je anonymni a bude slouzit pouze pro ucely mé
bakaléiské prace. V dotazniku p%ZiVém vyraz ,,videohry“, ¢imz myslim pocitaové,

konzolové a online hry. Vhodnou odpovéd’ oznac kiizkem nasledovné: [
Dékuji za Tviyj Cas.

Bochnic¢kova Michaela

Vék: Pohlavi:

1. Hrajes videohry?
1 Ano
1 Ne

2. Jaké herni zanry nejcastéji hrajes? (Ozna¢ maximalné 3 odpovédi)
] Akeni

Strilecky

Strategické

Logické

Adventury

RPG

Simulétory aut/letadel/lodi/ponorek

Sportovni

Zavodni

Védomostni

Jiné —uved”

N Yy O B I B O

3. Vyuzil/a jsi v bézném zivoté nebo ve Skole néco, co ses naucil ve videohte?
1 Casto
1 Obcas
1 Vibec
1 Nevim

4. Myslis, Ze diky videohram lépe zvlada$ matematické a logické ulohy?
1 Urc¢ité ano



Spise ano
SpiSe ne
Urcité ne
Nevim

[ A I I

5. Zlepsil se ti zrak poté, co jsi zacal/a hrat videohry?
-1 Ur¢ité ano

Spise ano

SpiSe ne

Urcité ne

Nevim

(0 R I R I I

6. Myslis, ze se 1épe soustiedis od té doby, co hrajes videohry?
1 Urc¢ité ano

'] SpiSe ano

'l SpiSe ne

1 Urcité ne

1 Nevim

7. MaS pocit, ze mas diky videohram lepsi pamét’™?
Urcite ano

SpiSe ano

SpiSe ne

Urcité ne

Nevim

O OO0

8. Zacal/a jsi se aktivné vénovat n€jakému sportu, protoZe té to bavilo ve videohie?
1 Ano
1 Ne

9. Uved néco, ¢im Té¢ videohra obohatila:

10. M4s pocit, Ze hrajes videohry pfili§ ¢asto?
"1 Ur¢ité ano
"I SpiSe ano
'l SpiSe ne



[0 Urc¢ité ne
(] Nevim

11. Myslis, ze jsi zavisla/y na hrani videoher?
71 Ur¢ité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

Nevim

[ I O I I

12. Myslis, ze hrani videoher mé dopad na tvé rodinné vztahy?
71 Ur¢ité ano

SpiSe ano

SpiSe ne

Urcité ne

Nevim

(I I e R |

13. Zanedbavas piipravu do Skoly kvuli hrani videoher?

] Casto

(] Obcas
(] Vibec
1 Nevim

14. Je pro Tebe snazsi najit si kamarady prostfednictvim videoher, neZ v béZném
Zivote?
-1 Ur¢it€ ano
SpiSe ano
SpiSe ne
Urcité ne
Nevim

(I I e I |

15. V ¢em Té¢& hrani videoher omezilo?

16. Hrajes videohry, ve kterych se vyskytuje nasili?
] Casto
'] Obcas
1 Vibec



17. Myslis, Ze nasilné hry ovliviiuji Tvé chovani?
-1 Ur¢ité ano

'] SpiSe ano

'l SpiSe ne

11 Urcité ne

1 Nevim

Pokud jsi odpovédé€l/a ano, uved’, jakym zptisobem T¢ ovliviiuji:

18. Mas pocit, Ze reagujes vybusné, kdyz se Ti ve videohte nedafti?
] Casto
(] Obcas
1 Vibec
1 Nevim

19. Reagujes vybusné i v bézném zivote?
] Casto
1 Obcas
1 Vibec
1 Nevim

20. Myslis si, ze ¢asté hrani videoher ma vliv na Tvoji vahu?
"1 Ano — ptibral/a jsem
1 Ano - zhubl/a jsem
7 Ne
7 Nevim
21. Zhorsil se Ti zrak od doby, co hrajes videohry?
71 Ur¢ité ano
SpiSe ano

il

"1 SpiSe ne
(] Urc¢ité ne

1 Nevim

22. Boli T¢ zada, kdyz dlouho hrajes videohry?
Casto

Obcas

Vibec

Nevim

(0 R I R I



23. Boli T¢ hlava, kdyz dlouho hrajes videohry?
Casto

Obcas

Viibec

Nevim

[ A I I

24. Mas n¢jaké jiné zdravotni problémy, které jsou podle Tebe zptsobené hranim
videoher? Uved:

25. Jdou Tvé ostatni zajmy a aktivity stranou kvuli hrani videoher?
] Casto

Obcas

Viibec

Nevim

O O o

26. M43 potiebu hrat videohry Castéji, nez diive?
Ur¢ité ano
SpiSe ano

[l

[

"1 SpiSe ne

[l Urcité ne

7 Nevim

27. Hrajes videohry, abys unikl/a od svych problémt a starosti?
[ Casto
"1 Obcas
1 Vibec
7 Nevim

28. Citis se neklidny/a nebo podrazdény/a, kdyz musis prestat hrat videohru?
] Casto

Obcas

Vilbec

Nevim

O O O



Dé&kuji za vyplnéni dotazniku.



