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ANOTACE
Bakalaiska prace Role pocitacovych her ve volnocasovych aktivitich mladeze se

zabyva problematikou nadmérného hrani poc¢itacovych her mezi mladezi.

Prace obsahuje shrnuti existujicich poznatkii z oblasti diagnostiky zavislostniho

chovani, pri¢in nadmérného hrani i pozitivnich pfinosi hrani poc¢itacovych her.

Praktickou ¢ast predstavuje prizkumné Setfeni mapujici vyskyt projevi zavislostniho
chovani na hrani pocitaCovych her mezi zZaky 8. a 9. tf. ZS a pfislusného ro¢niku viceletého
gymnazia.

Zaver prace obsahuje doporuceni pro minimalizaci rizik vzniku zéavislostniho chovani

na hrani pocitaCovych her a doporuceni pro vyuziti pocitatovych her k rozvoji zadoucich

dovednosti.
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ANNOTATION:

This bachelor's thesis The role of digital games in leisure time activities of youth
deals with a problem of excessive gaming of young people. The thesis contains a summary
of the existing knowledge from the field of diagnostics of addictive behavior, the causes

of excessive gaming and the positive benefits of playing computer games.

The practical part is an exploratory survey mapping the occurrence of the
mafinestation of addictive behavior on playing computer games among 8th and 9th-grade
elementary school pupils and pupils from the corresponding year of a multi-year grammar

school.

The conclusion of the thesis contains recommendations for minimizing the risks
of addiction to playing computer games and recommendations for using computer games

to develop desirable skills.
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Uvod
Hra je dilezitou soucasti lidského zivota. A s vyndlezem pocitace, pfiSly pocitatové

hry.

Moderni technologie se rok od roku zdokonaluji a pronikaji ¢im dal vice do naSich
zivotl. PocitaCové hry ptfinaSeji diive nepiedstavitelnou formu zabavy a jsou jednim
z vyznamnych fenoméni moderni doby. Hry nejsou jen chvilkovym rozptylenim, ale staly
se zdbavou, které se lidé vénuji kontinudlng i n€kolik mésict ¢i let. Kazdy den mezi sebou
miliony lidi navazuji kontakty ve virtudlnich svétech. Hry nabizeji pfileZitosti k navazani
pratelskych a emocnich vztahl, hraci ¢asto mezi sebou uzaviraji dlouhodoba pratelstvi
nebo si dokonce najdou partnera. Déti od svych rodici a prarodi¢i dostavaji hry
k Vanoctim pod stromecek, za dobré vysvédceni, méni si je s kamarady, bavi se o svych

hernich postavach. Nekonecné fiktivni svéty se stavaji soucasti zivotniho stylu.

Pocitacovym hram se dafi byt ¢im dal tim vice komplexni a vSestranné, z hrani her se
stala socidlni aktivita a hra po vypnuti pocCitace nekonci, ale pokracuje. Tyto faktory
vzbuzuji obavy nad zvySujicim se potencialem jejich navykovosti. Diskuze se vede o tom,
kde je hranice mezi vysokym nasazenim, zépalem pro hru a patologickymi vzorci
zéavislostniho chovani, které ohrozuje fungovani hra¢e v normalnim Zivoté a je spojeno
s zivotni nepohodou. Jsou patologicti hraci aktudlni problém moderni doby nebo jsou
obavy zbytecné nadsazené médii? Existuji hrac¢i zavisli na hrani pocitacovych her? Jak je
pozname a kolik jich je? Na zaklad¢ dostupnych aktudlnich vyzkumi se snazim najit
odpovéd’, pro¢ dospivajici travi hranim, diskutovanim a pfemyslenim o pocitacovych hrach
tolik svého volného casu, jaké jsou duvody, pifinosy a nebezpecnost takového chovani.
Jedna se jen
o neSkodny novy Zivotni styl nebo je takové chovani nebezpecné pro zdravy vyvoj déti?
Jak mizeme riziku excesivniho a zavislostniho hrani po¢itacovych her ptedchazet?

V teoretické ¢asti této bakalaiské prace se vénuji problematice diagnostiky zavislosti
na pocitatovych hrach jako novodobé diagndzy z pohledu jejiho vyvoje, klasifikaci her,

negativnim rizikiim, ale i moznym pozitivnim vliviim hrani popularnich online her.



Ve vyzkumné Casti mapuji vyskyt diagnostickych kritérii zavislostniho chovani na
hrani pocitatovych her mezi soudasnymi zaky 8. a 9. roénikti ZS a piislugnych roénika
viceletych gymnazii. Zaveér prace obsahuje ziskana zjisténi véetné doporuceni pro omezeni
vzniku zavislostniho chovani na hrani pocitacovych her a vyuziti pocitaovych her

k rozvoji zadoucich dovednosti.



TEORETICKA CAST

1 Definice zavislostniho chovani

., Potize pri definovani zavislosti si uvedomil jiz vroce 1982 americky psychiatr
George E. Vaillant, ktery namisto hledani univerzalni definice doporucil, aby klinicti
pracovnici i ostatni zainteresovani premysleli o zavislosti jako o horach a rocnich
obdobich, které tak jako tak pozname, jakmile je spatiime. Vacek (Behavioralni

zavislosti, 2011)

Psychologicky slovnik (Hartl, Hartlova, 2015) uvadi, ze navykové chovani je ziskany
sklon opakovat jisté ritudly. Jakékoliv naruSeni tohoto rutinniho procesu mize vést

k neptijemnym pocitiim az frustraci.

Végnerova (2014) popisuje navykové chovani jako chovani, které vyrazné méni jisté
stranky osobnosti. v prvni fad€é se jednd o emocni prozivani, kdy jedinec Casto pocituje
napéti a mysli jen na to, aZ se k dané Cinnosti vrati. Kdyz se tak stane, nastava katarze,
uvolnéni, vzruSeni a slast. Béhem této Cinnosti ztraci pojem o Case, ale jakmile toto jednani
ukon¢i, za¢ne litovat toho, co ud¢lal. I ptfes vycitky vSak nedokadze ptisté odolat a ke

stejnému jednani se vraci.

V ptipad¢, kdy navykové chovani zpusobuje odkladani fyziologickych potieb, socialni
exkluzi a zanedbavani povinnosti, ovliviiuje vSechny oblasti osobnosti a zivot je zaméieny

pouze na splnéni touhy po opakovani jistého ritualu, mluvime o patologické zavislosti.

(Svoboda a kol. 2012)



2 Definice behavioralniho zavislostniho chovani

V souvislosti s vyuzivanim modernich technologii a zménou zivotniho stylu, kterou
prindseji, se v populaci stale castéji vyskytuji nové typy zavislostniho chovani, kdy se
nejedna o zavislost na navykovych latkach. Tyto zavislosti se oznacuji jako behavioralni
zavislosti nebo se pouzivaji také nazvy nelatkové zavislosti, nechemické zavislosti,

nedrogové zavislosti, zavislosti bez substanci nebo zavislosti na procesech.

Podobnost behaviordlnich zavislosti s latkovymi zavislostmi vysvétluji odbornici
takto: ,,Lidé se nestavaji zavislymi primo na droze ¢i urcitém chovani, ale na prozitcich,

které jsou jimi vyvolany. “ (Vacek, Vondrackova, 2014)

Je ztejmé, Ze se nékdo mize intenzivné vénovat potencidlné navykové ¢innosti, aniz
by se u néj rozvinulo zavislostni chovani a toto excesivni chovani nezptsobuje konflikty
s ¢imkoliv jinym v jeho Zivoté. Vacek (Behaviordlni zavislosti, 2011) uvadi, ze dle
Griffiths je rozdil mezi zdravym entusiasmem a zavislosti v tom, Ze zdravé zaniceni Zivotu

néco dava, zatimco zavislost mu néco zasadniho bere.

Marlatt a kolegové (1988) definuji zavislostni chovani jako: ,, ...opakujici se vzorec
chovani, ktery zvysuje riziko vzniku nemoci a/nebo osobnich ¢i spolecenskych problémaii.
Zavislostni chovani byva subjektivne prozivano jako ,,ztrata kontroly“ — objevuje se i pres
volni snahu abstinovat nebo chovat se danym zpiisobem s mirou. Typicky je takovy vzorec
chovani charakterizovan okamzitym uspokojenim (kratkodoba odmeéna) a casto je
doprovazen zpozdenymi Skodlivymi ucinky (dlouhodobé ndaklady). Pokusy zmeénit
zavislostni chovani (lécbou nebo svépomoci) jsou typicky charakterizovany vysokou mirou

relapsii “
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2.1 Klasifikace behavioralnich zavislosti

Vacek (Nelatkové zavislosti- Behaviordlni zavislosti, 2010) rozd€luje behavioralni

zavislosti na:

2.1.1 Diagnozy

Mezi aktualné uzndvané, klasifikované diagnézy patii skupina diagnéz zatrazenych
pod navykové a impulzivni poruchy, hypersexualita jako zavislost na sexu a poruchy
piijmu potravy jako zavislost na urcitém zplisobu chovani souvisejicim s piijmem

potravy.

2.1.2 Nezaiazené poruchy

Nové, dosud nezatazené poruchy obsahuji paletu potencialnich poruch, které
koresponduji v plné $ifi se vSemi lidskymi aktivitami, nebot’ zavislost si lze vypéstovat
v podstaté na jakémkoliv chovani, které¢ pifinasi uspokojeni. V souvislosti s rozvojem
modernich (zejm. informacnich) technologii, konzumni spolecnosti a orientaci zapadni

spolec¢nosti na vykon se nejcasteji rozlisuji kategorie:

e Technologické zavislosti (pocitace, internet, hry, mobily, televize, hudba atd.)
e Zavislost na nakupovani (oniomanie)

e Zavislost na praci (workoholismus)

Zavislost na hrani pocitacovych her

Zavislost na hrani poéitaovych her patfi mezi technologické zavislosti. Sla by
konceptualizovat jako ¢innost, ktera se postupné stane dominantni v zivoté hrace a nad niz
postupné ztraci kontrolu. Hrani je doprovdzeno zménami nalad, které se ale méni
v negativni, pokud hrat nemulze. Intenzita hrani postupem c¢asu vede k psychickym,
fyzickym 1 socidlnim problémim a konfliktim. I pfes tyto negativni nasledky ma hrac
tendenci se ke hrani vracet, pfestoze si je védom negativnich nasledkl a i kdyZ uz byl

schopen né&jaky cas hrani zvladat. (Blinka, 2015)

2.2 Diagnostika

V souvislosti se zavislosti na hrani poc¢itacovych her se odbornici soustiedili na online

hry, které se fadi mezi zavislosti na internetu spolu se zavislosti na online pornografii a
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socidlnich sitich. Poprvé tento pojem zdvislost na internetu pouzil newyorsky psychiatr
Lewis Goldberg v roce 1995, a prestoze zamyslel sviij text, ktery popisoval i diagnosticka
kritéria této nové duSevni nemoci pouze jako vtip pro pobaveni online komunity, ndzev i

popis poruchy se vzily. (Vacek, Technologické zavislosti, 2014)

Soucasna situace kolem diagnostiky zavislosti na internetu i zavislosti na hrani

pocitacovych her se stale vyviji.

2.2.1 Kimberly Young

Kimberly Young je soucasnou americkou klinickou psycholozkou a expertkou na
internetové zavislosti. Byla prvni, kterd v roce 1996 popsala fenomén tohoto zavislostniho
chovani ve své studii s ndzvem Internet Addiction: The Emergence of a New Clinical
Disorder (Internetova zavislost: Vznik nového klinického onemocnéni). Ve své praci se
Young pokusila o zji$téni, zda internetova zavislost jako takova existuje. Pro ovéfeni této
hypotézy vysla z diagnostické kategorie patologického hraéstvi a upravila kritéria pro ni

pouzivana s ohledem na prostiedi internetu:

Young (Internet Addiction, 1999) urcila jako kritérium pro stanoveni zavislosti 5 a

vice kladnych odpovédi z 8 danych otazek:

1. citite se pohlcen Internetem, a v myslenkach se jim zaobirate, i kdyz jste off-line?

2. citite potiebu kvili dosazeni uspokojeni travit na internetu stale vice ¢asu?

3. podnikli jste opakované neuspésné pokusy mit své pouzivani internetu pod
kontrolou?

4. citite se neklidny, naladovy nebo podrazdény, kdyz se pokousite pferusit nebo
omezit své pouzivani internetu?

5. zistavate na internetu déle, nez jste plivodné zamysleli?

6. prichdzite na internet, abyste unikli problémim nebo se zbavili pocitii jako je
bezmocnost, vina, iizkost nebo deprese?

7. lzete ¢lenlim rodiny nebo ptateliim, abyste zatajili, jak Casto a po jak dlouhou dobu
zlstavate online?

8. riskujete ztratu dilezitého vztahu, prace, vzdélavaci nebo kariérni ptilezitosti

v souvislosti s va§im pouZivanim internetu?
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Young byla prvni, kdo doSel k zavéru, ze internetova zavislost jako takova existuje a

po zvefejnéni jeji prace se této problematice zacalo vénovat mnoho odbornikl. Jejich

zjisténi vSak byla velmi rtiznorodad diky rtiznorodym kritériim uzivanych pro diagnostiku

internetové zavislosti.

Jedny z nejpouzivanéjSich kritérii pred rokem 2013 (Vacek, Nelatkové zavislosti —

Zavislost na internetu, 2010) byla diagnosticka kritéria dle Young v modifikaci Bearda a

Wolfa, kterd jsem 1 j& pouZzila ve své vyzkumné Casti bakalafské prace. Jsou definovana

takto:

Musi byt pfitomno vSech 5 nasledujicich ptiznak:

a)

b)

zaujeti internetem (pfemysleni o pfedchozich aktivitdich na internetu nebo o téch
budoucich)

potieba pouzivat internet ve stale delSich Casovych usecich, aby Cloveék dosahl
uspokojeni

opakovana neuspésna snaha kontrolovat, prerusit nebo zastavit pouzivani internetu
neklid nebo podrazdénost pii pokusu pierusit nebo vzdat se pouzivani internetu

piekracovani piivodné planovaného Casu ptipojeni k internetu

Zaroven musi byt pfitomen alespoii jeden z nasledujicich ptiznakii:

2.2.2

v disledku pouzivani internetu ohrozeni nebo riskovani ztraty dilezitého vztahu,
zaméstnani nebo prilezitosti v kariéie

lhani ¢lentim rodiny, terapeuttim nebo dal$im osobam kvuli zastirani nadmérného
pouzivani internetu

pouzivani internetu jako zplsobu utéku od probléml nebo snaha zbavit se

dysforické nalady (naptiklad pociti bezmoci, viny, uzkosti, deprese)

Mark Griffiths

Ve vyzkumu zévislostniho chovédni na internetu a online hrach byl dal§im vlivhym

konceptem koncept britského psychologa Marka Griffithse. Griffiths fadi zavislostni

chovéni na internetu mezi skupinu behavioralnich zavislosti, které obsahuji 6 jadrovych

komponent zavislosti:

13



a) vyznaénost, projevujici se tim, ze urcita aktivita se stane nejdulezitéjsi v zivoté
Clovéka a zacind ovladat jeho mysleni (zaujeti a kognitivni distorze), citéni (bazeni)
a chovani (snizeni socidlniho chovani),

b) zmény nalady v disledku zapojeni se do urcité aktivity, které mohou byt zaroven
vnimany jako vyrovnavaci strategie napiiklad za icelem uklidnéni,

c) tolerance, proces, pii kterém je nutno stale vice aktivity k dosazeni pfedchozi miry
uspokojeni,

d) odvykaci symptomy v dusledku ukon¢eni ¢i omezeni aktivity,

e) konflikt mezi jedinci se zavislostnim chovanim a ostatnimi osobami
(interpersonalni konflikt), ale i vnitini konflikt v disledku urcité aktivity,

f) relaps, tendence opakovat diivéjsi vzorce zavislostniho chovani

V Geském prostiedi byla opakované pouzita $kala vyvinuta Blinkou a Smahelem, ktera
vychazi z Griffithsovych kritérii s pfidanim polozky ,.ztraty kontroly*. (Blinka, Online
zéavislosti, 2015)

2.2.3 DSM-5

Rok 2013 predstavuje v diagnostice velky zlom. Americkd psychiatricka
asociace navrhla jednotnad diagnosticka kritéria pro zavislost na online hrach v DSM
(Diagnostickém a statickém manualu dusevnich poruch). Fenomén online her ¢i virtualnich
svétl byl tak jako nejvyraznéjsi a nejcastéji diskutovany piedstavitel zavislosti na internetu

poprvé uchopen oficidlnim diagnostickym materidlem a zafazen do dodatkii DSM 5.revize.

Revidovand verze DSM-5 obsahuje navrh nové psychiatrické diagndézy Internet
Gaming Disorder (poruchu internetového hrani), kterd je spolu s doporucenimi pro dalsi
vyzkum uvedena v Sekci 3 Diagnostického manudlu. Manual o ni explicitn€ mluvi jako

o potenciondlni diagnoze, jejiz status je tfeba ovetit vyzkumem.

Aby byla tato porucha trvale zafazena mezi mentalni poruchy chybéla srovnatelna data
o prevalenci v raznych populacich, o genetickych faktorech a anamnézich lécenych i
nelécenych ptipadl. (Blinka, Online zavislosti, 2015) Bylo shledano, Ze plnohodnotné
uznani této diagndzy je predCasné, ale zaroven byla konstatovdna vyznamnost online

zavislosti jakoZto vynofujiciho se fenoménu 21. stoleti.
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Diagnosticka kritéria zavislosti na online poc¢itacovych hrach podle DSM-5

Dle Diagnostického a statického manudlu duSevnich poruch je zéavislost na online

pocitacovych hrach definovdna jako trvalé a opakované pouzivani internetu za ucelem

ptipojeni se k online hram, ¢asto pro vice hract, vedouci ke klinicky vyznamnym Skodam

¢iutrpeni, vyznacujici se alesponl péti z nasledujicich kritérii béhem poslednich 12 mésici:

a)

b)

zaujeti hranim (naptiklad uvahy o minulych hracskych zkuSenostech, planovani
budoucich her, online hrani se stava hlavni naplni zivota)

symptomy z odnéti (podrazdénost, uzkost, smutek, bez fyzickych symptomil
farmakologického abstinen¢niho syndromu)

tolerance — potieba travit hranim vice a vice asu

neuspeésné pokusy kontrolovat svoje hracské aktivity

ztrata zajmu o puvodni zaliby a konicky spojena s online hranim a s jeho vyjimkou

pokracovani v hrani bez ohledu na uvédomované psychosocialni obtize

zastirdni Casu skute¢né strdveného hranim pted rodinou, terapeuty a dalSimi
osobami

hrani jako zpisob utéku od problémili nebo snaha zbavit se dysforické nalady,
naptiklad pocit bezmoci, viny, uzkosti, deprese

hranim ohrozil nebo ztratil vyznamné ptatele, praci nebo pftilezitost ke vzdélani a

kariétre
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3 Lécebné pristupy k zavislostnimu chovani na pocitacovych
hrach
Protoze se moderni technologie (pocitace, telefony, tablety, chytré televize aj.) staly
kazdodennim spole¢nikem cloveéka, nelze zavislost na pocitaovych hrach Iécit tim, ze
zavislému sebereme ptistup k témto modernim technologiim. s jedinci je mj. pracovano na
tom, jak uvedené vynalezy moderni doby vyuzivat bez zavislostniho hrani pocitacovych

her.

3.1 Psychoterapie

Individuélni a skupinova terapie jsou nejcastéji pouzivané metody pii praci s klienty
z&vislymi na pocitaCovych hrach.

Lécebné centrum v Beverly Hills, USA (The Beverly Hills Center for self control

& lifestyle addictions) uvadi nésledujici strukturu lé¢ebnych postupd, které jsou podle n¢j

stézejni pro uspesnost 1€Cby:

e neuropsychické vySetieni vylucujici jiné potencialni poruchy, které mohly vést
k nadmérnému hrani her

e individualni terapie, zamétena jak na techniky kognitivné behavioralni terapie, tak
na klientovy emoce, zivotni cile apod.

e skupinova terapie, ktera je zejména podptirna

e spiritualni terapie, vyuZzivajici napt. jogu ¢i meditaci, pro znovuziskani kontroly
nad svymi mysSlenkami a Ciny

e parova nebo rodinna terapie, kterd pracuje na zlepSeni ¢i obnoveni ponicenych

vztaht s rodinou a okolim

3.2 Kognitivné behavioralni terapie

Tato terapie vychazi z pfedpokladu, Ze abychom zménili néjaké chovani, musime si ho
nejdiive uvédomit a nasledné tyto Spatné vzorce chovani zménit. Jedna se o fetézec krokd,
kdy u jedince dochazi k uvédomeéni si Spatného vzorce chovani, nasledné k vytvofeni
strategie, kterd bude fungovat Iépe a uspokojivé pro daného jedince a nakonec k posileni

kompetenci a schopnosti jedince, aby tyto nové strategie mohl aplikovat do svého Zivota.
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Mezi techniky vychazejici z kognitivné behavioralni terapie mizeme zatadit napf.

nahradni strategie pii zvladani stresu, kdy jedinec pfi pocitu zvySeného stresu nebo tzkosti

neseda ke hie a neunika do virtualniho svéta, ale jde si tfeba zab&hat nebo zavola pratelim.

Vacek (Nelatkové zavislosti — zavislosti na internetu, 2010) uvadi, Zze Young pfi

aplikaci kognitivné behavioralni terapie na oblast 1écby zavislostniho chovéni na internetu

doporucuje:

a)

b)

d)

zmapovat strukturu dne a praktikovat jeji opak

Cilem této intervence je pferuseni dosavadnich vzorci chovéani spojenych
s nadmérnym pouzivdnim internetu a snaha najit a nahradit zavislostni chovani
jinymi aktivitami.

stanoveni cila

V ramci této intervence terapeut pomaha pacientovi stanovit piesny pocet hodin a
pfesné Casy, které bude travit na internetu. v naplanovaném casovém rozvrhu se
doporucuje, aby obdobi, kterd pacient stravi na internetu, byla casté frekvence ale
po krat$i dobu. Timto zptisobem se pacient vyhne bazeni ¢i odvykacim syndromim
a zaroven ziska pouzivani internetu pod kontrolu.

externi upozornéni

Tato intervence voln¢€ navazuje na piedchozi. Pii stanovenych ¢asovych intervala
terapeut doporucuje vyuzit externiho podnétu (naptiklad budiku), ktery ma pacienta
upozornit, Ze jeho vymezeny Cas k pouzivani internetu jiz vyprsel.

abstinence

Pokud se pacientovi nedafi omezit pouzivani nékteré internetové aplikace, ke které
se uzce vztahuje jeho zavislostni chovani, je tieba ho vést k naprosté abstinenci
v jejim pouZzivani.

upominkové karty

Autorka dale doporucuje vytvofit tzv. upominkové karty, na kterych si z jedné
strany pacient napiSe 5 hlavnich problém, které mu zptsobilo nadmérné pouZivani

internetu a 5 hlavnich ptinosi, které pro néj bude mit jeho omezeni.
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f) zmapovani zanedbavanych ¢innosti
V této intervenci Young doporucuje podrobné¢ zmapovani pacientovych ¢innosti,
které v souvislosti se zavislostnim chovani na internetu zanedbaval. Ucelem je
znovu obnovit ¢innosti, které jsou pro pacienta zdrojem prijemnych pocitt a které

nahradi ztracené pfijemné zazitky spojené s pouzivanim internetu.

3.3 Svépomocné postupy

Pokud se hraci rozhodnou pomoci si sami, mohou vyuZit néktery z internetovych
portali, kde je jim pomoc nabizena. Pfikladem takové pomoci jsou webové stranky
Adiktologické ambulance Kliniky adiktologie 1. lékafské fakulty UK v Praze, urcené

vSem, ktefi hledaji pomoc s problémy zptisobenymi nebo souvisejicimi se zavislosti.

Stranky jsou urcené i1 pro rodinné pfislusniky a osoby blizké. Kromé informaci
nabizeji 1 moZnost otestovat si vlastni zavislost, polozZit dotaz poradcim a v neposledni
fad¢ 1 moznost vyuzit interaktivni svépomocnou aplikaci pomahajici zvladnout vybrané
formy zavislostniho chovani. VSechny sluzby nabizené online adiktologickou poradnou

jsou poskytovany prosttednictvim webovych stranek, anonymné a bezplatné.

3.4 Farmakoterapie
V soucasné dobé neexistuje zddna farmakoterapeuticka 1é¢ba schvalena pro nelatkové
zavislosti, ale v literatufe lze najit zminky o GspéSném vyuziti naltrexonu a antidepresiv

SSRI v IéCbe patologického hracstvi, €i zavislosti na internetu. (Vacek, Vondrackova,

2014)
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4 Definice hry

Hra je fenomén, ktery souvisi s mnoha oblastmi lidského zivota a vytvofit jednu
obecné piijimanou definici tohoto pojmu se zatim nepodafilo. Pro vétSinu definic je vSak
spole¢né, ze je hra aktivni ¢innost, zabava, ktera mize byt prostfedkem k napInéni riznych

potieb, prinasi radost a uspokojeni a jeji nedilnou soucasti je dobrovolnost a pravidla.

Nizozemsky historik Johan Huizinga ve svém stézejnim dile Homo ludens (1938) hru
definuje takto: ,, Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykondvana uvniti pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel, ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a

radosti a vedomim jiného byti nez je vsedni Zivot.

Pedagogicky slovnik upozoriiuje na to, Ze je hra ¢innosti, se kterou ¢lovek piichazi do
styku po cely svij Zivot. Definuje hru ,,jako formu cinnosti, ktera se lisi od prace i uceni.
Clovék se zabyva hrou po cely Zivot, avsak v predskolnim véku ma své specifické postaveni
— je vidcim typem cinnosti. Hra mad rvadu aspektu: aspekt pozmavaci, procvicovaci,
emocialni, pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky,

terapeuticky. “ (Prucha, 2009)

Zda ma hra smysl sama v sob¢, je samoucelnd nebo slouzi né¢jakému jinému vySSimu
cili a je tedy pouhym prosttedkem dosahovani téchto cili se definice neshoduji.
Psychologicky slovnik tiké&: “Hra je jedna ze zakladnich lidskych cinnosti, k nimz dale
patii uceni a prace; u ditéte je smyslova cinnost motivovana predevsim prozitky, u
dospélych ma hra zavazna pravidla, cil nikoliv pragmaticky, ale ve hre samé.“ (HARTL,;
HARTLOVA, 2015) v minulosti byla hra spatfovana jako bezi¢elna. s rozvojem studia hry
a jejiho pozndni se prosazuji moznosti vyuzit hru i jinak, nez pro pouhou zabavu.

Na vyznamny socidlni faktor her upozoriuje, ¢esky autor mnoha knih a sbirek o hrach,
Milo§ Zapletal: ,, Hry pomahaji ditéti uspokojit touhu po lidské spolecnosti. Vyvadeji ho
z osamélosti, umozZiuji mu komunikaci s jinymi. Ve hie nachdzi dité kamarddy i protivniky,
s nimiz miize spolupracovat i soutezit. “ (Zapletal, 1988)

Chvoj (2013) definuje hru jako mechanismus pravidel, do n€hoz vstupuji hraci jako

rizné inteligentni objekty, hrajici hru se strategiemi, jez si zvolili z néjaké mnoZiny
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strategii. Hra pak posbird od vSech hracu jejich strategie, vyhodnoti je a jednotlivym
hractim rozdéli vyhry neboli vyplaty.

73

Ptitazlivost her popsal svou definici: ,,Hra je sled zajimavych rozhodnuti.

Legendarni tviirce pocitacovych strategickych her Sid Meier. (Kotinek, 2013)
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Vzhledem k navaznosti na pocitacové hry uvadim jesté definici hry od odbornika na
game-based learning (vzdélavani zalozené na digitdlnich hrach), Marka Prenskyho

(Prensky, 2001), kterd vyjmenovava 6 strukturnich elementt vlastnich vétSing her:

1. Rules (pravidla)

2. Goals and Objectives (cile a ukoly)

3. Outcomes & Feedback (vysledky a zpétna vazba)

4. Conflict/Competition/Challenge/Opposition (konflikt/soupeteni/vyzva/opozice)
5. Interaction (interakce)

6. Representation or Story (zndzornéni nebo ptibéh)

4.1 Hra z ontogenetického hlediska
Hra je Cinnost, kterou provozuje Clovék po cely zivot, ale v riznych obdobich Zivota
muze mit hra pro ¢lovéka nejen jinou podobu, ale také pokryvat vice nebo méné jeho

soucasnych potieb.

4.1.1 Hra v obdobi pubescence

V obdobi pubescence se pristup k volnému Casu méni. z nékterych déti se stavaji
vasnivi Ctenafi, jini holduji bojovym hram, Casto se intenzivné vénuji urcitému sportu,
protoze sni o vrcholovych vykonech. Sportovnimu tréninku jsou ochotni vénovat velkou
¢ast volného Casu (Cimz se ze hry stava tvrda, ale dobrovolna prace). Néktefi se primarné
snazi o prvenstvi a pokoieni soupefu, jini vyuzivaji sport jako zaminku, aby si uzivali

rozko§ z pohybu nebo citové blizkého kontaktu se soupefi i spoluhragi. (Ri¢an, 2004)

V obdobi puberty se déti vyzivaji v bojovych hrach a zakladani tajnych spolkii. U
takovychto her dokazi vydrzet tydny i mésice. vramci spolkii se UcCastni riznych
spolecenskych aktivit, ptijeti do spolku Casto vyzaduje pfijimaci ritudly. Béhem bojovych
her nejcastéji pouzivaji praky nebo jiné ,stielné zbranc®, se kterymi déti trénuji a snazi se
mit co nejlepsi muSku (soupefi v rdmei skupiny). Velmi oblibenou aktivitou se stava tvorba
vlastniho tajného pisma, kterému rozumi pouze c¢lenové daného spolku. Mezi détmi

miizeme sledovat, jak skupinové hry u jedince vyvolavaji ochotu ptfizplisobit se potfebam a
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nezbytnostem jinych, ¢imz sublimuji sobecky chti¢ ve vyssi pozadavek skupiny. (Pfihoda,

1963)

4.1.2 Hra v obdobi adolescence

Adolescenti radi travi svlij ¢as povidanim si s vrstevniky. Je pro n¢ velmi dulezité fesit
otazky okolo smyslu zivota, ziskdvani rtznych zkuSenosti a procviCovani uméni
konverzace. Casto miizeme pozorovat, jak adolescenti horlivé diskutuji o predstaveni,
které zrovna shlédli. v této dobé¢ jiz nevyzaduji happy end a sentimentalitu. Dulezitéjsi se
pro n¢ stava zivotni pravda, ktera miize byt drsnd a tragickd. Uz nerozliSuji pfesné
archetypy hrdiny a zloducha, a proto &asto filozofuji na téma moralky, dobra a zla. (Ri¢an,
P., 2004) Aktivnim zajmem stale zistava sport, ale uz mu dospivajici neptikladaji takovou
vahu jako v pubescenci. SpiSe se jedna o rekreaci a jisty ventil soupefivosti a agresivity.
v nékterych pripadech jej pfestanou aktivné provozovat a stanou se spiSe fanouSky na

tribunach.

V obdobi adolescence se setkdvame se snahou o umélecké ztvarnéni vlastnich postoji
a emoci dospivajicich. Casto miZeme pozorovat velky zijem o hudbu, a to nejen
v konzumni formé, ale také jeji aktivni tvorbu. Stejnou hodnotu mizeme pozorovat i
v zajmu o ochotnické divadlo. Zde se adolescenti mohou identifikovat do riiznych roli, coz
ma pozitivni vliv na hledani vlastni identity. DalSi zptisoby, jak mohou déti vyjadrit své
vidéni svéta, nalezneme v jejich vytvarné, fotografické nebo literarni tvorbé. (Rican, P.,

2004)

4.1.3 Shrnuti v souvislosti s hranim po¢itacovych her

Z ptedchozich informaci vyplynulo, ze mnoho potteb vznikajicich v uvedeném
zivotnim obdobi dospivajicich mohou pocitacové hry uspokojovat. Je to potieba novych
zkuSenosti a procvicovani konverzace, ventil soupefivosti i1 agresivity, divadelni zajem
o hrani roli a identifikace sroli, potfeba ztvarnéni vlastnich postojl, tvorba vlastniho
ptibé¢hu. Bojové hry a sny o uspéSich, o prvenstvi a pokofeni soupeili spojené s ochotou
vénovat jejich dosazeni hodné volného casu. Potieba citove blizkého kontaktu se soupeti i
spoluhraci, zakladani spolku, které maji sva pravidla a jsou soucasti spolecenskych aktivit,

ochota pfizplsobit se potiebam jinych ve vyssi pozadavek skupiny.
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Néktefi odbornici vidi nadmérné hrani pocitacovych her v obdobi pubescence a

adolescence jen jako vyvojovou fazi. (Kuss, 2017)

4.2 Pojem pocitacova hra

V odborné literatute se vyskytuje pojem video games (videohry) i pojem computer
games (pocitacové hry). Tento rozdil v uziti je kulturné podminény. V herni kultute USA
je sterminem videohry zakofenéné hrani na hernich konzolich pfipojenych k televizi,
zatimco v fad¢ stati Evropy byl vyvoj herni kultury jiny a vzil se termin pocitacové hry.
Ve snaze najit neutrdlni termin néktefi akademici pouZzivaji zastfeSujici termin digital

games (digitalni hry). (Valentova, 2012)

Digitalni hry jsou vSechny hry provozované prostfednictvim digitdlnich technologii
(od pocitacii a hernich konzoli pfes hudebni pfehravace az po mobilni telefony). Jedna se

o nejSirsi z téchto pojm.

Videohry se pouzivaji jako synonymum k digitdlnim hram a az na vyjimky se s timto
pojmem shoduji. Jde o vSechny hry vyuzivajici néjaké zobrazovaci zafizeni (obrazovku,
display). Nékde je tento pojem spojovan s konzolovymi hrami, které primarné¢ vyuzivaji

jako zobrazovaci zafizeni televizi.

Pocitacové hry obvykle oznacuji hry vyuzivajici jako platformu osobni pocital/PC,
laptopy a ostatni ptibuzna zafizeni (obvykle s operacnimi systémy Windows, Mac OS a

Linux). Ale Ize se setkat i s rozifenim vyznamu na digitalni hry obecné. (Selong, 2012)

V této praci je pouzit pojem pocitatova hra ve vyznamu digitalnich her.

4.3 Specifika pocitacovych her

Vaculik (2002) popisuje pocitacové hry jako produkty industridlni, technické
spole¢nosti, kdy vyznamnou soucasti hrani pocitacovych her je neustdla snaha o
dosahovani vysokych vykoni a srovnavani s vykony druhych. Upozoriiuje, Ze pii hrani
nezlstavame pouze ve vizualni oblasti, ale do hry nas vtahuji také estetické a emocionalni
prozitky. Pfinos pocitacovych her nevidi pouze v zdbavé, ale také v nastroji, ktery nas

ptipravi na budoucnost: ,, Pocitacové hry jsou velmi podobné dnesnimu svetu. Nabizeji
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nepreberné mnozstvi informaci, jez musi cloveék za kratky okamzZik zpracovat a dospét
k nejefektivnéjsimu reseni. Nuti nds k orientaci v prostredi, které je nejasné a plné
pravdeépodobnosti. Hrani pocitacovych her nam dava jednu neocenitelnou moznost, kterd
se v nasem redlném svété vyskytuje velmi zridka — korekci chyb. v pocitacovych hrach si
miizeme vSe vyzkouSet nanecisto. Tato jedinecnost cini z pocitacovych her ndstroj

“«

pripravujict lidstvo pro nové tisicileti.
Dostal (Pocitatové hry ve vzdélavani, 2010) tika, ze pocitaCova hra miize slouzit
k zébave i k rozvoji znalosti, smysli a mysleni.
Marc Prensky (2001) tvrdi, Ze pocitacové hry maji potencidl byt nejptitazlivéjsi

zébavou v historii lidstva a je to dle jeho ndzoru dano kombinaci téchto dvanacti prvkii:

—_—

Hry jsou formou zabavy. To ndm dava radost a potéSeni.

Hry jsou formou hry. To ndm dédva intenzivni a vaSnivé zapojeni.
Hry maji pravidla. To nam dava strukturu.

Hry maji cile. To nam davéa motivaci.

Hry jsou interaktivni. To nas udrzuje v aktivité.

Hry jsou adaptivni. To nés udrzuje plynule ve hte.

Hry maji vysledky a zpétnou vazbu. To nam umoznuje ucit se.

Hry maji vitézné stavy. To radostn¢ uspokojuje naSe ego

A A A O

Hry maji konflikt / soutéz / vyzvu / opozici. To nam dava adrenalin.
10. Hry maji FeSeni problému. To vyvolava nasi kreativitu.
11. Hry maji interakci. To ndm dava socidlni vztahy.

12. Hry maji zastoupeni a pribéh. To nam dava emoce.
4.4 Déleni pocita¢ovych her
Zakladni déleni, které je pouZzivano v této praci je na:

4.4.1 Offline hry
Terminem offline hry se oznacuji pocitacové hry pro jednoho hrace, které neumoziuji

ptipojeni k Zadné siti.
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4.4.2 Online hry

Terminem online hry se oznacuji pocitacové hry, které umoziuji
pomoci internetu nebo jiné pocitatové sit¢ hrat danou hru vice hracim. Bud je hra
specificky pro hru vice hracl navrzena nebo nabizi online hru jako druhou moznost vedle

hry pro jednoho hrace, kde neni potteba ptipojeni k zadné siti.

Zvlastnim ptipadem jsou webové hry, které nepodporuji hru vice hracd a nijak
nevyuzivaji moznosti komunikace prostfednictvim internetu a s online hrami maji spole¢ny

jen zpisob ptistupu prostfednictvim webového prohlizece. (Wikipedie)

4.4.3 Singleplayer

Singleplayer (jediny hra¢ neboli hra pro jednoho hrace) je herni termin pievzaty
z angli¢tiny oznacujici pocitaCovou hru, kde hra¢ hraje s umélou inteligenci a pfedméty ¢i
postavy, které neovlada, fidi pocitaC. Opakem je multiplayer (hra o vice hracich)
oznacujici programovou moznost pocitacové hry hrat tutéz hru ve stejny cas v nékolika

hracich najednou. (Wikipedie)

4.4.4 MMO (Massively multiplayer online game)

MMO jsou pocitacové hry pro vice hracua, které se hraji online. v MMO hrach je ve
stejné dob¢ pfitomno mnoho (tisict) hrach, ktefi spolu mohou interagovat. Hraci jsou
propojeni pres sit, mohou spolu kooperovat, hrat proti sobé a navzajem soutézit. Lidsky
protivnik ¢i spoluhra¢ je mnohem atraktivnéjsi volbou, nezli pocitaem ovladany subjekt.
Ostatni hraci navic nejsou jen spoluhraci, se kterymi je mozné soutézit ¢i je porazit, ale
jsou 1 svédci ¢inti — bez nich by vSe vykonané ve virtudlnim svété ztstalo jen v hlavé
samotného hrace. Socidlni sdileni tak dava virtualnimu chovani redlny rdz. Z hlediska
potencidlu zavislostniho chovani jsem MMO hry povazovany za nejrizikovejsi.

(KRCMAROVA, 2012)
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4.5 Zanry po&itatovych her
Uvadim zakladni specifikaci jednotlivych zanrt, pfestoze dnes$ni pocitaCové hry se

Casto neradi pouze pod jeden zanr, ale jedna se o kombinaci dvou a vice Zanrl najednou.

4.5.1 Adventury (adventure = dobrodruZzstvi)

Tento zanr je velmi specificky rozvinutou, bohatou piibéhovou linii, kterd se miize na
zaklad¢ hracovych rozhodnuti rtizné vétvit i vést k riznym zamérim. Hlavni postava,
ziskava rizné predméty (napf. interakci s hernimi postavami ¢i vyfeSenim nejriznéjSich
hadanek), aby dosahla svého cile. Prosttedi, kde se hra odehrava, mize byt ze skutecného
svéta, sci-fi i fantasy. s prvky dobrodruznych her se muzeme setkat i v akénich a
arkddovych hrach. Ukézkovou kombinaci hry akéni a dobrodruzné jsou tzv. survival
horrors — hry o pteziti, ve které musi hra¢ celit utoklim désivych nadptirozenych neptatel,

casto v klaustrofobickém industrializovaném prostredi, a prezit.

4.5.2 Akéni
Ak¢ni hry jsou pfevazujicim zanrem. Faktor méfici vykon hrace je jeho schopnost
rychlych reakci, jemnéd motorika a takzvana koordinace ruka-oko. Ak¢ni hry maji mnoho

podkategorii.

e 1st person akce
Ak¢ni hry vidéné z pohledu vlastni osoby (first person — prvni osoba), hlavnim
zastupcem jsou FPS (first person shooter), tedy hry zaméfené na boj stielnymi
zbranémi. Po hraci jsou vyzadovany predevsim rychlé reflexy a precizni mifeni.

e 3rd person akce
Akeni hry, kdy svou postavu vidite z pohledu nezcastnéné tieti osoby, patii sem
zejména TPS (third person shooter). Pohled tfeti osoby poskytuje lepsi orientaci
v hernim prostoru, napf. pfi boji kontaktnimi zbranémi. Hra¢ obvykle ovlada jednu
postavu a je vybaven zbranémi nebo magickymi destruktivnimi schopnostmi.

e Arkady
Za arkady byvaji povazovany jednoduché hry a hticky, kde rozhoduje predevsim
rychlost reakce hrade. Casto vnich narazime na neustile se opakujici herni

mechnismus se vzristajici obtiznosti, kde jde o dosazeni co nejvyssiho skore.
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e PloSinovky
¢ PloSinovky patii mezi nejstarsi ak¢ni subzanry. Zakladem hratelnosti plosinovek je
predevsim preciznost, sjakou hra¢ preskakuje na rtizné platformy a prekondva

propasti.

4.5.3 Hry na hrdiny (Role playing game) — RPG

RPG hra, v ptekladu Role-Playing Game, doslova znamena ,,hra hrani roli*, v eském

prostiedi se vSak vzil termin “hra na hrdiny*.

Hry na hrani roli najdeme v hluboké historie zapadni kultury, kde si déti hraly divadlo
a pouzivaly hrani roli jako jednu zucebnich metod. Samotné fantazijni hrani roli jako
komer¢ni produkt vynalezli vroce 1974 Gary Gygax a Dave Anderson pod nazvem
Dungeons and Dragons. U nas je hra zndma pod nazvem Draci doupé. Hra vychazela ze
zdjmu téchto dvou muzii o deskové strategické valecné hry a literarni Zanr fantasy.
v navodu je popsana takto: ,,...vytvor si jedinecnou fiktivni postavu, ktera sidli ve tvé
fantazii a v predstavach tvych pratel. Jedna osoba se stane tzv. Dugeon mistrem, dava
pozor na monstra a lidi Zijici v tomto fantazijnim svete. Ty a tvoji pratelé celite nebezpecim
a objevujete kouzla, kterd pred vas Dungeon mistr predklada... (Krémarova, 2012) Za
sty¢ny bod je povazovana kniha Hobit amerického spisovatele, basnika a filozofa Johna
Ronalda Reuele Tolkiena, kterd vysla vroce 1937. Tolkien jako jeden z prvnich
romanopisct vytvoril komplexni fantasy svét, v némz se objevuji tradi¢ni archetypy postav
tak, jak je zname ze soucasnych MMORPG her. Hrdinové knihy Bilbo Pytlik (hobit),
Gandalf (Carodéj) nebo Thorin (trpaslik) jsou ptivodnimi pfedlohami virtudlnich, graficky
vymodelovanych Orki, Trollti a Elfi.

Princip pocitacovych RPG her se drzi plivodni hry na hrdiny Dra¢i doupé. V pocatku
hry si hra¢ voli vzhled, vlastnosti a zdkladni dovednosti své postavy. Ta se pak b&hem
hrani vyviji pomoci ziskavani ,,bodi zkuSenosti“ (experience points — EXP), které urcuji
urovenn postavy. Tyto body hra¢i umoznuji vlastnosti nebo dovednosti postavy rizné
vylepSovat. v pribéhu hry se hraci setkavaji s dal§imi postavami, at’ uz to jsou NPC (non-
player character, tedy postavy ovladané pocitacem), nebo dalsi hraci. Po splnéni ukolt
(questtli) hra¢ postupuje v d€jové linii (main quest line), nebo ziskava rizné odmény (side

quests) — body zkuSenosti, herni platidlo, unikatni pfedméty. Co se tyce prib&hu a feSeni
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hlavolami, je tento zanr podobny adventuram, avsSak s tim rozdilem, ze hlavni postava je

tvofena a tvarovana podle pfani a predstav uzivatele.

Zvlastnim piipadem RPG her jsou tzv. MMORPG (massively multiplayer online role

playing games), tedy herni svéty obsazené stovkami az tisici hrac¢i ptipojenymi k internetu.

4.5.4 Simulatory

Cilem simulatoru byva ziskani urcitych dovednosti. v zavislosti na simulovaném
prostiedku se simulatory ¢leni do mnoha skupin; letecké (civilni ¢i vojenské), tankove,
namotni, zavodni ¢i vlakové atd. Realisticnost jednotlivych simulatord byva riizna, od

jednoduchych zébavnych verzi az po dokonaly tréninkovy simulator.

4.5.5 Sportovni hry

Sportovni hry se ani tak nesnazi vytvotit redlnou simulaci ur¢itého sportu, jako spise
jeho virtualni obdobu, kdy napt. v tymovych hrach mate k dispozici cely tym. Do zvlastni
kategorie pak patii sportovni manaZery, ve kterych hra¢ zpravidla neméa moZnost pribéh
utkdni pfimo ovlivnit, ale rozhoduje o dilezitych zalezitostech v pozadi (ndkup hracu,

herni taktika atd.).

4.5.6 Strategie
Strategické pocitacové hry jsou zanr, ktery klade diiraz na strategické mysleni hrace.
Prvek ndhody nema témét zadnou roli. Strategie patii k popularnimu Zanru pocitacovych

her. Vétvi se do Ctyi hlavnich podzanr:

¢ Budovatelské strategie
predstavitelé jsou hry, ve kterych je hra¢ planovac a viidce mésta a usiluje o jeho
rozkveét. Hlavni pozornost se ubira pfedevsim na stavbu a spravu c¢ehokoli od
starovékého mésta, pres moderni metropoli, az po tzv. tycoony, kde hra¢ spravujete
dopravni sit’ ¢i zabavni park. Pohled na mésto byva zobrazen z ptaci perspektivy.

e Tahové strategie
Tahové strategie jsou asi nejbliz§i svym deskovym predchidcim (napt..Sachu) a
poskytuji hraci nejvétsi (Casto 1 neomezeny) prostor k promysleni dalSich tahi.

Ne&které jsou zaméfeny Cisté na bitvy, jiné pfedev§im na expanzi v rdmci urcitého
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uzemi ¢i kontinentu a v neposledni fadé sem patii tzv. squad-based strategie
zaméfené na boje mensich skupin, ¢asto i zpestfené vyvojovym RPG systémem.
Realtime strategie (RTS)

Oproti tahovym strategiim se veskeré déni odehrava v readlném case a vSechny
strany tak hraji zaroven; ubyva prostor pro taktizovani a hry jsou znatelné svizné;si,
vyzadujici vétsi miru reflexivniho jednani a rychlych reakci. Podobné jako u
tahovych strategii dochazi k fuzi s RPG prvky, ovSem v mnohem akénéjSim pojeti.
Socialni strategie

Socialni strategie jsou odvozené¢ od budovatelskych strategii, s mnohem vétSim

dirazem na spolecenstvi. Typickym zastupcem je rozsahla série hry Sims.
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5 Pozitivni vliv MMO her

Ukazuje se, z2 MMO hry mohou mit mnoho pozitivnich vlivii na rozvijeni socialnich
dovednosti svych hract. Podnécuji k socidlni interakci a nabizeji bezpecné prostfedi pro
experimentovani s riznymi druhy chovani. Tim povzbuzuji hra¢e k tvahdm o sobé a o
svych vztazich. Vytvafeni pratelstvi napti¢ hrou vyzaduje v podstaté stejné schopnosti jako
vytvareni pratelstvi v redlném zivoté. Nemizete byt hrubi. Je potieba rozumét pravidlim
chovani kultury, ve které se nachazite, a fidit se jimi. Musite poznavat cile potencidlniho
pritele a poméahat mu k jejich dosazeni. V zavislosti na vaSem chovani vas ostatni hrac¢i
mohou umistit na svlij seznam piatel ¢i Cernou listinu, mohou o vas komunikovat
(pozitivné 1negativn€) s ostatnimi hraci. Hry nabizeji hracim nekonecné moZnosti
experimentovat s odliSnymi osobnostmi a zplsoby chovani ve fantasknim svété, kde

nejsou zadné skute¢né nasledky chybovani. (GRAY, 2012)

Zajimavym aspektem hrani se stdvd nejen moznost nalézt nové pfatele, ale i moznost
hrat hry se ¢leny vlastni rodiny a posilit tim jiz existujici mezilidské vztahy. MMO hry
nejsou jen mistem, kde vznikaji nové mezilidské vazby, ale MMO hry mohou slouzit i jako
kukatko do jiz existujicich mezilidskych vztahii a tim se stat nastrojem, jak se piiblizit
druhému a jak ho lépe chépat. Otvira se zde moznost vymeénit si role v béZném zivoté a
prostor podivat se na svét o¢ima druhého. Z téchto divodi je ¢asto doporuovano zkusit
hrat MMO hry s vlastnimi détmi ¢i partnerem a mit tak moznost pochopit nejen jejich
virtualni svét, ale i ten redlny a naucit se divat na udalosti z jiného thlu. Dle Copiera
mohou mit hry velmi pozitivni vliv na vztahy mezi generacemi. Copier poukazuje na
ptilezitostny vznik novych pout mezi prarodi¢i a vnoucaty nebo otci a syny a dal§imi

rodinnymi ptislusniky. (Krémafova 2012)

Dovednosti z oblasti vedeni lidi a prace ve skupiné, které se hra¢i nauc¢i béhem hrani,
si pak pfenasi i do redlného materidlniho svéta. Jednd se o pridélovani roli, delegovani
ukold, krizové fizeni, logistické planovani a jakékoli dovednosti spojené s formovanim
tymu a komunikaci ve skuping. Dale Ize ve hie pozorovat strategie vyssi trovné, jakymi
jsou motivovani ¢lenti skupiny, vyrovnani se s negativnimi nazory, konflikty v tymu, ale

také udrZeni si loajality a koheze (soudrznosti). (Krémafova, 2012) Studie uspotadana

30



spole¢nosti IBM dosla k zavéru, ze viid¢i schopnosti procvicované v rdmeci her MMORPG
jsou ve své podstaté stejné jako ty, které jsou potiebné pro vedeni moderni firmy. (GRAY,

2012)

Vyzkumy Colea a Griffithse dosly k zajimavym zjisténim z oblasti intimity online
rozhovorti. Dvé pétiny dotazovanych tvrdi, Ze se svymi online ptateli probiraji i citliva
témata, o kterych by nebyli schopni mluvit se svymi redlnymi ptateli zo¢i do ofi.
Disociativni anonymita (,ty mé neznds$“) a neviditelnost (,ty mé nemuizes vidét™)

zpusobuji vétsi otevienost lidi. (Krémarova, 2012)

Hraci mohou ve hie nasledovat rizné skupiny. Aby se ¢lovék pridal ke spolecenstvi,
musi vyplnit formulatf velmi podobny Zadosti o povolani, kde vysvétluje, ¢im by mohl byt
jako ¢len ptinosny. SpoleCenstvi zakladana ve virtualnich svétech maji strukturu, ktera je
podobna struktufe spolecnosti v realném svété, s vedenim, vykonnym organem a dokonce
personalnim oddélenim. Tyto hry jsou v mnoha ohledech stejné jako imaginativni socialné
dramatické hry ptedskolnich déti, avSak hrané ve virtudlnim svété. Jako vSechny
sociodramatické hry, jsou velmi napomocné v pochopeni realného svéta a procvicuji

koncepty a socialni schopnosti, které onomu svétu ndlezi. (GRAY, 2012)

Hry umoziuji hracim, aby se vyjadiili zptisobem, kterym by nemohli v redlném Zivoté
kvili svému vzhledu, pohlavi, sexualité¢ nebo véku. Poskytuji prostor k prekonani uzkosti
napt. v podob¢ malého sebevédomi. Uzivatelé s nevyraznou image se mohou v mziku stat

atraktivnimi a fyzicky piitazlivymi.

Pokud jsou déti dotazany na to, co maji rddy na pocitacovych hrach, obecné mluvi
o svobodé, moznosti rozhodovat se saim za sebe a pravomocich. Ve hie délaji vlastni
rozhodnuti a snazi se vystavovat vyzvam, které si samy stanovuji. Ve Skolach a jinych
prostiedich s dominanci dospélych jsou nazirdni jako hloupéd stvofeni, kterd potiebuji
neustalé sméfovani, ve hfe vSak maji vSe pod kontrolou a mohou fesit slozité¢ ukoly a

vykazovat nevSedni schopnosti. (GRAY, 2012)
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6 Negativa hrani pocitacovych her

Negativni vliv pocitacovych her se pokousSelo prokazateln¢ ovérit velké mnozstvi
odbornych studii, z kterych vyplynulo poznani, Ze jednozna¢né urceni negativniho vlivu,
pfipadné ureni miry tohoto vlivu je zna¢né problematické. Ruzni lidé hraji rizné hry

z riznych diivodu a tim padem na kazdého hrace pisobi hra jinak. (Kréméaiova, 2012)

Griftiths (2004) tvrdi, ze adolescenti jsou mnohem nachyln€jsi k zavislosti na online
pocitacovych hrach, nez dospéli. v poslednich tficeti letech se debaty zamétuji predevsim
na nebezpeci, kterym je moZzZnost zvySeni agresivity, potenciondlni rizika zavislosti,

negativni vliv na socidlni rozvoj ditéte, sebevédomi a jiné tizkosti.

6.1 Excesivni a zavislostni hrani

Mezi ptimé disledky premiry ¢asu straveného online patfi zejména naruSeni denniho
rytmu, zanedbavani osobni hygieny a vyzivy, spankova deprivace, unava, bolesti hlavy a
oCi a zhorSena orientace v ¢ase. Dlouhodobym dusledkem excesivniho pouzivani internetu
a pocitacu je zména zivotniho stylu, pokles fyzické aktivity, nemoci pohybového ustroji,
obezita, socialni staZzeni z readlnych mezilidskych vztahti, ztrata pratel, problémy a konflikty
v osobnich vztazich, zanedbavani povinnosti, pozdni ptichody, nesoustfedénost, snizena
vykonnost a z toho pramenici problémy ve Skole nebo v praci. (Vacek, Nelakové zavislosti

— zavislost na internetu, 2010).

Blinka (Online zavislosti, 2015) k problematice zavislostniho hrani pocitacovych her
tika: ,, Z vyskytu pojmu “zavislost” v médiich je jasné, Ze je tento termin naduzivan a Ze
kolem celého fenoménu vznikla moralni panika. Ordinace nejsou plné hracu
vyhleddvajicich pomoc. Problematické a excesivni hrani miize byt spise symptomem
dalsich problémii nez problémem samo o sobé. Proto je adekvdtni zaujmout spise strizlivy
postoj a hrani online her, byt zdanlivé excesivni, automaticky nespojovat se zavislosti.
Presto je nepochybné, ze existuji hraci MMO her, pro néz se hrani stalo naprosto

dominantni a pohlcujici cinnosti, kterd je u nékterych znich spojena se Zivotni

nepohodou. “
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6.2 Etika

,,Chceme-li porozumét etické povaze pocitacovych her, musime se soustredit na
zpuisoby, jakymi jsou jejich pravidla a svéty prezentovany hraci. Nezalezi pouze na tom, jak

vvvvvv

postaven.

Pravidla hry vyrazné ovliviiuji podobu budouci interakce, pfedurcuji volby, jez bude
hra¢ moci ¢i muset ulinit, stanovuji odmény za urcit¢ dosazené cile, mohou hrace
motivovat k jednani, jez je vsouladu i vrozporu se zdsadami samotného hrace nebo
s obecn¢é piijimanymi etickymi pravidly. Moralni interakce hrace s virtudlnim hernim
svétem nezalezi pouze na jeho hodnotach, ale také na tom, jaké varianty feSeni kazdé

situace jsou obsazeny piimo ve hie a jejich pravidlech. (Kotinek, 2013)
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EMPIRICKA CAST
Vyzkumna ¢ast bakalarské prace mapuje vyskyt projevi zavislostniho chovani na
hrani pocitacovych her mezi zaky 8. a 9. ro¢nikti zakladnich skol a pfisluSnych ro¢niki

viceletych gymnazii.

7 Charakteristika vyzkumu
Zvolila jsem kvantitativni vyzkum formou dotazniku. V dotazniku jsou zastoupeny
otazky vybérové a jedna otazka oteviena. Tématicky je dotaznik rozdélen na 2 €asti a

sklada se z 12 otazek.

Prvni c¢ast dotazniku obsahuje 4 otazky, které se tykaji udaji jako je pohlavi

respondentti a typ pocitacovych her, které hraji.

Druha ¢ast dotazniku obsahuje 8 otazek, které se zamétuji na kritéria zavislostniho
chovani. Téchto 8 otdzek vytvotila americka klinickd psycholozka Kimberly Young pro
zmapovani internetové zavislosti. Otazky byly pouze upraveny s ohledem na zavislostni

hrani pocitacovych her. Vzor dotazniku je uveden v Ptiloze — dotaznik.

7.1 Zpusob vyhodnoceni zavislostniho chovani

Pro vyhodnoceni druhé ¢asti dotazniku byla pouzita diagnosticka kritéria dle Young

v modifikaci Bearda a Wolfa, ktera jsou nasledujici:
Musi byt piitomno vSech 5 nasledujicich piiznak:

f) zaujeti internetem (pfemysleni o predchozich aktivitich na internetu nebo o téch
budoucich)

g) potieba pouzivat internet ve stale delSich casovych usecich, aby ¢loveék dosahl
uspokojeni

h) opakovana neuspéSna snaha kontrolovat, pferusit nebo zastavit pouZivani internetu

1) neklid nebo podrazdénost pti pokusu prerusit nebo vzdat se pouZivani internetu

J) piekracovani plivodné planovaného Casu piipojeni k internetu
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Zaroven musi byt piitomen alespon jeden z nésledujicich ptiznakd:

e v disledku pouzivani internetu ohrozeni nebo riskovani ztraty dulezitého vztahu,
zaméstnani nebo prilezitosti v kariéte

¢ lhani ¢leniim rodiny, terapeutim nebo dal$im osobam kvutli zastirdni nadmérného
pouzivani internetu

e pouzivani internetu jako zpusobu utéku od problémli nebo snaha zbavit se

dysforické nalady (naptiklad pocitii bezmoci, viny, uzkosti, deprese)

7.2 Cil vyzkumu

Hlavnim cilem vyzkumu je vyhodnotit a posoudit vyskyt projevii zéavislostniho
chovani na hrani po¢itacovych her u zkoumaného vzorku Zakt. Bude zhodnoceno, zda jsou

mezi 7&Ky zaci, ktefi vykazuji projevy zavislostniho chovani na hrani pocitacovych her.
Dil¢i cile:
e zjistit prevalenci déti ohrozenych zavislosti na hrani poc¢itacovych her
e potvrdit predpoklad, ze chlapci jsou ohrozené;si
e potvrdit piedpoklad, ze nejvétsi zavislostni potencidl maji online hry pro vicero
hraca

e porovnat prizkum s existujicimi vyzkumy

7.3 Vyzkumné otazky

Vyzkumna otazka ¢. 1: Jsou zaci sprojevy zavislostniho chovani na hrani

pocitacovych her chlapci?

Vyzkumna otazka €. 2: Jsou MMO hry hrami, které hraji Zaci s projevy zavislostniho

chovani?

Vyzkumna otazka €. 3: Je zaki, co vibec nehraji pocitacové hry méné nez ttetina?
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7.4 Charakteristika respondenti

Prizkumu se zucastnily 3 zékladni Skoly a 1 vicelet¢é gymnazium na Praze 4 a 1
zakladni skola z Lodénice, celkem 254 déti ve ve€ku 13-15 let, z toho 124 chlapcti a 130
divek.

8 Vlastni vyzkum

Zaci vyplnili elektronicky nebo ti§tény dotaznik dle preferenci §koly b&hem vyucovaci
hodiny, kterd k tomu byla po dohod¢ s vedenim Skoly urcena. Vyzkum probéhl v ervnu

2017.

8.1 1. ¢ast
Prvni ¢ast dotazniku obsahovala 4 otdzky, které se tykaly udaji jako je pohlavi

respondenta, styl typ poc¢itaCovych her, které hraje a nazev nejcastéji hrané hry.

Otazka €. 1: Jsi chlapec nebo divka?

Z odpovédi na prvni otazku vyplynulo zastoupeni respondenti v poméru 124 chlapct

a 130 divek.

1. Jsi:

254 responses

@ chlapec
@ divksa




Otazka ¢. 2.: Jaky styl pocitacovych her hrajes nejcasteji?
Z vyzkumu vyplynula preference a oblibenost online her pro vicero hraci. Tomuto

typu her dalo piednost 49,8 % hracu.

2. Jaky styl pocitacovych her hrajes nejcastéj ?(vyber pouze jednu
moZnost)

@ conling hry pro jednohe hrade
@ cnline hry pre vice hratd
@ offline hry

Otazka €. 3.: Jaky typ pocitacovych her hrajes nejcasteji?

Statistické udaje vzniklé zpracovanim odpovédi na otdzku €. 3 nejsou relevantni. Ze
srovnani zaSkrtnutych odpovédi v dotazniku ohledné nejcastéji hraného typu her ve
srovnani s odpovéd'mi téch samych respondentii na otazku ¢. 4. Kterou hru hrajes

nejcasteji? vyplynulo, Zze déti nedokazi oblibené hry spravné zanrové zaradit.

3. Jaky typ pocitacovych her hrajes nejcastéji?(vyber pouze jednu
mozZnost)

@ simuldtory (napf.sportovni)
@ strasois

@ na trdiny (RPG)

@ =kini

@ jine

Otazka ¢. 4.: Kterou hru hrajes nejcastéji?

37



Z odpovédi vyplynulo, ze mezi 3 nejobliben€jsi hry patii hra League of Legends,
kterou uvedlo 28 74k, nasleduje hra Country Strike (25 zakt) a Sims (15 zakl). Celkovée
byl vycet oblibenych her pestry a zahrnoval ptes 70 her.

8.2 2. cast

Vysledky druhé ¢asti vyzkumu prezentuji v souvislosti s aktudlni studii autort Kuss,
Griffiths a Pontes (2017), kterd upozoriuje na slozitou situaci v oblasti uréeni zavislostnich
kritérii pro uréeni zavislostniho chovani na hrani pocitacovych her a platnost n¢kolika

kritérii zpochybiuje.

Otazka €. 5.: Myslis na pocitacove hry nebo si planujes hrani i ve chvilich, kdy k nim
nemds pristup?

17 zakt odpovédélo, ze velmi Casto mysli na hrani pocitacovych her v dobé, kdy

k nim nema pftistup. 38 zaki to déla casto. Kladné tedy odpovedélo 22 % respondentd.

5. Myslis na pocitacové hry nebo si planujes hrani i ve chvilich,
kdy k nim nemas pristup?

125

100

)

on

[}
on

nikdy vyjimetné velmi tasto tasto

Kuss, Griffiths a Pontes (2017) ve své spole¢né studii toto zéavislostni kritérium
kritizuji za patologizaci kazdodennich hernich zazitkd. Tvrdi, Ze nadSenci jakékoliv
obzvlasté pak aktivni zdbavy, travi znacné mnozstvi ¢asu piemyslenim a diskutovanim o

svych aktivitdich. Upozoriuji, Ze traveni znacného mnozstvi ¢asu diskutovanim o hernich
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strategiich je bézné a dilezité zejména pro ty hrace, ktefi hraji profesiondln€ a jsou ve hie
uspésni.
Otazka ¢&. 6.: Mdas pocit, ze hranim travis stale vice a vice casu, nez dosdhnes pocitu
uspokojeni (tj. nez té hra prestane bavit?)

12 zakt odpovédélo, ze velmi Casto hranim travi stile vice a vice Casu. 25 zaku

odpovédélo, ze se jim to stava Casto. Celkoveé odpovédélo kladné 14,5 % respondentd.

6. Mas pocit, ze hranim travis stale vice a vice Casu, nez
dosahnes pocitu uspokojeni(tj. nez té hra prestane bavit?)

150

100

nikdy vyjimetné tasto velmi &asto

Otazka €. 7.: Pokusila/a jsi se hrani dostat pod kontrolu nebo uplné prestat?

13 déti se marné pokusilo dostat hrani her pod kontrolu. Pfedstavuji 5 % respondent.

7. Pokusil/a jsi se hrani dostat pod kontrolu nebo uplne
prestat?

150

100

ano, Uspésné

ano, ale nelspésiné

39



Otazka ¢. 8: Lzes clenum rodiny nebo pratelum, abys zatajil/a, jak casto a po jak dlouhou
dobu hrajes?

2 zaci uvedli, ze velmi Casto 1zou svym blizkym ohledné délky doby hrani. 14 zaka to

déla casto. Celkoveé 6 % respondentii odpovédelo kladné.

8. Lzes clentm rodiny nebo pratellim, abys zatajil/a, jak Casto a
po jak dlouhou dobu hrajes?

230

200

150

100

50

0

nikdy vyjimetné tasto velmi tasto

Toto kritérium bylo zpochybnéno. Ukazuje se, Ze pokud jsou hry rodi¢i povazovany za
nesmyslnou zabavu, déti maji vétsi sklon se skryvat a nefikat pravdu o svém hernim
chovani, coz naznacuje, Ze toto kritérium je ukazatelem toho, jak rodi¢e naziraji na hrani
her, a nikoliv platné kritérium pro urceni zavislostniho chovani (Kuss, Griffiths a Pontes,

2017

Otazka ¢. 9.: Stava se ti, Ze travis hranim vice casu, nez jsi puvodné zamyslel/a?
22 74kl uvedlo, ze velmi Casto stravi vice ¢asu hranim, nez plivodné zamysleli. 36

zakim se to stava casto. Kladné tak odpovédélo 22,8 % respondenti.
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9. Stava se ti, ze travis hranim vice casu, nez jsi pavodné
zamyslel/a?

125

100

=

nikdy vyjimetné tasto velmi tasto

Otazka ¢.10.: Unikas hranim pred problémy nebo pocity jako je bezmocnost, vina, uzkost
nebo deprese?

16 zakt odpovédélo, ze velmi Casto unika hranim pred problémy nebo pocity bezmoci,
viny, uzkosti a deprese.17 zaku to déla casto. Celkové odpovédelo kladné 13 %

respondentt.

10. Unikas hranim pred problémy nebo pocity jako je
bezmocnost, vina, Uzkost nebo deprese?
200

150
100

50
wyjimetné nikdy velmi tasto tasto

Pokud jde o nik z neptiznivych ndlad vétSina odbornikl se shoduje, Ze toto kritérium
je pro diagnostiku zavislostniho chovani platné. Odbornici pouze upozoriuji, Ze toto
kritérium muize naznacovat primarni problém deprese, zkosti nebo jiné dusevni poruchy,
coz snizuje jeho vyznam pro diagnostiku zavislostniho hrani. v kazdém piipadé se
odbornici shoduji, Ze toto kritérium je uZite¢né, jelikoZ naznaCuje, Ze se v Zivoté
jednotlivee néco déje, co vede k tomu, aby se zapojil do (nadmérného) hrani her. (Kuss,

Griftiths a Pontes, 2017)
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Otazka ¢. 11.: Citis se neklidny/a, mrzuty/a nebo podrazdeny/a, pokud nemiizes hrat hry?
7 zaka se citi velmi Casto neklidné, mrzuté nebo podrazdéné, pokud nemlze hrat hry.

8 zaki se tak citi casto. Celkové odpoveédélo kladné 5,9 % respondentd.

11. Citi$ se neklidny/a, mrzuty/a nebo podrazdény/a, pokud
nem(zZes hrat hry?

200
150

100

nikdy tasto vyjimetné velmi tasto

Toto zavislostni kritérium je hodné kritizovano. PfestoZe vétSina neurobiologickych
vyzkumi behavioralni zéavislosti ukdzala, Ze 1 tento typ zavislosti zplsobuje
neurofyziologické zmény v téle, hlavnim argumentem pro zruSeni tohoto kritéria jako
kritéria zéavislostniho hrani pocitacovych her je skute¢nost, Ze na rozdil od tradi¢nich
latkovych zavislosti se nespotfebovava zadnd latka, kterda ma pifimy dopad na
neurofyziologicky systém jednotlivce. Odptlrci tohoto kritéria tvrdi, ze skutecné
fyziologické a méfitelné abstinencni ptiznaky by nemély byt zaménovany s negativnimi
emocemi v disledku ndhlého pferuseni hry a upozornuji, ze teprve symptomy, které trvaji
neékolik hodin az nékolik dni po ukonceni hry, mohou byt povazovany za abstinencni
piiznaky, coz naznacuje, Ze kritérium by mélo zahrnovat urcity Casovy ramec. (Kuss,
Griftiths a Pontes, 2017)

Otazka &. 12.: Zaznamenal/a jsi v souvislosti s hranim zhorseni rodinnych nebo jinych
vztahii, prospéchu ve skole nebo vykonii ve sportu?

4 7aci zaznamenali velmi ¢asto v souvislosti s hranim zhorSeni rodinnych nebo jinych
vztahtl, prospéchu ve Skole nebo vykond ve sportu. 8 zdkim se to stdva Casto. Celkoveé

odpovédélo kladné 4,7 % respondentil.

Podobné jako kritérium ,,Mysli§ na pocitacové hry nebo si planujes hrani i ve chvilich,

kdy k nim nemas pristup? ““ se ukazuje toto kritérium zahrnujici riziko nebo ztratu vztaht
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jako nedostatecné ve své specifikénosti pro rozliSeni mezi zavislostnim hranim a vysokou

angazovanosti. ( Kuss, Griffiths a Pontes, 2017)

12. Zaznamenal/a jsi v souvislosti s hranim zhorseni rodinnych
nebo jinych vztah(, prospéchu ve skole nebo vykon( ve sportu?

200
150
100

50

]
nikdy vyjimetné tasto velmi tasto

9 Vysledky 1. ¢asti prizkumu
Provedeny prazkum potvrdil, Ze je zajem o pocitacové hry mezi dneSni mladezi
obrovsky. Jen 10 divek a 3 chlapci uvedli, ze pocitatové hry viibec nehraji. Pfedstavuji tak

pouze 5 % respondentt.

70,5 % hract hraje online hry. Jednozna¢né nejoblibené;jsi jsou pak online hry pro vice

hréa¢h, které uptednostiiuje 49,8 % hraci.

Dle provedeného priizkumu patii mezi nejoblibenéjsi hry v soucasné dobé hra League
of Legends z herniho zanru MOBA, kterou uvedlo 11 %respondentt a hra Country Strike
z herntho Zanru MMOFPS (Massively multiplayer online First-person shooter), kterou
uvedlo 9,8 % respondentt. Typickou hrou oblibenou mezi divkami je pak hra SIMS
z herniho zanru socidlni strategie, kterou hraje 11,5 % divek a 0 % chlapct. (Celkové

zastoupeni této hry mezi respondenty je 5,9 %).

Procento hract online her z celkového poctu respondentli je 66,7 %. Mezindrodni
prizkum (Muller, 2014), ktery probéhl v sedmi evropskych zemich mezi dospivajicimi ve
véku 14-17 let uvedl, Ze 60,5 % respondentli hraje online hry. Vysledky se ptiblizné

shoduji, mirné navySeni online her miize byt zpiisobeno 3letym casovym odstupem
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vyzkumi. Vyrobci popularnich offline her postupné ptichdzeji i s online variantou, napft.

hra Sims.

Mezinarodni prizkum (Muller,2014) dale uvadi, ze nejoblibenéj$imi online hrami
byly Zanry First-person shooters , Single player games a Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games v rovnoceném zastoupeni. Moje zjisténi se s uvednym vyzkumem
rozchézi v zanru MMORPG, ktery je nahrazen zdnrem MOBA. Tento rozdil si vysvétluji
3letym casovym odstupem provedenych priizkumi, kdy oblibenost zanru MMORPG

postupné ustoupila hernimu Zanru MOBA.
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10 Vysledky 2. ¢asti prizkumu
Vysledkem 2. ¢asti pruzkumu je zjisténi, ze 3 respondenti z 254 vykazuji projevy
zavislostniho chovani na hrani poc¢itacovych her. 15 respondenttl je zavislostnim chovanim

ohrozZeno.

3 chlapci spliuji zvolend kritéria zavislosti. 15 zaka (13 chlapcii a 2 divky) splnilo

nejméné 4 z danych kritérii a je tak zavislostnim chovanim ohroZeno.

Vysledek prizkumu odpovidd prevalenci 1,18 % dospivajicich se zavislostnim
chovanim na hrani pocitaCovych her. Vysledek 5,88 % oznacuje prevalenci dospivajicich
ohrozenych zavislosti. Zjisténa prevalence zavislostniho chovani mezi dospivajicimi 1
prevalence dospivajicich ohrozenych zavislosti se blizi vysledkim mezindrodniho
vyzkumu vsedmi evropskych zemich (Muller, 2014) a shoduje se s vyzkumem
provedenym v Némecku (Rehbein, 2017), ktery uvadi prevalenci zavislych mezi

respondenty 1,16 %.

Tabulka ¢.1. znazoriuje prevalence dospivajicich se zavislostnim chovanim na hrani
pocitacovych her a prevalenci dospivajicich ohroZenych zavislosti ve srovnani se
zahrani¢nim vyzkumem Regular gaming behavior and internet gaming disorder in
European adolescents: results from a cross-national representative survey of
prevalence, predictors, and psychopathological correlates (Pravidelné hrani
pocitacovych her a zavislostni hrani online her mezi evropskymi adolescenty: vysledky
mezinarodniho reprezentativniho prizkumu prevalence, prediktora a psychopatologickych

korelaci) Miiller a kolektiv (2014)

Zahrani¢ni studie 2014 Vlastni vyzkum
Prevalence dospivajicich se | 1,6 % 1,18 %
zavislostnim chovanim
divky 0,3 % 0 %
chlapci 3,1% 2,4 %
Prevalence  dospivajicich | 5,1 % 5,88 %
ohrozenych zavislosti
divky 1,2 % 1,5 %
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chlapci 9,5 % 10,5 %

Co se tyka rizikovosti jednotlivych zanrt her, tak studie (Na, 2017) porovnavala real-
time startegie, MMORPG, sportovni hry a FPS hry s naslednym zjisténim, Ze mezi hraci
MMORPG a FTS je vice hracu s projevy zavislostniho chovani. Rizikové faktory se vSak
v jednotlivych hernich Zanrech zna¢né lisi. A vyzkum poukazuje na to, ze zavislé chovani

na hrani po¢itacovych her je zptisobovano napfi¢ riznymi zanry riznymi faktory.

V mnou provedeném vyzkumu hrali 2 zavisli hraci herni Zanr MOBA a jeden Vehicle

simulation game (simula¢ni hru pro vozidlo).

Vyzkumna otazka €. 1: Jsou Zaci s projevy zavislostniho chovani na hrani pocitacovych
her chlapci?

Ano, vSichni 3 ze 3 respondentl vykazujicich rysy zavislostniho chovani v daném

vzorku respondentii byli chlapci.

Vysledky mezinarodniho vyzkumu (Muller, 2014) se shoduji s mym zjisténim, Ze vice
chlapci nez divek spliuje kritéria pro zavislostni chovani. v celkovém vzorku
dospivajicich této studie byla prevalence respondenti se zavislostnim chovanim na hrani
pocitacovych her 1,6 %, z toho 3,1 % chlapci ve srovnani s 0,3 % divek. Bueso (2018) ve
svém vyzkumu uvadi, Ze vSichni pacienti ve zkoumaném vzorku pacientii zavislych na

hrani pocitacovych her byli muzi.

Vyzkumna otazka ¢. 2: Jsou MMO hry hrami, které hraji Zaci s projevy zavislostniho
chovani?

Ano, 83 % respondentl s nejméné 4 rysy zavislostniho chovani hraje MMO hry.

18 respondentli z celkového poctu 254 splnilo nejméné 4 kritéria zavislosti. 15 z nich

uvedlo, Ze hraje hru, kterd je MMO. 3 respondenti hraji offline hru nebo hru v offline verzi.

Kuss (2017) s odvolanim na ptedchozi studie naznacuje, Ze hrani online her miZze

zvysit Sance na potencidlni zavislost ve srovnani s offline hrou. Upozorfiuje vSak, Ze hrani
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offline her mize byt také navykové. Tento zaveér potvrzuje moje zjisténi. 1 ze 3

respondentl vykazujici rysy zavislostniho chovani hraje offline hru.

Vyzkumna otazka €. 3: Je Zdakii, co vitbec nehraji pocitacove hry méné nez tretina?
Ano, jen 8 divek a 3 chlapci uvedli, ze pocitacové hry viilbec nehraji. Predstavuji tak

pouze 4,3 % respondenttl.

Vysokou prevalenci hra¢li mezi respondenty si vysvétluji skutecnosti, ze dotaznik
nekladl diraz na mnozZstvi Casu straveného hranim, ani na pravidelnost hrani a tak oznacil
jako hrace 1 dospivajici, ktefi se hrani pocitacovych her ve volném case vénuji jen

vyjimecne.

47



11 Poznatky z aktualnich vyzkumi

Studie kazuistickych ptipadii ukazuje na problematicky vztah rodi¢i zavislych déti.
Dle (Muller, 2014) 23, 1% dospivajicich s projevy zavislostniho chovani na hrani
pocitacovych her mélo rozvedené rodice. Tuto zkusenost potvrzuje ve své praci DolejSova
(2013), ktera pii zkoumani zkuSenosti ¢eskych terapeutti dosla k zaveéru, ze v klientele
ptevladali dospivajici chlapci ve véku 14-22 let, studenti, z rozvedenych rodin. Vacek
(2010) popisuje 2 kazuistické ptipady a v obou ptipadech je vztah rodi¢h nefunkéni, rodice

jsou rozvedeni nebo otec unika do mimomanzelského vztahu.

Norska studie (Brunoborg, 2013) upozoriiuje na souvislost pacientii zdvislych na hrani
pocitacovych her s depresi, niz§im uspéchem ve Skole a problémovym chovanim.
Psychosocialni problémy zavislych hraca potvrzuje Bueso (2018), ktery uvedl, ze pacienti
zavisli na hrani pocitaCovych hrach se cenili méné, ve vztahu k vrstevnikiim byli nejisti a

vykazovali sniZenou extraversi.

Mezinarodni studie (Muller, 2014) zjistila zvySené problematické a agresivni chovani
mezi zavislymi 1 zavislosti ohroZzenymi jedinci. Osobnostni charakteristika subjektii
zévislych na hrani her vykazovala zvySené skore v oblasti introverce, nejistoty vlastni

identity a sebehodnoceni, nejistoty vzhledem k vrstevnikiim a vyrazné nizsi skore egoismu.

Bueso (2018) upozoriiuje na psychosocialni strach korelujici se zéavislostnim
chovanim na hrani pocitaCovych her. Tyto obavy o sebe a druhé, spojené s introvertnimi
rysy, by mohly vést k tomu, ze se dospivajici vyvaruji ¢innosti ,,tvaii v tvar* a socialni
potieby se snazi pokryt ve virtudlnim svété prostiednictvim online her, kde Ize
komunikovat s ostatnimi dalkoveé. Vysoké skore zdbran ma tendenci ukazovat subjekty

jako uzkostné a plné obav, ocekévajici, Ze Zivot bude bolestny a majici tendenci spadat do

izolace.

Norska studie (Brunoborg, 2013) uvadi, Ze neni souvislost mezi ¢asem stravenym
hranim a zdvislostnim chovanim na hrani poc¢itacovych her. Tvrdi, Ze traveni ¢asu hranim
pocitacovych her samo o sob&€ nema negativni dasledky, ale dospivajici, ktefi maji
problémy s nadmérnym hranim, pravdépodobné budou mit i problémy v jinych aspektech

zivota. Podle odbornych studii tedy hrani her mize byt vyrovnavacim mechanismem
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psychologickych problémii. Naopak Gentile (2011) ve své dlouhodobé studii uvadi, ze
stavy deprese, Uzkosti, socialnich fobii a nizsich Skolnich vysledkt byvaji az diasledkem

dlouhodobého hrani, nikoliv jeho pticinou.

Kuss (2017) s odvolanim na odborné studie upozoriiuje, ze soucasna klasifikace
zavislostniho hrani pocitaovych her nerozlisuje mezi kratkodobym a dlouhodobym
nadmérnym hranim, coz je problematické zejména ve svétle déti a dospivajicich, ktefi se
vyskytuji v kritickych vyvojovych fazich a vysokd angazovanost a nadmérné hrani her
nemusi byt nic jiného nez soucést vyvojové faze. Bueso (2018) upozoriiuje, Ze je potieba
zjistit vice o mechanismech navykového chovani. Uvadi, Ze dospivani je obdobim
piechodu a je pravdépodobné, ze €ast dospivajicich ¢asem ustoupi od nadmérného hrani

pocitacovych her, zatimco nékteti mohou rozvinout trvalé problémové chovani.

Bueso (2018) dale wupozorfiuje na nedostateCné zpracovanou problematiku
zévislostniho hrani u divek, které jako jeden z hlavnich ryst vykazuji zvySené emocni
symptomy, coZ se u chlapcii neobjevuje. Bueso tak upozoriiuje na nezbytnost ptizptsobit

preventivni 1 1éCebné programy specifickym potfebam divek.
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12 Shrnuti zjiSténi

Diagnostika zavislostniho chovani na hrani pocitacovych her se stile vyviji a je
potfeba dalsich vyzkumut k piehodnoceni stavajicich diagnostickych kritérii. Spornad jsou
zejména kritéria, kterd nerozliSuji mezi zavislostnim chovanim a vysokou angazovanosti
ve hie a je potieba fesit zavislost na hrani poc¢itacovych her v plném rozsahu a ne pouze na
hrani online her, tak jak je tato problémové chovani navrzeno v DSM-5. I vmém
priazkumu se ukazalo, Ze jeden ze 3 chlapci jevici rysy zavislostniho chovani na hrani

pocitacovych her hral oftline hru.

Ackoliv u vétSiny hract pocitacovych her jejich aktivity nevedou k zavislostnimu
chovani, u malého, nicméné nezanedbatelného procenta se zavislostni chovani muize
rozvinout. Proto je vzdy vhodné vénovat hrani pocitaCovych her u déti i dospivajicich
pozornost a zabranit potenciondlnim negativnim nasledkiim. Uvedené vyzkumy upozornuji

na nutnost vzniku vhodnych preventivnich programu.

Dospivajici s projevy zavislostniho chovani jsou Casto introvertni povahy, nejisti ve
vztahu sami k sobé 1 druhym, casto zrozvracenych manzelstvi, s problematickym
chovanim a horsim Skolnim prospéchem. Vyzkumy naznacuji, ze unik do virtualniho svéta
her miize byt vyrovnavacim mechanismem psychologickych problémii.

Z vyzkumt vyplyva, ze vétSina hract s projevy zavislostniho chovani jsou chlapci.
Divky vsak, pfestoze jsou ve vyrazné mens$ing, vyzaduji pozornost dalSich vyzkumu

s vlastnim specifickym pristupem.

Z vyzkumt vyplynulo, ze zavislostni chovani nezptisobuje vysokd angazovanost ve
hfe v podobé Casu stravené¢ho hranim a Ze nadmérné hrani v obdobi dospivani miize byt

pouze vyvojovou fazi.
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13 Doporuceni rodi¢iim a vychovatelim

13.1 Prevence zavislostniho chovani

Pfitomnost urc¢itych faktorii vrodiné a vychovnych styld mize podpofit vznik
zavislosti. Zejména rodice by se méli zaméfit se na aktivity podporujici blizsi vztah mezi
Cleny rodiny, zlepSeni komunikace mezi jednotlivymi Cleny, zvySeni ¢asu straveného
s détmi, zvySeni z4jmu o potfeby déti a povédomi o jejich aktivitdich (nejen) ve hie.
Schneider (2017) ve vysledcich své studie tika, ze horsi kvalita rodinnych vztaht je
spojena se zvySenou zavaznosti problémového hrani pocitacovych her. Doslova uvadi, ze
dobry otcovsky vztah ptisobi ochrané proti tomuto problémovému chovani a upozoriuje,

ze by preventivni programy mély s timto faktorem pracovat a vyuzivat podpory otcii.

Blinka (2016) s odvolanim na zahrani¢ni studie doporucuje rozvoj téchto specifickych

dovednosti:

e Dovednosti spojené se zvladanim stresu a emoci. Rozvinuti individudlnich
strategii, jak zvladat stres, zlepSeni schopnosti regulace a zvladani emoci tim, Ze se
je nauci rozpoznavat a konstruktivné s nimi pracovat. SniZzeni vnitini agresivity
prostiednictvim  jejiho  konstruktivniho  ventilovani, podpora pozitivnich
osobnostnich vlivli, jakymi miize byt kreativita, ambiciéznost, touha po socialnim
kontaktu a vedeni k tomu, se rysy projevovaly konstruktivnim zplisobem a ne
zavislostnim chovanim.

e Dovednosti spojené s interpersondlnimi situacemi, zvySeni citlivosti a
porozuméni vici druhym lidem a jejich chovani, naucit se rozpozndvat emoce
u druhych lidi, posileni socidlnich dovednosti, jako je vést rozhovor, piijmout
kritiku ¢i pochvalu, osvojeni férového a tolerantniho chovani v ramci kolektivu,
schopnost komunikovat tvari v tvar a vice se G€astnit skupinovych aktivit.

¢ Dovednosti spojené s dennim reZimem a vyuZzivanim volného ¢asu, planovani a
ucast na volnoCasovych aktivitdich, pomoc pii zapojeni do kreativnich,

explorativnich a zajimavych zdravych aktivit.

Pedagogové by se stejné jako rodi€e méli zaméfit na rozvoj uvedenych dovednosti.

Pouhé poskytnuti informaci o negativnich disledcich nadmérného hrani je neefektivni a je
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potfeba ho doplnit o interaktivni intervence zaméfené na zménu postojii a rozvoj

vybranych dovednosti pro zivot. (Blinka, 2015)

Z doporuceni vyplyva, ze neni vhodné détem hrani zakazovat, ale nadmérnému hrani
predchazet nabidkou vlastni pozornosti, funkénimi socidlnimi vztahy a alternativnimi

druhy zabavy v opravdovém, nikoliv jen virtudlnim svété.

13.2 Vyuziti pocitaovych her k rozvoji Zzadoucich dovednosti

Nic neni ¢erné nebo bil¢ a asto zaleZi jen na tom, jak to uchopime.

Hrani po¢itacovych her miize pfinést zhorSeni kazdodenniho zivota, mize byt rizikové
pro vznik zavislosti a pro rozvoj nezadouciho chovani, tzkosti nebo socidlnich fobii
(Gentile, 2011). Na druhou stranu vSak pravé prostfedi virtudlnich svéti muize byt
nastrojem pro nacvik socidlnich dovednosti a pochopeni druhych. Hry mohou zlepsit
empatii a povzbudit hra¢e k tvaham o sob¢ a o svych vztazich. Virtualni svéty nabizeji
hra¢iim nekonecné moznosti experimentovani s odliSnymi zptisoby chovani, kde nenesou

zadné skutecné nasledky chybovani.

Langrova upozoriiuje, Ze virtualni prostiedi vybizi k moznosti stat se mocnéjSim nad
svymi slabostmi. Naptiklad hraci s malym sebevédomim se mohu stat ve virtualnim svété

uspésnymi a mohou pak podobnou uzkost piekonat i v bézném zivoté. (Krémarova, 2012).

Dovednosti, které se hraci nau¢i béhem hrani, si mohou pfenést i do redln¢ho svéta.
Jedna se naptiklad o jazykové dovednosti nebo jakékoli dovednosti spojené s formovanim
tymu a komunikaci ve skupin€. Virtudlni prostiedi MMO her Ize vyuzivat jako vyukové

prostiedi, kde se studenti mohou naucit viid¢im schopnostem. (J. Barnett a kol., 2009)

V neposledni fad€ pak spole¢né hrani pocitacovych her miize podpofit blizsi vztahy a

komunikaci v roding. ztéchto divodi je Casto doporuCovano zkusit hrat MMO hry

.....

Zajimavou moznosti je vyuZzit zdjem déti o komercni pocitatové hry jako motivaci

k jinym ukolim.

52



., Vasen studentii pro hru miize byt silnou motivaci pro hlubsi a kreativnéjsi uceni.
s timto presvédcenim nekteri pedagogové pouzivaji oblibené komercni hry jako World of
Warcraft k vytvoreni vytvoreni ucebnich osnov kolem hry. Uspéch je vidét i u studenti,

kteri meéli potize s tradicni formou uceni. “ (Schwarz, 2013)
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Zavér

Cilem bakalatské prace bylo potvrdit nebo vyvratit obavy, které mezi lidmi vznikaji
ohledné¢ velkého mnozstvi volného casu, ktery dneSni mladd generace trdvi hranim
pocitacovych her. Zhodnoceni moznych pficin takového chovani, rizik navykovosti a
rozeznani priznakl zévislostniho chovani dle stdle se vyvijejicich kritérii diagnozy

zavislosti na hrani poc¢itacovych her.

Z prace vyplynulo, Ze jsou pocitaCové hry béznou soucasti moderniho Zivota a
zvySena angazovanost mladeze mize souviset s prirozenymi pottebami dospivajicich, které
dnes$ni komplexni a vSestranné pocitaCové hry zapojujici 1 socialni aktivity dokdzi
uspokojit. Nadmérné hrani v tomto zivotnim obdobi miize byt jen soucasti vyvojové faze,
zaroven je to vSak 1 obdobim, které ma zvySend rizika pro vznik jakychkoli zavislosti,

zévislostni chovani na hrani pocitatovych her nevyjimaje.

Rizikim vzniku zavislostniho chovani na hrani pocitaCovych her lze ptredchazet
zejména v rodiné¢ dostateCnym ziajmem o dospivajici (o jejich potfeby 1 aktivity),
budovanim kvalitnich socialnich vazeb, dobrou komunikaci mezi jednotlivymi c¢leny
rodiny a zvySenim spolecné stravené¢ho casu. z tohoto divodu se doporucuje i spolecné

hrani pocitacovych her, které miize prispét k rozvinuti blizsich vztahd.

Ackoliv u vétsiny hrach herni aktivity nevedou k zavislostnimu chovani, u malé€ho, ale
nezanedbatelného procenta se zavislostni chovani mize rozvinout. Proto je tieba hernimu
chovani dospivajicich vénovat pozornost a ptfipadné zabranit potenciondlnim negativnim
nasledkiim, ke kterym muze zavislostni chovani vést. Pfi snaze rozpoznat zavislostni
chovani nelze za kritérium povazovat dobu stravenou hranim pocitacovych her. Mezi hraci
zavislostniho chovéani. v ramci prevence je potieba vést dospivajici k vyuzivani volného
Casu zapojenim se do skupinovych, kreativnich, explorativnich a zajimavych zdravych

aktivit v redlném svéte.

Unik do virtualniho svéta her miize byt vyrovnavacim mechanismem psychologickych
problémi. Hraci, kterym bylo diagnostikovdno zavislostni chovani, trpéli €asto socidlni
nejistotou a problematickym chovanim, byli nejisti ve vztahu sami k sob¢é 1 ostatnim.

z hlediska prevence jsou tedy vhodné programy na posileni sociadlnich dovednosti jako je
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napt. schopnost komunikace tvari v tvat a zvyseni citlivosti a porozuméni vici druhym
lidem a jejich chovani. Vzhledem k problémovému chovani, pak rozvinout dovednosti
spojené se zvladanim stresu a emoci, dovednosti spojené se snizenim agresivity
prostfednictvim jejitho konstruktivniho ventilovani a podpora pozitivnich osobnostnich
vlivi.

Myslim, Ze moderni technologie, stejné jako jiné objevy a vynalezy lidstva mohou
Skodit 1 pomahat, pfindSet nam zivot lepsi, radostné;si a zabavnéjsi, stejné jako ndAm mohou
kvalitu zivota zhorSit. Kterou variantu si vybereme a jak dokdZzeme s moznostmi, které
nové technologie a pocitaCové hry piinaSeji nalozit, zalezi jen a jen na nds. Zda se, Ze ndm

mohou byt ,, uzasnym dobrym sluhou i zlym a znicujicim panem “.
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Priloha — dotaznik

Vyzkumny dotaznik

Dotaznik pro Zaky 8. - 9. tf. Z8 a Zaky pfisludnych rodniki viceletych gymnéazii

NeZ zaénes, preéti si nasledujici informace.

Dotaznik je zaméfen na tvoje zku3enosti s hranim potitacovych her a je zcela anonymni. Nebude
absahovat tvoje jméno ani Zadné jiné informace, které by t& mohly individuéiné identifikovat.
Na dotaznik nikam nepi§ své jméno.

Neexistuji zde spravné nebo $patné odpovédi. Nejde o Zadny test.
Na otazky odpovidej tak, Ze kfizkem oznatis prislusny ramecek nebo doplit odpovéd do kolonky.

Nespéchej, odpovidej uvaziivé a upFimna.

1. Jsi:
Mark oniy ane oval
) chlapec
() divka

2. Jaky styl poéitatovych her hrajes nejéastsji?(vyber pouze jednu moZnost)
Mark only cne oval,
~ online hry pro jednoho hrage
" onfine hry pro vice hrag(

offfine hry

-
3. Jaky typ potitadovych her hrajes nejéastsji?{vyber pouze jednu moznost)
Mark only one oval.
; simulétory {napf.sportovni)
) strategie
; na hrdiny {RPG)
akeni

i jiné

4. Kterou hru hrajes nejéastéji? Napis Jeji
nazev:

5. Mysli$ na poéitacové hry nebo si planujes hrani i ve chvilich, kdy k nim nemas pfistup?
Maric only one oval.

) velmi &asto

B ) Casto
T wjimegng
nikdy
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< 6. Mag pocit, #& hranim travis stale vice a vice ¢asu, neZ dosahnes$ pocitu uspokojeni?(tj. ned
té hra pirestane bavit?}
fdark only one oval

+ velmi ¢asto

Gasto

vyjimeéné

) nikdy

7. Pokusilla jsi se hrani dostat pod kontrolu nebo dpiné pfestat?
Mark only cre oval,

) ano, Uspéiné

ano, ale nedspésné

ne

8. Lze$ Slentm rodiny nebo pfatelim, abys zatajilfa, jak Easto a po jak diouhou dobu hrajes?
Mark oniy ane oval.

“ % velmi &asto

; Casto

1 vyjimeéng

i nikdy

9. Stava se ti, e travi$ hranim vice &asu, nez jsi plvodné zamysiel/a?
Mark only one oval.

velmi casto

&asto

vyjimeéné

1 nikdy

10. Unikas hranim pfed problémy nebo pocity jako je hezmocnost, vina, (zkoest nebo deprese?
Mark oniy ane oval.

1 velmi gasto

gasto

© vyjimeéné

" nikdy

11. Citis se neklidny/a, mrzuly/a nebo podraZdény/a, pokud nemizes hrat hry?
Mark onfy one cval.

") velmi éasto

) tasto

vyjimeéné

v nikdy
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-

12. Zaznamenal/a jsi v souvislosti s hranim zhorSeni rodinnych nebo jinych vztahi, prospéchu
ve $kole nebo vykonl ve sportu?
Mark only cne oval.

 velmi Easto

) Gasto
) wjime&n&

{__J nikdy

Dékujeme za tvou spolupraci.

Tento vyzkum je soucasti zavérecné prace vysokoskolského studia na Pedagogické fakuité UK.

Powered by
g Googie Forms

62





