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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se formou kvalitativni studie zabyva vztahem mezi intenzivnim hranim
digitalnich her a studiem vysoké skoly u sedmi studentti. Mapuje jejich subjektivni ndhled na
soubéh obou téchto ¢asoveé naro¢nych aktivit a zkouma strategie, které si respondenti k jejich
zvladani vybudovali. Dale se zabyva ptipadnymi dovednostmi a schopnostmi ziskanymi pti
hrani her, které bylo mozné néjakym zptisobem vyuzit pti studiu. V neposledni fadé¢ vyzkum
také popisuje urcité negativni dopady na vysokoskolské studium, které s sebou muze aktivni
hrani her pfinaset.

Klicova slova:
Skolni GispéSnost, hrani digitalnich her, vysoké Skolstvi, ndhled, strategie

Abstract

This bachelor thesis is a qualitative study of relationships between intensive playing of digital
games and university study, which is based on inquiry of seventh selected university
students. Their opinion of concurrence between these two time consuming activities, i.e.
gamling and study, was recorded and student strategies to manage both these activities were
examined. Next, potential skills and abilities acquired by gamling which could be utilized in
the university study is discussed. Finaly, certain negative impacts of active gambling on
university study are described.
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academic achievement, digital gaming, higher education, opinion, strategies
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Uvod:

Vliv po¢itacti a modernich technologii na ¢loveka je pro dnesni dobu charakteristicky.
Pronikaji do rGznych oblasti lidského zivota a tykaji se v podstaté vSech vékovych kategorii.
Jednou z Cinnosti pfimo spojenou s modernimi technologiemi a internetem je hrani
pocitacovych her. Také nezanedbatelna ¢ast studentli vysokych Skol se této aktivité intenzivné
vénuje. Pro mnohé je hrani podstatnou soucasti zivota a pravé na né byl tento vyzkum
primarn¢ zaméten. Neéktefi z nich tuto svoji aktivitu nazyvaji zalibou, jini své hracstvi
oznacuji dokonce za zavislost. Je pro né vyplni ¢asu, relaxaci, vasni, nebo dokonce
prosttedkem k vydélku. Dle mnohych vyzkumti mize hrani pocitacovych her pfispivat
k pozitivnimu rozvoji osobnosti. Urcité typy digitdlnich her mohou zlepSovat hracovy
schopnosti a dovednosti. Pomdhaji naptiklad specifickému rozvoji nékterych kognitivnich
funkci a také v oblasti emoc¢ni. Na druhou stranu jsou s hra¢stvim spojeny 1 nékteré rizikové
faktory. Jsou to predevs§im negativni dopady na fyzické 1 psychické zdravi hrace. Zejména se
vSak jedna o pfiliSné traveni ¢asu hranim na Ukor jinych uzite¢néjSich ¢innosti, v naSem
piipad€ na ukor studia. Nazev prace hovoti o digitalnich, potazmo tedy 1 pocitacovych hréach.
V nasledujicim textu se bude objevovat predev§im pojem pocitaCova hra a to z divodu, ze
respondenti se vénovali pfedev§im hrani na pocitacich.

Tato bakalafskd prace reaguje na pomérné vysoky pocet hracl pocitaCovych her mezi
mladymi lidmi, potazmo studenty vysokych Skol, a na duasledky, které intenzivni hrani
digitalnich her miize pfinést. Teoretickd ¢ast prace definuje pojmy hra, pocitacova hra a hrac.
Vénuje se typologiim pocitaCovych her i samotnych hract podle riznych kritérii. RozliSit
jednotlivé hrace je pro vyzkum dilezité z toho diivodu, Ze respondenti museli spliiovat urcité
podminky, aby mohli byt do vyzkumu zatazeni.

Teoretickd Cast se dale zabyva reSerSi praci na téma pocitaCové hry a studium a vlivy
pocitacovych her na hrace. Shrnuje jak pozitivni vlivy popsané v literatufe, mezi néz patii vliv
na socidlni dovednosti, na kognitivni schopnosti i na proces uceni se, tak i vlivy negativni,
jako vliv na fyzicky stav hrace, jeho socialni a psychicky stav. A konecné se zabyva zavislosti

wevr

stupen patologického hracstvi.

V empirické Casti prace se kvalitativné analyzuji introspektivni vypovédi nékolika hracu, ktefi
jsou zéaroven studenty vysokych $kol. V jednotlivych rozhovorech se ukazuje, jakym
zpusobem sami respondenti nahliZzeji na svoji hraéskou aktivitu, jak subjektivn€ hodnoti
soubézné hrani digitalnich her a zvladani vysokosSkolského studia. Zkoumaji se strategie, které
si pravé za timto ucelem vybudovali. Prace si rovnéz vS§imad dovednosti ¢i schopnosti
ziskanych pfi hrani her, které je mozné vyuzit pfi studiu a zohlediiuje urcitd uskali, kterd
s sebou mliZze hrani her pfindset.



1 Teoreticka cast

Slovnik pojmii:

V uplném zacatku je uveden slovnik pojmu, které jsou v praci pouzity a jejich
vysvétleni je podstatné pro porozuméni a dobrou orientaci v ndsledujicim textu. Ve svété
pocitacovych her se vétSina z téchto pojmt bézn¢ uziva a mnohdy pro né¢ neexistuje vhodny
Cesky ekvivalent.

Herni avatar — obvykle néjakd forma hrdiny, fiktivniho charakteru nebo uctu, ktera hrace
v hernim prosttedi reprezentuje.

Expeni — sbirdni expli (experience), Cesky zkusSenosti a tim posouvani svého hrdiny kuptfedu
k vy$§im urovnim

Levelovani — sbirani vysSich tirovni prosttednictvim expeni.

AFK — neboli away from keyboard, znamena, Ze hrac je pfitomen v hernim svété, ale neni u
klavesnice, nehraje. U nékterych her je mozné hrat timto zptisobem a jenom c¢as od Casu ke
hie pfijit a zadat sérii ukont. Nekteti hraci toto také vyuZzivaji k bojkotu, kazeni hry ostatnim
hrac¢im nebo jinym Gcelim (cekani).

Klan, guilda — mensi nebo vétsi skupina hracd, ktefi se v ramci jedné hry sdruzuji za riznymi
ucely. Byva ptitomna dlouhodobéjsi spoluprace, urcitd hierarchie a uplatituji se podobné
principy skupinové dynamiky jako v béZném svéte.

Flipping — nédkup a rychly prodej ve formé zisku

Steam — herni platforma

1.1 Hra
1.1.1 Definice hry a pocitacové hry

Hry provazeji zivot lidi uz od narozeni a pro jejich vyvoj maji podstatnou funkci.
Pomoci her se déti uc¢i, bavi ¢i relaxuji a také napodobuji dospélé chovani. U dospélych ma
hra nejcast¢ji relaxacni ¢i spole¢enskou funkci.

Definice hry je piesto pomérné slozit4 a v dostupnych pramenech nejednotna. Obecné Ize fici,
ze hra je aktivni a dobrovolné ¢innost s cilem se zabavit nebo sytit rizné potieby.

Jednou z nejuzndvangjSich a nejrozsitenéjSich definic hry je definice popsand Johanem
Huizingem, v jeho knize Homo Ludens.

Hra ma smysl. Neni racionadlni, je hluboce zakorenéna v emocich. Je svobodna a je
., vwstoupenim “ z realného zivota. “ Hrajeme si a vime, Ze si hrajeme, tedy jsme nécim vic nez
Jjen rozumnymi bytostmi, nebot hra je nerozumnd.”” (Huizinga, 1980)

Huizingova teorie byla jinymi autory v pribéhu ¢asu provétovana, kritizovana a dopliiovana.
V soucasnosti existuje mnoho definic her. Jednu z nich naptiklad vytvofil Pricha (Priicha,
2009).



, Hra je specifickou formou cinnosti. Clovek si hraje po cely Zivot, avsak v detskem veku je
vudcim typem cinnosti. Zahrnuje Fadu aspekti: pozndvaci, procvicovaci, emocidlni,
pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.

Hry maji rizné formy a jsou provozovany riznymi zpusoby. Jednou ze specifickych forem
hry, kterd se rozviji v soucasné dobé¢, je hra na pocitaci. V dne$nim svété jsou pocitacové hry
znaéné rozsitenym fenoménem. Tak jako vSechny typy her, i ty pocitaové napliuji
charakteristiky klasickych hernich definic (naptiklad dobrovolnost, zabava, pravidla). Oproti
,prirozenym* hram vSak vykazuji nékterd specifika. V prvni fad¢ jsou vzdy uskute¢novany
prostfednictvim modernich technologii, at’ uz pocitacli, hernich konzoli, tabletd nebo
mobilnich telefond. S vyvojem téchto technologii se posouva také vyvoj her a nové hry si také
vyzaduji stale dokonalejsi techniku. Jsou stéle slozitéjsi a graficky 1épe zpracované. Pokorny
(2002), vymezuje pocitacové hry jako ,, alternativni modely redlného svéta, jako simulace
jeho pravidel a vztahii.”” V sou€asnosti mnoho her probihd prosttednictvim internetu.

1.1.2 Typologie pocitacovych her

Ve svété pocitacovych her se vyskytuje velkd rozmanitost vSech moznych druht a
typt her. V kratkosti se podivejme na jejich typologii podle rtznych kritérii, pro kterou
pouzijeme obvyklé¢ anglické ndzvy, pro néz neexistuji vétSinou cCeské ekvivalenty.
Respondenti tohoto vyzkumu se nejvice zabyvali hranim MMORPG a MOBA her, které jsou
dale rozvedeny.

1. Déleni dle poctu hraci a vyuziti internetového spojeni:

Singleplayer — znamena, Ze hra¢ hraje sam podle piedem dané¢ho scénate, ktery vytvofili
tvlrci hry.

Multiplayer — je hrou, kterou hraje vice hraci. Ti hraji bud’ spolu, nebo proti sobé.

Offline — jsou téméf vyhradné singleplayer hry, nevyzadujici piipojeni k internetu.
Online — jsou témét vyhradné multiplayer hry, hrané prostfednictvim internetu.

2. Déleni dle Zanru:

Adventury, Akcni hry, Arkady, Sportovni hry, Logické hry, Simulatory, Strategické hry

RPG hry

RPG, neboli Role Playing Games, jsou takové hry, v jejichZ prostiedi zastava hra¢ urcitou
roli. Takové role miva obvykle charakter hrdiny, jehoz hra¢ v pribéhu herniho ¢asu dotvari,
obohacuje ho zkuSenostmi a do jisté miry mu buduje vlastni svét, v rdmci herniho prostiedi.
Tyto hry byvaji silné ptitazlivé z divodu jisté hraCovy identifikace s hrdinou, jehoZz roli
zastava a urc¢ité miry svobody.

MMO hry

Massive Multiplayer Online — jak je patrné jiZ z ndzvu, jsou MMO takovym typem her, pii
nichz se velké skupiny hract (Casto mnohatisicové komunity) propojuji ve hie diky internetu
a dohromady se podileji na hrani hry. Hra¢i spolu komunikuji, interaguji, pomahaji si
v dosazeni rozmanitych cilli nebo proti sobé soupeti ¢i bojuji.

MMORPG a MOBA hry
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Jsou spojenim RPG a MMO her. Maji stejné charakteristiky jako RPG hry, li§i se pouze
vtom, ze se hraji vyhradné online v masovych komunitdch. Mezi MMO hrami jsou
MMORPG jedny z nejrozsifenéjSich a nejoblibenéjSich. MMORPG hry jsou z hlediska
rizikovosti zavislostniho chovani na nejvyssich ptickdch. Obdobné je tomu u MOBA
(multiplayer online battle arena) her, ve kterych se hraci, obvykle v tymech, utkavaji mezi
sebou v aréné.

1.1.3 Definice hrace a jejich typologie

Pocitacovym hracem je jakykoliv ¢loveék hrajici pocitatovou hru. Pro ucely tohoto
vyzkumu vS$ak bylo dilezité stanovit charakteristiky, diky nimz Ize hrace ptilezitostné odd¢lit
od ,,skute¢nych® hract. Ti1 berou hru jako podstatnou soucast svého Zivota. Doopravdy se o
hrani zajimaji a vénuji hrdm znacné mnozstvi ¢asu a energie. U nich mize mit hrani
pocitacovych her redlny dopad na jejich studijni vysledky.

Pro tucely tohoto vyzkumu byla vybrana typologie, kterou ve své knize Games: Technology,
Industry, Culture popsali Flew a Humpreyse (2005). Jejich typologie piehledné d€li hrace do
tfi hlavnich kategorii:

1. dle intenzity herniho Casu

2. socialni kooperace

3. herni urovné

Prchlik (2009) ve své praci tyto kategorie jesté rozsifuje o jejich specifické archetypy, kterymi
jsou:
1. Kategorie — dle intenzity herniho ¢asu:
e Piilezitostny hrac¢
Hranim her se zabyva pouze okrajové. Jeho cilem obvykle byva pouha zébava. Ptili§
se nezajima o prostfedi hry ani o kontext nebo rozsitrené informace. Riizné hry, jakoz i
typy her, Casto stiidd. Do studijnich povinnosti tento typ hracstvi zasahuje minimalné.
e Pravidelny hrac
Tento typ hrace travi hrou obvykle vétsi mnozstvi Casu, kolem 2 az 5 hodin denné.
Ve svych preferencich pfi vybéru her byva peclivejsi a stalejsi. Herni napli virtualniho
svéta je pro n&j podstatnym faktorem pro hru. Pravidelny hrac¢ je jiz svému hrani
nucen prizplisobovat ostatni aktivity coz zahrnuje i studijni sféru.
e Hardcore hrac¢
Tento typ hrace se hranim zabyvé pravidelné a se zna¢nou intenzitou. Vynaklada na
hru velké mnozstvi svého Casu, ¢asto na ukor jinych podstatnych ¢innosti. Hrava
denné a hrani vénuje 1 6 az 12 hodin (v n€kterych ptipadech i1 vice). Typické je
zaméfeni se pouze na jeden typ hry, ve kterém se snazi dosahnout nejvyssi urovné.
Takova intenzita hracstvi zasahuje do hraovych aktivit a studijnich vykonli zna¢nou
mérou a mé potencidl ovliviiovat i1 hrd€ovo mysleni a planovani.

2. Kategorie — dle socidlni kooperace:
e Teamovy hrac¢

11



Ma silnou potiebu byt clenem herni skupiny a jednat pro jeji dobro. Jeji tispéch je pro
néj prioritou. V hernim svété mivaji obvykle navdzané mnozstvi realnych vztaht, které
jsou pro n¢ podstatné.

e Solitér
Spoléha se vice sam na sebe, nema zvlast’ velkou pottebu druzit se nebo se obracet na
radu a pomoc ostatnich.

3. Kategorie - dle herni tirovné:

e Zacatecnik
Novy hra¢, ktery nema se hrou dostatek zkuSenosti, jesté¢ nevi, jak se v hernim
prostiedi orientovat a chovat. Hrou je ovlivnén malo a je nepravdépodobné, Ze by se
jeho herni zkuSenosti mohly zasadné€ projevovat ve studiu.

e Primérny hrac
V hernim prostiedi tvofi tato kategorie nejvétsi skupinu. Takovi hra¢i se v ném jiz
delSi dobu pohybuji. Ve hie se pomérné¢ dobie orientuji. ZkuSenosti a dovednosti
nabyté z her se v tomto piipadé mohou uplatiovat 1 v akademickém prostiedi.

e Progamer
Profesionalni hra¢, pro kterého herni prostiedi neni jen pouhou zabavou ¢i zptisobem
traveni volného Casu, ale bere ji jako zaméstnani nebo profesionalni sport. Lidi na této
urovni se v populaci nachazi minimum.
(Prchlik, 2009)

Pro tucely tohoto vyzkumu a piesnéjSi moznost vymezeni respondentli, bylo podstatné
definovat novou kategorii - zkusené¢ho hrace.
e ZkuSeny hrac
Hré¢, kterého nelze oznacit jako ,,progamera” z divodu, ze se obvykle hranim
pocitacovych her nezivi. Presto nepatii mezi hrace primérné, nebot’ jeho hracskeé
zkuSenosti a dovednosti jsou na vyssi trovni, nékdy se témét rovnaji zkuSenostem
hrac¢i profesionalnich. Z hlediska herni intenzity je vétSinou hardcorovym nebo
pravidelnym hra¢em. Hry v jeho Zivoté zastavaji dulezitou roli a jeho studia mohou
byt hranim vyznamné ovlivnéna.

Faktem je, ze konkrétniho hrace nelze striktné vymezit do urcité kategorie, stejné jako
nemiizeme brat tento vycet kategorii za zcela vyCerpavajici. Hraci se mezi témito kategoriemi
pohybuji nebo jimi prolinaji dle svych osobnostnich piedpokladii, motivace, aktualnich
moznosti v zavislosti na ¢ase a obdobi jejich zivota. To je stézejni praveé u studujicich hracu,
ktefi jsou nuceni a schopni své hrani regulovat z diivodil ptichdzejicich studijnich narokd.

1.2 Pocditacové hry a studium

vvvvv

studijnich vysledki hraci. Mnohé vyzkumy se timto tématem zabyvaji a to u Zzakd,
sttedoSkolskych i vysokoSkolskych studentii. Vysledky takovych vyzkumil nejsou jednotné.
Naptiklad vyzkum od Weaver, Kim, Metzer a Szendrey (2013) podporuje ideu negativnich
ucinkt her na Skolni Uspéch. ZjiStuje vyznamné rozdily ve studijnich primérech mezi
studenty, ktefi se pocitaovym hram intenzivné vénovali, a témi, ktefi se jim vénovali malo
nebo vibec. Tato prace ukazuje, ze intenzivné hrajici hraci kviili hrdm casto méné spi. To
naznacuje, ze jednotlivei dostatecné vhodnym zpiisobem nezvladaji sviij ¢asovy rozvrh, coz
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se nasledné promita i do jejich studii. Tento jev mlize to byt zptisoben tim, Ze hraci pfi hrani
ztraceji o cCase piehled. Také studie Khanmurzina, Cherdymova, Guryanova, Toriia,
Sukhodolova, Tararina (2019) piedklada, ze sedmdesat pét procent jejich ticastniki uvedlo, ze
pocitacové hry maji velky dopad na jejich kazdodenni rutinu, pokud kviili nim jdou spat velmi
pozdé.

Dalsi studie podotykaji, Ze nelze ptehlizet ani individualni predpoklady jednotlivych hracu.
Mnohé zahrnuji jakozto prediktor pro akademicky vykon inteligenci ¢i uvazovaci schopnosti.
VEtsi vyznam nez inteligence mize mit schopnost sebeovladani. Intenzivni pocitacovi hraci s
vysokou trovni sebekontroly dokazi regulovat intenzitu hrani ve chvili, kdy skola vyzaduje
vice pozornosti (napf. ve zkouSkovém obdobi) a poté pokracovat v hernich aktivitdich
(Duckworth Seligman, 2005). Vysledky se mohou liSit i v mnoha dalSich faktorech, které
hrani her a studium provazi, jako jsou typy her, kterym se hra¢ vénuje, ucebni styl studentt,
osobnostni charakteristiky hract, studijni orientace (na matematiku, jazykové predméty nebo
motivace ke studiu (Weis, Cerankosky, 2010).

Hardcore hraci travi méné Casu domaci piipravou. Vyukové aktivity a pfipravu na testy
zanedbavaji vice nez nehrajici studenti. V disledku toho maji ve Skole horsi vysledky.
Empirické nalezy nabizeji ur€itou podporu tohoto pohledu. Napiiklad studenti, ktefi
intenzivné hraji, vénuji ve vSedni dny v priméru o tietinu mén¢ ¢asu domdci ptipravé nez ti,
ktefi na pocitaci nehraji (Cummings, Vandewater, 2007).

Jiné ¢lanky a vyzkumy naproti tomu hovoti o pozitivnich uc¢incich her (Posso, 2016). ,,Hrani
online her mtze zlepsit akademicky vykon teenagera “(Williams, 2016). Lze nalézt dikazy o
tom, Ze U¢inky vyuzivani technologii studenty pro zdbavu a hrani, mohou byt pozitivni jak ve
Cteni, tak v matematice. Neposkytuje vSak dikazy na podporu tvrzeni, ze by pouzivani
pocitaclh pro zdbavu a hrani her celkové zptisobilo zvySené uspéchy studentti (Bowers,
Berland, 2013). Hrac¢ se pti hrani dobrovolné snazi piekonavat piekazky a vyzvy, hra rozviji u
hrace pocit nezavislosti. Uceni se hranim vzdélavacich her mé pozitivni dopad na akademické
vysledky studentli a zvySuje jejich vykonnost (Kao, Chiang, Sun, 2017). Je mozné, Ze
pocitacové hrani miize byt do urCité miry pro studenty pifinosné z hlediska rozvoje dovednosti
a strategického mysleni (Bakker, van den Heuvel-Panhuizen, Robitzsch, 2015).

Naproti tomu hry, které jsou obzvlasté pohlcujici, nebo které penalizuji absence v hrani,
mohou snizit pravdépodobnost, Ze si studenti upravi herni Cas, ktery potfebuji vyuzit
k dostate¢nému spanku a studiu (Schiiler, 2012). Dals§i mozné vlivy pocitatovych her si
ptiblizime v nasledujici kapitole

1.3 Pocitacové hry a jejich vliv

Obecné se k tloze pocitacovych her v moderni spolecnosti vyslovila fada autord.
Hry rozvijeji mysleni mladych lidi takovym zpusobem, Ze je vhodné vénovat mu pozornost
(Facer, 2006)
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Pocitacové hry dokdzi v hra¢ich vyvolat silné emocionalni prozitky a navodit neobvyklé stavy
védomi. (Kara, 2014) Jak tikaji rizné¢ vyzkumy (Khanmurzina, R. R., Cherdymova, E. 1.,
Guryanova, T. Y., Toriia, R. A., Sukhodolova, E. M., Tararina, L. 1., 2019, Facer, 2006,
Prensky, 2001) a samotni hraci, poc¢itacové hry maji potencial k rozvoji mysleni, znalosti a
dovednosti, které mohou byt vyuzity pfi studiu, nebo k saturaci riznych potieb hraci. Hrani
miize studium ovliviilovat v mnoha smérech, at’ uz pozitivnich ¢i negativnich. K negativnim
dopadiim patii predev§im prokrastinace a nebezpe¢i vzniku zavislosti. Konkrétné si tato
témata priblizime v nasledujicich kapitolach.

1.3.1 Pozitivni vlivy

Dostal vidi prinos pocitacovych her jako nastroje, ktery miize hrac¢e dobie ptipravit na
redlny zivot. ,, Pocitacové hry jsou velmi podobné dnesnimu svétu. Nabizeji nepreberné
mnozstvi informaci, jez musi clovek za kratky okamzZik zpracovat a dospét k nejefektivnéjsimu
reseni. Nuti nds k orientaci v prostiedi, které je nejasné a plné pravdeépodobnosti. Hrani
pocitacovych her nam dava jednu neocenitelnou moznost, ktera se v nasem realném svete
vyskytuje velmi zridka — korekci chyb. v pocitacovych hrach si miizeme vSe vyzkouset
nanecisto. “ (Dostal, 2010)

1. Socialni dovednosti

Ukazuje se, Ze skrze onlinové, multiplayerové (predev§im MMO) hry si hraci mohou
znacné rozsitit a zdokonalit své socialni dovednosti. V hernim prostiedi Ize totiz navazovat
vztahy s realnymi lidmi, na rdznych urovnich a za riiznymi ucely. Buduji se vztahy v osobni
roving, vznikaji pratelstvi 1 antipatie, vztahy spolupracujici i soupefici. Pii hrani mezi hraci
neziidka dochazi také k ziskavani ptrevahy nad soupefem v ramci mindgame. Mindgame
znamena ,,mysleni hrace o tom, co si oponent mysli, Ze si hra¢ samotny mysli* (Hrabec,
2015). Daéle jsou bézné také komunitni vztahy s riiznou mérou hierarchie a pevné danych
pravidel. V hernim prostiedi se v socialni interakci uplatiuji podobnd pravidla pro
komunikaci jako ve skute¢ném, potazmo akademickém, svéte.

Herni prostfedi je pro zdokonalovani socialnich schopnosti velmi vyhodné, nebot’ nabizi
bezpecnéjsi platformu k tomu, aby si hra¢ vyzkousel pracovat s riznymi zpusoby chovani,
nez by tomu bylo v bézném zivoté. Tam by dopad takového jednani mohl mit opravdu
zavazné disledky. Takto vyzkouSené, osvojené a vyhodné zplisoby chovani a komunikace lze
nasledné prevést a uplatiiovat 1 v realném Zivoté. Jak fika Gray:

Hry nabizeji hraciim nekonecné moznosti experimentovat s riznymi osobnostmi a zpiisoby
chovani, ve fantasy svete, kde nejsou skutecné dusledky selhani. (Gray, 2012)

2. Schopnost uceni

Pocitatové hry snadnou formou pfinaseji moznost efektivné zpracovavat informace a
naucit se mnohym védomostem. Herni prostiedi mize byt vyuZzito k zajisténi toho, aby se
uceni samovolné uskutecnilo. Jako piiklad lze uvést automatické rozsifovani slovni zasoby
vcizim jazyce. Pristup, ktery obhajuje Marc Prensky ma studenta oslovit ne jako
»studujiciho®, ale pravée jako hrace. To znamena, Ze student se miiZze spiSe radovat ze hry nez
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zuceni. Jinymi slovy, je vytvofen zazitek, pii kterém hrac¢ nevi, ze se uc¢i. Tento typ uceni
nazyva skrytym ucenim — ,stealth learning*, neboli proces ,,uceni se ze zkuSenosti* (Prensky,
2001).

3. Dalsi dovednosti

Hrani pocitacovych her mize také rozvijet mnohé schopnosti a dovednosti v dalSich
oblastech. Vyzkumy v pedagogické psychologii tvrdi, ze pravidelné a intenzivni hrani
pocitacovych her ma potencial k rozvoji novych kognitivnich schopnosti u hract. Lze fici, ze
se u hrach rozviji schopnost rychleji a efektivnéji vyhledavat informace. ZlepSuje se takeé
schopnost informace zpracovavat paraleln¢ z fady riiznych zdroji. Dalsi charakteristikou je
obeznamenost se sitovym propojenim a sdilenim informaci online. Model odmény za aktivni
hrani vede hrace k aktivnimu feSeni problému i v bézném zivoté a studiu. V neposledni fad¢
pocitacoveé hry rozvijeji fantazii a kreativitu, a zahrnuji také ptijeti fantazie jako validniho
prostoru pro utvareni zkuSenosti. (Prensky, 2001)

Dal§im piinosem hrani pocitacovych her je také prace s pocitatovou technikou, seznameni
s jeji technologii a moznostmi vyuziti (napf. pro automatizaci). Hrani her mize déle piispét
k rozvoji dal§ich myslenkovych dovednosti, jako je uvazovani, dotazovani, logické a kreativni
mySleni, hodnoceni akci, vymySleni novych strategii, zvaZovani moznosti, pfijimani
raciondlnich rozhodnuti, planovani doptedu, zohlednéni dopadu fady faktort. Toho lze
s uspéchem vyuzit i pii studiu. (Facer, 2006)

1.3.2 Negativni vlivy
V disledku dlouhého casu straveného hranim pocitacovych her se u hrac¢e mohou
objevit problémy jak ve fyzickeé, tak v psychické oblasti.

1. Fyzické vlivy

Pfemira této Cinnosti Casto vede k riznym fyzickym obtizim. Intenzivné hrajici hraci
mnohdy zanedbavaji télesny pohyb a celkové dochazi i k poklesu jejich fyzické aktivity. To
mize vést k narlstajicim obtizim s motorikou, k obezité, Spatnému drzeni téla a dalSim
poruchdm pohybového aparatu. Dale se mohou vyskytnout i jiné negativni ptiznaky jako je
unava, bolesti hlavy nebo bolesti oc¢i. Obvykle je patologické hracstvi také provazeno
zanedbavanim osobni hygieny a vyzivy. (Nespor, 2007)

2. Psychické vlivy

Intenzivni hrani naruSuje spravné fungovani psychiky hrace. Dochazi k porucham
spanku, coz mize vést az ke spankové deprivaci. Objevuje se zhorSend schopnost soustiedéni
se a ztrata energie. ZhorSuje se orientace v Case. K dalSim disledkiim intenzivniho hracstvi
miZeme téz pfidat stazeni se zredlnych mezilidskych vztahi, ztratu pratel a sniZeni
vykonnosti, zanedbavani povinnosti a z toho plynouci problémy v zaméstnani nebo ve Skole.
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Dale byly pozorovany jiné komunika¢ni vzorce, odlisné zplisoby, jak zvladat negativni emoce
a nakonec celkové zmény zivotniho stylu. (Vacek, 2010).

3. Prokrastinace

Prokrastinace je prevladajici a zhoubnd forma seberegula¢niho selhani, ktera neni
zcela pochopena. Znamena odkladani urcitého chovani, naptiklad studia, bez vhodného
divodu. Pro studenty je akademicka prokrastinace formou chovani, kterou se snazi zménit,
coz jim pusobi nepohodli. (Steel, 2007)

Kdyz prokrastinujeme, nedokdzeme se premluvit k plnéni ukoli, které bychom méli nebo
chtéli délat. Misto véci, ve kterych vidime smysl, déldme néco nepodstatného nebo
nedulezitého. Pozdé&ji kvuli vycitkdm a frustraci ptichazi pocit bezmoci vedouci k tomu, ze
opét nic nedélame. Oproti lenosti se lisi tim, Ze ¢lovek s timto stavem neni spokojen. Rad by
néco délal, ale nedokaze se k tomu piimét.

(Ludwig, 2013)

4. Zavislost na pocitatovych hrach

Zavislostni chovani je ve spojeni s pocitacovymi hrami nejvétSim problémem
(Khanmurzina a spol., 2019). V prvni fad¢ je vhodné definovat zavislostni chovani na jeho
obecné roving. Definic zavislosti je v literatuie celd fada. Na tomto misté zminime nékteré
z nich. Kudrle (Kudrle, 2003) definuje zavislost takto: ,.Zdvislost je chronicka choroba, kterd
se rozviji v pozadi prirozené touhy cloveka. Pro clovéka je to zpusob, jak proZit radost,
euforii, slast vice intenzivné a zaroven moznost, jak uniknout od nezadoucich pociti jako je
bolest nebo pocit samoty. “
Zavislostni chovani v sobé tedy nese prvky opakujici se ¢innosti, diky niz ¢lovék dosahuje
uspokojeni, ovSem pouze z kratkodobého hlediska. Dlouhodobé v ném tato Cinnost vyvolava
opacné pocity, avSak presto neni schopen s touto ¢innosti piestat. V modernim svété se kromeé
latkovych objevuji zcela nové formy zavislosti. Jde o takové, pfi nichz je Clovek zavisly na
urcitém typu chovani, které piinasi uspokojujici prozitky. Do této kategorie spadaji zavislosti
na socidlnich sitich, hracich automatech 1 pocitacovych hrach. Oznacujeme je jako
behavioralni zavislosti neboli zavislosti na procesech. Clovék je zavisly nikoli na typu
chovani, ale prave na onéch prozitcich, které dané chovani prinasi (Vacek, Vondrackova,
2014). Zavislost na hrani poéitatovych her patii mezi technologické zavislosti. Sla by
konceptualizovat jako ¢innost, kterd se postupné stane dominantni v Zivoté hrace a nad niz
postupné ztraci kontrolu. Hrani je doprovazeno zménami nalad. Intenzita hrani postupem casu
vede k psychickym, fyzickym i socidlnim problémim a konfliktim. I pfes tyto negativni
nasledky ma hra¢ tendenci se ke hrani vracet, ptestoZe si je védom negativnich nasledki a 1
kdyz uz byl schopen né&jaky ¢as hrani zvladat. (Blinka, 2015)

Jak mizeme soudit z literatury, je vznik zavislosti na pocitacové hie pro hrace nejvétSim
rizikem. Takové chovani je pak ziejmé nejvétsim rizikem i pro studium na vysoké skole.
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Zavisly student ma tendenci vénovat hie pfili§ velké mnozstvi Casu na ukor studia a
podkopévat tim své skolni vysledky.
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2 Empiricka cast
2.1 Motivace, cile vyzkumu a vyzkumné otazky

2.1.1 Motivace

Problematika vzajemného vztahu mezi hranim pocitacovych her a studiem se dotyka mnoha
vysokoskolskych studentti. Pro své negativni i pozitivni disledky je nesporné dulezita a
zaslouZi si podrobnéjsi zkoumani. O tuto problematiku, s nizZ mé 1 osobni zkuSenosti, se autor
prace dlouhodobé zajima. Podle jeho nejlepsiho védomi a dostupné literatury se subjektivnim
pohledem a strategiemi samotnych aktivnich hra¢i — VS student zatim podrobné nikdo
nezabyval. Autor prace se domniva, ze hlubsi prizkum i na malém vzorku respondentli mize
piinést vtomto sméru zajimavé poznatky, pifispét ke zmapovani oblasti zajmu piipadné
iniciovat dal§i kvantitativni vyzkum, napf. na vEétSim a reprezentativnéjSim vzorku
respondentdi.

2.1.2 Cile vyzkumu

Vyzkum, ktery je pfedmétem této prace, ma za cil kvalitativné zmapovat roli hrani
digitalnich her ve vztahu ke zvladani studia u malé skupiny vysokoskolskych studenti, kteti
zaroven jsou nebo byli aktivnimi hraci. Jednalo se zejména o online MMORPG a MOBY hry,
jejichz hrani u vybranych respondenti pievazovalo. Prace méla zjistit subjektivni nahled
respondentl na jejich vlastni hrac¢stvi ve spojitosti s vysokoskolskym studiem. Jak hraéstvi do
jejich studia zasahuje, a naopak, jak studium ovliviiuje jejich hrani. V ndvaznosti na to bylo
dalsim cilem urcit, jak jsou nebo byli respondenti schopni plnit studijni pozadavky a zaroven
byt stale aktivnimi hraci. Tedy zmapovat i1 rizné individualni strategie, které si respondenti
osvojili pro tspésné zvladani obou aktivit.

2.1.3 Vyzkumné otazky

Byly stanoveny dva hlavni vyzkumné otazky

1. NAHLED: Jak vysokoskolsti studenti nahliZeji na soubéh a mozné vzajemné ovliviiovani
obou aktivit — tedy hracéstvi a studia?

2. STRATEGIE: Existuji néjakeé strategie, které pii soubéZném zvladani obou aktivit (hracstvi
a VS studia) uplatiiuji nebo uplatiiovali?
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2.2 Metoda vyzkumu

2.2.1 Cilova skupina

Do vyzkumu bylo nakonec zafazeno sedm respondentli. Rozhodujici pti vybéru byla
jejich soubézné hracska a studijni anamnéza. Vytipovani byli na zaklad¢ osobnich kontaktd
autora. S nékterymi se znd piimo, dals$i mu byli doporu¢eni zndmymi z okruhu
vysokoskolskych studenti. Kazdy z respondentd je nebo byl relativné uspéSnym studentem
vysoké Skoly v prubéhu své hracské kariery. Za tspesné studium bylo v této praci objektivné
povazovano takové studium, ve kterém mél respondent v dobé€ rozhovoru dokoncena alespon
dvé semestralni obdobi, nebo jiz absolvoval s obhajenym titulem, nezavisle na subjektivnim
pohledu respondenta. Dale byl vybér kazdého z respondentli posuzovan podle popsané
hra¢ské typologie tak, aby splioval minimalni kritéria pravidelného, Ccastéji vsSak
hardcorového hrace v dobé svych studii, pro kterého hrani her znamena podstatnou soucast
zivota. To znamena, Ze respondent uvedl pravidelné hrani alespon tii a vice hodin denn¢ a
mohl byt zafazen do kategorie zkuSeny nebo alespont primérny hra¢ z hlediska herni urovné.
KaZzdy z respondentii mél také relativné bohatou hrac¢skou historii. Parametry, podle nichZ byli
respondenti hodnoceni, jsou popsany v teoretické ¢asti — typologie hrace. Dle této typologie
bylo hodnoceno 1 to, zda se mohly prvky jejich herniho stylu, naptiklad mira tymovosti,
promitat v jejich ptistupu ke studiu.

2.2.2 Metody sbéru dat

Data byla sbirana metodou hloubkovych, polostrukturovanych rozhovort, které¢ mély
za cil zmapovat zékladni informace o studiu vysoké Skoly, rozsah a zplisob hrani PC her.
V dotazech se autor zaméfil zejména na zvladani aktivniho hrani spolu s vysokoskolskym
studiem a zaznamenaval i subjektivni pocity a ndhledy respondentli na hracstvi obecné.
V pribéhu rozhovorti byly Casto zminovany 1 dalSi oblasti zivota, do kterych se aktivni
hracstvi respondentiim promitalo, i kdyz to nebylo primarné cilem této studie. Rozhovory
byly pro ucely pozdéjsi analyzy a zachovani zasadnich informaci z nich nahrdvany na
diktafon a posléze ptepisovany a analyzovany. Nékteré rozhovory byly opakovany pro
zptesnéni, zkvalitnéni nebo rozsifeni dalSich informaci podstatnych pro vyzkum.

Protoze rozhovory byly vedeny osobné, s diirazem na ptatelskou atmosféru, nebylo mozno
klast vS§em pfesné stejné otdzky. Pii rozhovorech se autor musel vzdy trochu pfizptisobovat
sméfovani respondenta a 1 jeho ochot€ hovofit o osobnich zalezitostech.

I kdyz byly pfedem stanoveny okruhy otazek, v realnych rozhovorech se jejich frekvence
ménila podle situace a fada otdzek nezapadala pfesné do stanovenych okruhtll. Orientaéni
ukézku druhu pokladanych otazek proto uvadim niZe.

1. okruh: otazky vztahujici se ke studiu VS:

Jakou VS studujes nebo jsi studoval (popt. jaky roénik)? Jaky obor? Bylo studium pieruseno,
dokonceno?
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2. okruh: otazky sméfujici k objektivizaci podoby hrani PC her u jednotlivych respondenti:
Jak dlouhé obdobi se vénuje$ hrani? Kolik travi§ praimérn¢ c¢asu hranim denné? Jaké hie
davas ptrednost?

3. okruh: otazky zjistujici subjektivni nahled respondentd na jejich hrani zejména ve vztahu
ke studiu VS:

Jakym zptisobem hrani zasahlo do tvého studia? Co pro tebe hrani znamena a jak ho vnimas?
Jsou néjaka pozitiva nebo negativa tvého hrani vzhledem ke zvladani studia?

4. okruh: otazky mapujici strategie, které jim pomohly zvladat studium pi1 aktivnim hrani:
Jakym zplsobem jsi dokdzal kombinovat hrani a studium? Pocitil jsi néjaké zmény béhem
zkouskoveého obdobi? Vytvofil sis néjaké strategie, které ti pomohly?

2.2.3 Respondenti a shrnuti rozhovort
U kazdého z respondentti je uveden jeho profil se vSemi relevantnimi informacemi.

Prvnimi jsou vék a vysoka Skola, kterou respondent studoval nebo studuje. Nésleduji stézejni
hry — vzdy jsou zminény ty, kterym se dany respondent vénoval nejvice a ptehled hracské
kariéry — tedy doba, po kterou se hrani vénuje nebo vénoval a intenzita hrani. Dale subjektivni
nahled respondenta na to, zda své hrac¢stvi vnima vice jako zalibu ¢i zavislost (zvyraznéné
pismo). U kazdého z respondentli byla provedena charakteristika jeho hraéstvi. Tyto
charakteristiky byly vypracovany dle hrac¢skeé typologie obsazené v teoretické Casti prace a dle
osobnich postiehtli autora prace. Respondenti jsou v praci oznaceni kiestnimi jmény z ditvodu
ochrany osobnich dat.

Renzo

Vek: 22 let

Vysoka skola: 2. Lékarska fakulta univerzity Karlovy v Praze, 2. ro¢nik

Hry: League of legends, Heartstone

Délka hracstvi: 10 let

Intenzita hrani: pohybuje se mezi 3-10 hodinami denn¢.

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Renzo je osobnostnim zalozenim sebevédomy, sympaticky, otevieny Clovék. Samostatny,
ctizadostivy a odhodlany. Dle typologie hraci se tfadi do kategorie solovy hra€. Dale pak
osciluje mezi pravidelnym az hardcorovym hra¢em. Svoji Grovni schopnosti a zkuSenosti ve
hie se blizi témef profesiondlnim hrac¢iim. Nalezi mu tedy kategorie zkuSeny hrac.

Shrnuti rozhovoru:

Hrani pro n¢j bylo zabavou jiZ od zakladni Skoly. Piivodné zacinal na singleplayer hrach. Pak
objevil onlinové strategie, od kterych postupné preSel na MMORPG hry a MOBY. Mél také
v zivot€ rizna obdobi, kdy nehral viibec, naptiklad kdyZ byl rok v USA. Svoji ,,stéZejni* hru,
League of legends, zacal hrat asi v 8 tfid¢ zakladni Skoly. V urcitych obdobich vénoval hrani
naopak mnoho hodin denné&. N¢kdy hral spolu se svymi kamarady, jindy s nezndmymi lidmi a
také sam. Socidlni kontext ho ve hrach nikdy pfili§ nezajimal. Bylo mu v podstaté jedno,

20



s kym hraje, 1 kdyz jak tvrdi: ,,hirdat s kamarady sice obvykle neprinasi takovy uspéch, zato je
to vetsi zabava®.
Byt GspéSnym je pro néj velmi podstatné jak ve hrach, tak v zivoté. Jak popisuje: ,, Kdyz uz
néco delam, chci vtom byt nejlepsi a tak tomu venuji vse.” Podobné to vidi i u svych
soucasnych spoluzakli na medicing. Toto zivotni nastaveni jej pfivedlo jak k intenzivnimu
hrani, tak ke studiu mediciny. Své hrani povazuje rozhodn¢ za zalibu. Piestoze hraje Casto,
neni, dle svych slov, nijak zavisly. DalSich konicki ma celou tfadu: kolektivni sporty,
potapéni, cizi jazyky. M4 i spokojeny vztah s ptitelkyni. Ve zkouskovych obdobich jej hrani
omezuje minimalng. Jak tika: ,, Kdybych nehral, tak prokrastinuju jinak. “ Hrani ve vztahu ke
studiu vnima jako odpocinkovou pauzu. Organizuje si poCty hodin mezi hranim a studiem. To
u n¢j probihd v zavislosti na obtiznosti predmétu a Casu zbyvajicitho do zkousky. ,,Délam to
tak, ze si dam jednu hru lolka tak po trech hodindach uceni. Ze zacatku hraju i vic a pak se
zase vic ucim. Vzdycky se nékam snazim vmdcknout i hrani.“ Pfi Skole mu hrani Zadny
problém neptineslo, zadné omezeni. ,,Spis to hrani pouzivam jako odménu, kdyz se déle
ucim . Dle jeho nazoru mu hrani ve studiu pfili§ nepomaha, ani neskodi.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Omezeni a jina organizace herniho &asu s nastupem VS studia

e Strukturace uciva a studijni plan

e Hra jako forma odmény

e Strategie pfipravy na uceni se

e Taktizovani a vyuzivani hernich strategii v ramci studia
Dalsi efekty hra¢stvi na respondenta:

e Relaxace, odpocinek

Filip

VéEk: 21 let

Vysoka Skola: Pedagogicka fakulta UK, Psychologie a specialni pedagogika, 3. ro¢nik

Hry: League of legends, Civilizace a dalsi.

Délka hracstvi: 7-8 let

Intenzita hrani: v priméru kolem 3-4 hodin denn¢ i méné

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Filip je vbézném Zivoté spiSe introvertné¢ orientovany clovék. Nemd silnou potiebu
vyhledavat spoleCensky kontakt. Obvykle plisobi uzaviené, nezaujaté, n€kdy az nete¢né. Své
hrééstvi jasné povazuje za zalibu. Patii mezi hrace, kteti hry Casto stfidaji. Typologicky se
jednd o ptilezitostného az pravidelného hrace. V socialnim aspektu her je zaméfen solitérné a
na herni tirovni kategoricky spadéa do charakteristik primérného hrace.

Shrnuti rozhovoru:

Ze zpovidanych respondentii vénoval hrdm ve svém Zivoté nejméné Casu. Diive se zamétoval
pfedevsim na singleplayer hry, aZ pozdéji se dostal k onlinové hie League of legends 1 dal§im.
Hry pro néj znamenaly tnik od problémi vnéjSiho svéta a také dobrou zédbavu. Byl rad, kdyz
se mohl do her ponofit a nemyslet na nic jiného. Rika: ,Hry jsou pro mé prostiedkem

21



k vyplnéni nudy. Casto mu vyhovovalo s nikym nekomunikovat, coz bylo také divodem
ke hrani singleplayer her. Do hry League of legends se zapojil jako novacek az na vysoké
Skole, kdy jej k ni pfivedl kamarad. Zna¢n¢€ ho zaujala a v soucasné dob¢ se vénuje pievazné
ji. Ale jak sam tiké: ,,Kazda hra mne casem omrzi a pak si najdu néjakou dalsi...“. Hry jsou
pro n¢j spiSe doplikem zivota nez jeho nezbytnou soucasti. To koresponduje s faktem, ze
Filip ma ze vSech respondentd nejméné nahranych hodin.
Podobné jako Renzo se i Filip zminuje o tom, ze hrat ve chvili, kdy se u¢i na zkousku, pro n¢j
znamena odmeénit se a na chvili si od uciva odpocinout. Pii zvladani skolnich povinnosti mu
hry vétsi problém neptinaseji, predevsim diky tomu, zZe k zadné z nich silné neptilnul. Spise je
sttidal, jsou pro néj ptedevsim formou zabavy. Navic jej ke hrdm netéhl ani socialni aspekt a
tudiz Zadna forma spoleCenského zavazku. Proto ve chvilich, kdy potteboval splnit Skolni
povinnosti, pomérné snadno hrani ptrerusil a vénoval se jim.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Omezeni herniho Casu v kritickych obdobich

e Hrani jako relaxace mezi u¢ivem

e Taktizovani a vyuzivani hernich strategii v ramci studia
Dalsi efekty hracstvi na respondenta:

e Relaxace, zabava a odtrZeni se od realného svéta

e ZlepSeni se v anglicting

Pavel

Vek: 24 let

Vysoka skola: CVUT — fakulta architektury, 4. roénik

Hry: Dota, Runescape, Civilizace

Délka hracstvi: cca 10 let

intenzita hrani: nepravidelné, mezi 5 -10 hodinami denné

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Pavel ptsobi na prvni pohled dojmem tichého, sympatického mladika. Jeho povaha by se vsak
také dala oznacit slovy tajntstkarsky nebo ostrazity. V pribéhu rozhovoru se zda byt
sebevédomy, tvrdy a ctizddostivy, jakoz 1 znaéné inteligentni. Z hlediska pravidelnosti a
intenzity hrani patfi mezi pravidelné az hardcore hrace. V socidlni sféfe her zaméfeny
solitérné. Dle herni trovné se fadi do kategorie zkuseny hrac.

Shrnuti rozhovoru:

Pavel se taktéz o hrani zajimd velmi dlouhou dobu, ve vétsi mife uz od pocatku
sttedoSkolskych studii. Pavel si nebyl zcela jisty, zda v jeho ptipadé Slo o zavislost ¢i zalibu.
Popisuje, ze obCasna obdobi ve své hra¢ské minulosti by zpétné oznalil uz za obdobi
zavislosti. Respektive byla to obdobi, kdy hram vénoval vice ¢asu, neZ by chtél. Soucasny
stav svého hrac¢stvi vSak diirazn€ oznacuje za zalibu. ,,Dnes jsem schopen to oviadat.“ ,,Néekdy
driv, kdyz jsem se potreboval soustiedit na studium pred zkouskou, se mi také osvedcilo
vypnout mobil a pocitac, nebo je uplné odstranit z pokoje.*

Pavel m&d ze vSech respondentli k hra¢stvi ve vztahu ke svému studiu jednoznaéné
nejpozitivngjsi piistup. Casto b&hem rozhovoru zdiiraziuje, ze mu hrani her piineslo cenné
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zkuSenosti a schopnosti, které¢ pii svém studiu uplatnil. Nejvice vynasi aspekt relaxace pfi
hrani. Ddle také poukazuje na ziskanou schopnost strategického planovani a hledani
origindlnich cest, které posléze, prenesene, dokdzal vyuzit pravé ve Skole. Popisuje, ze hry u
n¢j nikdy redln¢ nemély negativni dopad na cokoliv v jeho zivoté. I ve chvilich, kdy své hrani
her zpétné¢ vnima jako zavislost, dokazal se od nich odpoutat v pravou chvili, takze jej
neomezily. Pravé naopak se diky nim mnohému naucil. Zminuje se o zlepSeni svych
socialnich dovednosti, vyjednavani, smlouvani. Schopnosti jednat s lidmi, vést je, ptekvapit,
vyuzit nebo dokonce obelstit. Mluvi také o uméni ziskavani informaci a prace s nimi.
Tyto nabyté schopnosti, dle vlastnich slov, vyuziva i v béZném zivoté a v hojné miie prave pti
studiu.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Hrani jako relaxace mezi u¢ivem

e Hrani jako forma odmény

e Redukce kontaktu s technickymi zatizenimi

e Taktizovani a vyuzivani hernich strategii v rdmci studia
Dalsi efekty hracstvi na respondenta:

e Relaxace

e ZlepSeni se ve schopnosti strategického planovani

e ZlepSeni se v socialnich dovednostech

e ZlepSeni schopnosti ziskavat informace a pracovat s nimi

Martin

Vek: 27 let

Vysoka skola: CVUT — Strojirenstvi, dopravni a transportni technika — studium dokonéeno
Hry: League of legends, World of warcraft, Counter strike

Délka hracstvi: 13-14 let

Intenzita hrani: ¢asto 10 1 vice hodin denné

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Martin je diplomaticky zaloZeny, pfemyslivy a na prvni pohled nepiili§ pribojny. Je
¢lovekem, ktery podporuje své spoluhrace. Piesto dokaze projevit i dobré viidéi vlohy. Martin
se z hlediska Cetnosti hrani fadi jednoznaéné do kategorie hardcore hra¢. Diky jeho stylu hrani
patii ke skupiné hraci tymovych. Ze vSech zpovidanych respondentl se také nejvice blizi
typu ,,progamer. PiestoZe nehraje profesionaln€, dosahuje ve hrach nebyvale vyznamnych
uspéchtl a je tedy hracem velmi zkuSenym.

Shrnuti rozhovoru:

Martin své hra¢stvi oznacil za zavislost okamzité po zahdjeni rozhovoru, dokonce jesté diive,
nez jsem se na to vibec zeptal. Dle svého popisu ob¢as hranim travil ohromné mnoZstvi Casu.
Casto spolu se svym spolubydlicim a spoluzakem Tomasem byli do hrani her zabrani tieba
celé noci a to na tkor nejen studia, ale 1 dalSich dulezitych véci. Pti studiu tak diky hrani ¢asto
zvladali pozadavky studia az na posledni chvili. Nékdy dokonce ani pii zkouSkovém obdobi
intenzitu hrani pfili§ nezmirnili a tak kvalita jejich studia trpéla. Martin tiké: ,.Je docela
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zazrak, ze jsme Skolu nakonec oba dodelali. Nekdy chybélo opravdu mdlo k tomu, aby nds
vyhodili.*  Spolu s kolegou TomaSem zirovenn méli moznost vzajemné se ve studiu
podporovat a piipadné se motivovat, kdyz bylo nejhiife.
Martin se taktéz vénoval sledovani her profesiondlnich hracd, rozborem jejich strategii a
vytvarenim strategii vlastnich, aby dosahoval co nejefektivnéji téch nejlepsich vysledk.
Tuto schopnost planovat dopiedu a vytvaret efektivni strategie dokazal posléze vyuzit i pfi
studiu. Dokézal si tak ucivo rozdélit, zpracovat a strukturovat. Zaroven byl schopen se
v kratkém ¢ase maximaln¢ sousttedit na ukol pted sebou.
Ve hrach, kterym se vénoval, patfil mezi nejlepsi hrace a vénoval jim opravdu znacné
mnozstvi ¢asu. Pfedev§im ve hie League of legends, které se vénoval nejvice, dosahl témét
nejvyssi mozné urovné UspéSnosti v jejim hierarchickém Zebticku. Skute¢né profesiondlnim
hra¢em z povolani vSak nebyl.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Strategie hrani a uceni se ve vzadjemné spolupraci

e Maximalni soustfedénost a efektivni uceni se v kratkém case

e Taktizovani a vyuzivani hernich strategii v rdmci studia
Dalsi efekty hracstvi na respondenta:

e ZlepSeni schopnosti nalézat efektivnéjsi, origindlni postupy pti feSeni ukoli.

e ZlepSeni schopnosti planovani a strategického mysleni.

e ZlepSeni sousttedénosti

e Obtize pti plnéni studijnich povinnosti

Tomas

Vek: 27 let

Vysoka $kola: CVUT — Strojirenstvi, dopravni a transportni technika — studium dokonéeno
Hry: League of legends, World of warcraft

Délka hracstvi: 10-11 let

Intenzita hrani: opét se rtizni, neni neobvyklé 10 i vice hodin denné.

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Tomas je vyfecny, energicky, pribojny. Ma dobré vyjadfovaci a socidlni schopnosti. Plsobi
zaujatym, soustfedénym dojmem. TomasSe Ize jako dal$iho z respondentii oznacit za byvalého
hardcorového hrace. V kategorii dle socidlni kooperace je zcela zjevné tymovym hracem a
jako hré¢ je téz znacné zkuSeny.

Shrnuti rozhovoru:

Toma$ je spoluzdkem a kamarddem Martina. Oba spolu stravili mnoho casu hranim
pocitacovych her. Oba to popisuji jako ohromnou zabavu, predevSim chvile, kdy hrali vedle
sebe v jedné mistnosti a mohli spolu dobfe komunikovat. Ptesto, jak tikd, byla to zdbava jen
do urc¢itého bodu. Toma§ totiz své hracstvi s naprostou jistotou hodnoti jako byvalou
zavislost, kvili které v Zivoté o mnohé dilezité véci pfiSel. Jasné si uvédomuje, Ze hry pro
néj byly n€€im, co mu Skodilo, pfesto se jich nebyl schopen vzdat. ,,Kviili hrani jsem nemél
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penize, prisel jsem o vztah. Vim, Ze jsem hral moc. Vedeél jsem, zZe to je Spatné a presto jsem
hral dal. Takze to byla zavislost.
V souvislosti se studiem tika: ,,Stavalo se dokonce, ze jsme hrali jeste celou noc, posledni den
pred zkouskou. Podle toho to pak taky vypadalo.*
Toméasovi pfipadé jako velmi silny motivacni aspekt ke hrani her aspekt socialni. Pravé zivot
ve virtudlnim svéte a lidé, se kterymi se tam setkdval. Potazmo i jeho spoluhra¢ Martin a dalsi
kamaradi, byli pro TomaSe hlavnim divodem, ktery jej udrzoval pii hrani. Zaroven mél
vyhodu, a to i pfi studiu, Ze své spoluhrace casto znal také z bézného zivota a predevsim spolu
s Martinem si ve Skole vzadjemné pomahali. Diky tomu byli oba schopni domluvit se a spolu
hru ukon¢it. Namotivovat se ke studiu a danou zkousku zvladnout. Tomas také tvrdi: ,,/ kdyz
Jjsme hrali hodné a na uceni jsme vétsinou kaslali, kolikrat se pak stalo, Ze jsme nakonec méli
lepst vysledek nez nas dalsi spolubydlici, ktery nehral a poctivé se ucil.* To vysvétluje prave
vzajemnou spolupraci 1 schopnosti se v danou chvili soustfedit a ucivo si efektivné
rozvrhnout.
Ptes svllj jednoznacné pfevazujici negativni nazor na hrani ve vztahu ke studiu, nakonec
studium uspésné ukoncil. Dnes jiz nehraje s takovou intenzitou.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Strategie hrani a u€eni se ve vzajemné spolupraci

e Taktizovani a vyuzivani hernich strategii v rdmci studia
Dalsi efekty hracstvi na respondenta:

e Moznost neptimo udrzovat socidlni kontakt s vice lidmi

e Obtize pti plnéni studijnich povinnosti

Lukas

Vek: 25 let

Vysoka skola: Demografie a socidlni geografie, ptirodovédecka fakulta University Karlovy -
studium dokonceno

Hry: Runescape, Call of duty 2, Pubg

Délka hracstvi: 15 let

Intenzita hrani: v priméru kolem 5 hodin denn¢

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Lukas je komunikativni, otevieny a optimisticky zaloZeny ¢lovek. Presny, cilevédomy. Zalezi
mu na lidech okolo sebe. Povahové extrovertni. Je pravidelnym az hardcore hra¢em, ktery se
orientuje na sounalezitost a uspéchy celého tymu. Tim se fadi do kategorie hrace s tymovym
zaméfenim. Dle herni irovné je zkuSenym hracem.

Shrnuti rozhovoru:

Lukase ke hram obvykle piivedli kamaradi na zakladé doporuéeni. Casto jej takova hra
pohltila natolik, Ze kamaradi, ktefi ho k ni ptivedli, hrat ptestali, ale on si naSel vlastni
komunitu uvnitt hry. Zaroven chtél byt v kazdé hie nejlepsi, srovnavat se s ostatnimi. Z toho
divodu sledoval materidly na Youtube, diskuse na forech a sbiral informace, kde se dalo.
Tréninkem a za pomoci ziskanych informaci a vypracovanému uméni hrat hru efektivné
v nich nakonec opravdu dobry byl. Jak popisuje, hranim her si hodné zlepsil angli¢tinu, coz
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povazuje za jeden z nejvyznamnéjSich faktorti v ramci studia. Popisuje, Ze se ji nemusel
viibec ucit.
Nikdy nebyl pielétavym hra¢em, ktery by jen tak dohral singleplayer a el na dal3i hru. Rika:
., Kdyz uz jsem néco hral, tak opravdu intenzivne, dokud jsem nedosahl top levelu . Hrani her
také ovlivnilo jeho studia negativnim zplsobem, a to z diivodl prokrastinace. Rozhodujici roli
pro n&j vzdy pro n¢j hraly nejzazsi terminy (deadliny) ve studiu. V takovych chvilich, jak
tiké: ,jsem musel dohdnét néco, co jsem zanedbal. Potom méla Skola jasnou prioritu pred
hranim®. Tomu nikdy nepodlehl natolik, aby zanedbal opravdu podstatné véci a privodil si tak
skute¢nou Gjmu. V ptipadech, kdy jej nehnal ¢as, radéji nez studovat sledoval videa nebo hral.
Lukas jako dalsi z respondentii v soucasnosti oznacil své hracstvi za zalibu, ptesto piipousti,
ze v nékterych chvilich pro néj bylo spiSe zavislosti. Pfesto popisuje také pozitivni roli her,
dokonce 1 béhem zkouSkovych obdobi. Tehdy mu hry pomahaly odreagovat se ve chvilich,
kdy se intenzivné ucil. Po takové hie se pak znovu mohl Iépe soustfedit na studium.
V ramci her pro néj byla také dulezitd komunita hraca v klanech a diky ni se zlepsil ve
schopnostech vedeni teamu, komunikaci 1 v organizaci lidi. Dale popisuje, Ze mu hry
pomohly (i pfi studiu) ve zvladnuti prace s pocitatem a vyhleddvanim informaci. Jak je
popsano v teoretické ¢asti, technologie se staly jeho ,ptitelem®. Také si jejich prostfednictvim
pfivydélaval redlné penize.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Omezeni a jina organizace herniho &asu s nastupem VS studia

Hrani jako relaxace mezi ucivem
e Hrani, AFK*
Dalsi efekty hra¢stvi na respondenta:
e Relaxace a odpocinek
e ZlepSeni se v socialnich dovednostech
e ZlepSeni se v cizim jazyce
e Zdokonaleni se v praci s pocitacem/technologiemi
e ZlepSeni schopnosti ziskavat informace a pracovat s nimi

Michal

Vek: 26 let

Vysoka skola: Vysoké skola ekonomickd, obor Ekonomie, 3. rocnik

Hry: Runescape, Dota, Counter Strike

Délka hracstvi: 15 let

Intenzita hrani: zna¢né rozdilné, 2-15 hodin denné

Zavislost X zaliba

Charakteristika respondenta:

Michal ptisobi schopnym dojmem. Ne pfili§ energicky, zato jisté, klidné€. V feci je pomaly,
rozvazny. Vice introvertné¢ zaméfeny clovek, ktery vi, co od Zivota chce, a jde si za tim.
Z hlediska intenzity je obtizné zatfaditelny, nebot’ intenzita hrani zna¢né kolisd. Michal neni
zcela pravidelné hrajici, pfesto je hardcorovym hracem. V ramci socialni kooperace se fadi
spiSe mezi teamové hrace. V oblasti herni Grovng€, vramci hry Runescape by mohl byt,
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vzhledem k hernim schopnostem a schopnosti hrou vyd€lavat nemalé¢ mnozstvi redlnych
penéz, zatazen do kategorie profesiondIni hrac.
Shrnuti rozhovoru:
Michal v rozhovoru neuvadél jasny herni fad. Nemél zddnou strukturu v ¢asovém rozvrzeni
mezi hranim a uceni se. Mezi respondenty, ktefi hrali hru Runescape, se stavi na prvni pticku
co do casu hrou straveného. Je to také hra, kterou jako jedinou hral opravdu intenzivng,
ostatni hry byly spiSe okrajové zalezitosti. V této hie dosahl vysoké trovné. Dokazal velice
rychle stoupat — ,,levelovat®, obratné obchodovat a snadno ziskavat herni penize. Tim se pfes
dosazené herni uspéchy dostal az ke schopnosti vyuzit hru nad ramec samotné zabavy.
Vyuzival hrani k vydélku a dokonce své herni zkuSenosti zarocil pfi psani své semindrni
prace na téma Ekonomie v Runescapu.
Popisuje, jak mu hrani vyneslo penize, diky ¢emuz si pfi studiu nemusel hledat jinou brigadu.
wPomérné brzo jsem zjistil, jak hru vyuzivat k obchodovani. Sménu hernich penéz za redlné,
prodej postav a tak. To se pak stalo jednim z hlavnich duvodu, proc jsem hral.
Nebyl jedinym respondentem, ktery za pomoci hry Runescape redlné vydélaval. Byl v tom
vSak nejuspeésn€jsi. Michal vypravi, jak naptiklad v USA si mnozi studenti hranim
pocitacovych her a vytvafenim videi plati Skolné.
Dtive Michal hranim travil veliké mnozstvi ¢asu. Pohled na to, nakolik pro néj bylo hrani
zéavislosti ¢i do jisté miry jeho zaméstnanim je sporny. V souc€asnosti ma vSak mnoho jinych
zajmi. Mezi né patfi také studium, pti ¢emZ Michal uvadi, Ze konec konct s vyssi narocnosti
studia a se uz nemohl hrani vénovat tolik. Dnes jiz své hrani oznacuje Cisté za zalibu.
Studium na vysoké skole mu poskytlo vice prostoru a ¢asu pro hrani poc¢itacovych her.
S fadou téchto her je natolik spojeny, ze 1 kdyz uz je pfimo nehraje, stale o nich sleduje
alespon videa.
Strategie zvladani studia v souvislosti s hranim:

e Omezeni herniho ¢asu s nastupem VS studia

e , Uspora®“ ¢asu ve smyslu vydélku (misto brigad)

e Strukturace uciva a studijni plan

e Hrani, AFK*

® Hrani za odménu
Dalsi efekty hra¢stvi na respondenta:

e Relaxace a zdbava

e ZlepSeni znalosti cizich jazykl

e Lepsi orientace v pocitacovém i obchodnim prostredi

e Moznost uplatnit principy uZzité ve hie v rdmci psani semindrni prace

e Obtize pii plnéni studijnich povinnosti
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2.3 Vysledky vyzkumu a jejich interpretace

2.3.1 Subjektivni ndhledy respondentll na jejich hracstvi v souvislosti

se studiem

Nahled respondentt na jejich hrani se lisil nejen piipad od ptipadu, ale u nékterych
z nich se vyvijel i v pribehu ¢asu. Ménil se s vékem, s tim, v jakém Zivotnim obdobi se pravé
nachéazeli a s dal$imi zivotnimi okolnostmi. Dilezitym c¢asovym meznikem byl vétSinou
piechod ze stfedni Skoly na vysokou, dalSim bylo uspé$né zakonleni studia a odchod do
zaméstnani. Tyto zmény se promitly pfedev§im do intenzity hrani. Konkrétné pti prechodu na
vysokou Skolu dochazi ke zméndm ve zplsobu studia, ktery umoznuje vice volnosti
v rozlozeni Casu vénovaného riznym mimoskolnim aktivitdim. Zaroven s tim vSak vzrastaji
naroky na sebedisciplinu, samostatnou regulaci a nutnost jiné¢ho rozvrZeni ¢asu mezi studiem
a hranim. V mlad$im v€ku castéji prikladali hrdm vétsi vyznam. Obecné se da fici, Ze
respondenti, ktefi vysokou Skolu zdarn€ dokoncili a ptipadné nastoupili do zaméstnani,
vlivem novych okolnosti své hracstvi postupné¢ omezovali vice a vice. Vnimani respondentt
dale bylo ovlivnéno disledkem emoci, které v nich hrani her vyvolava. Casto zmifiované jsou
kuptikladu vzruseni, touha nebo nadSeni hrou a na druhé strané vztek, frustrace, pocit
marnosti aj. Ty se pak dale podilely na utvareni postojii respondentti ke hram, 1 k celkovému
nahledu na hry a hra¢stvi. Také duvody, pro které respondenti hraji, jsou dalSim z faktort,
které zasadné ovliviiuji jejich nahled.
V nasledujicim textu jsou shrnuty klicové aspekty hrani pocitaCovych her, jak je popsali
v rozhovorech respondenti:

Ptehled nahledi a jejich rozdéleni:

1. Zakladni
a) Hrani jako zabava a relaxace
b) Hrani jako aréna

2. Vedlejsi
¢) Hrani jako doplinkovy zdroj ptijmil a dalsi vyuziti
d) Doprovodné efekty hracstvi

3. Negativni
e) Prokrastinace
f) Zavislost

4. Specialni

g) Vnimani spojeni her a studia

Jednotlivé nahledy jsou ilustrovany citacemi vybranych respondentt. Citace u konkrétniho
nahledu ovSem neznamend, Ze by to respondenta vylucovalo z jiného, nebo Ze by byl vycet
respondenttl, ktefi to citi stejné, vycerpan. Ve skutecnosti se nahledy prolinaji.
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1. Zakladni

Hrani jako zabava a relaxace

Nejcast¢jsi motivaci ke hrani her je zabava, relaxace, uvolnéni se ¢i odtrzeni od
realného svéta. Je to jeden z uhlti vnimani, kterym hraci na hrani pohlizeji. Pravé tyto faktory
zminuje, tak ¢i onak, prakticky kazdy z respondenttl, jako nejcastéj$i pfi¢inu hracstvi. 1 ve
vztahu ke studiu respondenti nahlizeji na hry timto zptisobem. Tedy jako na zdbavnou,
relaxacni ¢innost, ktera jim pomaha odreagovat se od naro¢ného uceni.

Pavel ve své vypovédi vyzdvihuje relaxaéni stranky her. Rika:

»lak pro mé to byl vidycky takovej zpiisob, jak uniknout od téch svejch probléemii. V celym
Zivoté. Ze se tam dostanes v podstaté do jinyho svéta, kdy ti jde jenom o tu hru, a zapomenes
na zbytek. A to mi strasné pomdahalo se uvolnit. Byla to pro mé v podstaté takova forma
relaxace. Zvlast' kdyz na mé byl néjakej velkej tlak ve skole, tak jsem si zahral a bylo to
v pohodé. Ale nikdy jsem nehral na ukor Skoly. Jakoze bych se proste mél ucit a vykaslal bych
se na to a Sel bych hrat. "

Filip:

,,Ja jsem hral vzdycky hlavné jen tak pro zabavu, nikdy jsem od toho nic necekal. Proto jsem
asi casto hral ty singleplayery, protoze tam na to ma clovek klid a ja si rad uziju i ten pribéh
kolem toho. Nikdo té tam nehoni, nikdo se tam nehada, je to takova pohoda. A to mé bavi.

Hrani jako aréna

Dalsim c¢etné uvadénym diavodem aktivniho hracstvi je fakt, ze néktefi respondenti
nahlizeji na hrani jako pomyslnou ,,arénu®, ve které je tfeba dosahovat skvélych vysledku.
Vede je touha zlepSovat se a pordzet své soupeie. Za uCelem dosazeni tohoto cile hraci
uplatnuji rizné strategie a mindgames, diky kterym se snazi vyhrat.

Renzo:

,, Urcité mé na tom nejvic bavi vyhravat a posouvat se, i kdyz vim, Ze uz jsem dosahl diamondu
a dal se uz teézko dostanu, to bych to musel hrat porad. Ale chci byt aspon na top levelu, na
Jjakym byt muzu. Stejné je to se Sampionama, co hraju. Jsou Sampioni, ktery mé bavi, protoze
za né muzu s ostatnima hrdat mindgame. Délat ruzny triky, oklamat je, prosté si je povodit.
Nehraju Sampiony, ktery jsou lehky, s téma je to o nicem.

Martin:
»Kdykoliv mi néco neslo podle mych predstav nebo jsem neuspél ve skole, tak jsem hral.
Mozna jsem tak chtél sam sebe presvédcit, Ze jsem v nécem nejlepsi. Chtél jsem v tom bejt

¢

lepsi nez vsichni ostatni. *
Tomas:

.S Martinem jsme toho nahrdli spoustu. Casto jsme spolu trénovali riizny taktiky a strategie,
sledovali videa i vSechny novinky okolo, abychom byli co nejlepsi. Sledovali jsme
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profesionalni hrdce a jejich strategie. Tak jsme se ucili. A Martin, ten je nase hvezda (sméje
se). Vzdycky byl z naseho teamu nejlepsi.

Tyto prvni dva zplisoby pohliZzeni na hry (zabava a aréna) jsou mezi respondenty nejbéznéjsi.
To, ze citace n¢kterych respondentli jsou uvedeny u konkrétni kategorie, neznamena, ze by je
to vyluCovalo z jiné, nebo Ze by do nich nespadali také ostatni. PomysIné ndhledové kategorie
splyvaji a hraci, potazmo respondenti jimi prolinaji. N¢ktefi vnimaji hru jako arénu, zaroven
pro n¢ vsak predstavuje také zabavu a n¢kdy relaxaci. Obdobné je to i s témi, ktefi si hrou
vydélavaji.

2. Vedlejsi

Hrani jako doplnkovy zdroj ptijmu a dalsi vyuziti

Néktefi respondenti nahliZeji na moznost ptivydélku ve hrach jako na bonus, ktery jim
také studia na vysoké Skole usnadnil. Nasli ve hrach prostfedek, diky némuz nebyli nuceni
shanét si jiné brigady nebo praci pii Skole, coz jim, svym zplisobem, uSetfilo Cas, ktery mohli
vénovat studiu. Mohli se vénovat své zalibé a zaroven ji zuZitkovat. Vydélavani redlnych
penéz hrou uvadi naptiklad Michal, ale také Lukas a Pavel.
Konkrétné Michal specificky vyuzil pocitacovou hru Runescape, pfimo pro sva studia.
Poslouzila mu k sepsani seminarni prace. Jakozto student ekonomické Skoly v ni pouzil
propracovany ekonomicky systém, ktery ve hie Runescape funguje, a ktery znacné kopiruje
principy realného trhu. Dale v ni také zpracoval moznosti, jak prostiednictvim této hry
vydélat realné penize. To ve své hracské kariéfe navic sam praktikoval a na hrani posléze
pohlizel uz nejen jako na zdroj zadbavy, ale také jako na praci.

Michal popisuje:

., PFi studiu jsem byl schopnej vSechny ty hry vyuzit k privydélku. Dota a vsechny ty hry na
steamu, tam je taky Marketplace, kde se daji prodavat riizny skiny a blbosti do tech her. Tak
tam jsem ty skiny a itemy kupoval za néjakou hodnotu a snazil se to prodavat draz. Zuzitkoval
jsem tam znalost toho flippingu, kdy koupim za levno a snazZim se prodat za vic.To se mi
hodilo, kdyz jsem obchodoval na tom steam marketu. Tuhle znalost jsem si osvojil pravé pri
hrani Runescapu.

Lukas 1 Pavel vyd¢lavali také prostfednictvim Runescapu. Prodavali Ucty, herni penize a
vyuzivali burzovnich principt. To zménilo jejich pohled na hru jako na zdroj penéz. Praveé
Lexpeni® Uctd a vydélavani herni mény z ¢asti proménilo jejich vnimani hry ze zdbavy
na rutinu.

Lukas to popsal takto:

,,Runescape jsem zacal hrat, protoze mé k ni pritahli kamaradi a bavila mé. Bylo tam spousta
moznosti a mohl jsem se stdale zlepSovat, a tak jsem chtél byt lepsi nez ostatni. Kdyz uz jsem
hral nekolik let, umel jsem v tom chodit a zjistil jsem, Ze si Runescapem miuizu taky vydélat.
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Tak jsem zacal s tim, zZe jsem prosté umél rychle levelovat i nékolik uctii najednou a taky jsem
vedel, jak rychle vydelat goldy. To se pak da zpenézit. Lidi si kupujou ucty, aby je nemuseli
sami dlouho levelovat i goldy za penize. Pro mé pak uz ta hra kolikrat nebyla ani tak zabava,
protoze jsem délal porad to samy za penize. Vlastné jako bych chodil do prace.

S vydélavanim penéz a také s vnimanim hry jako ,,arény* souvisi ambice mnohych hracu stat
se hra¢em profesionalnim a hrat na plny tivazek. Takové ambice se ve vétsi nebo mensi miie
vyskytly nebo vyskytuji i u vétSiny z respondentli tohoto vyzkumu. Konkurence a naro¢nost
vtomto povolani jsou vSak natolik vysoké, ze si kazdy znich uvédomuje minimalni
pravdépodobnost k realizaci této predstavy.

Doprovodné efekty hracstvi

Existuji dalsi, spiSe vedlejsi efekty pii hrani her, které byly v rozhovorech
zaznamenany. V zadném z ptipadil, v ramci této prace, nebyly primdrni pti¢inou hracstvi, ani
se zasadn¢ nepodilely na utvafeni nadhledu na hry. Patfi sem vnimani her jako prostfedku
k rozvoji raznych dovednosti, které mohly byt, ndsledné vyuzity také pii studiu. Jednalo se
piedevsim o zdokonaleni se v praci s vypocetni technikou, zlepSeni schopnosti efektivnéjsiho
vyhledavani informaci a prace s nimi, zlepSeni se v ovladani cizich jazyk — hlavné rozsifeni
a zautomatizovani slovni zasoby. Nejvice se k tomuto tématu vyjadiuji Luka$ s Michalem.
Zminuji, jak siln€ jim hry pomohly v rozvoji znalosti ciziho jazyka.

Michal: ,, Rozhodné mi pomohly s jazykem. A to hlavné ten Runescape, protoze jsem ho hral
dlouho, asi patnact let a celkové uz tu hru znam, jsem s ni néjak v kontaktu. A vzhledem
k tomu, Ze je to dost rozsahly MMORPG, tak je tam Sileny mnozstvi véci a cinnosti, takze mi to
prineslo dost velkou slovni zasobu a téZim z toho rozhodné dodnes. Pomohlo mi to treba
v ziskani anglickych certifikatu. Hlavné ta slovni zasoba, kterou jsem uz mél a nemusel se ji
zpétné ucit. A asi vsechny ty hry mi hodné pomohly v anglictine, kterou mame i ve Skole.
Takze to je urcite plus.

Podobné to ma Lukas:

,,Hrani mé urcite obohatilo v anglictine, hlavné ve slovni zasobé, taky kdyz jsem se bavil
s téma lidma treba v nasem klanu, tak jsme se bavili anglicky, pordd jsme néco domlouvali a
organizovali. Taky jsem sledoval spoustu videi a cetl riizny navody a fora v anglictine. Taky
jak jsem si k tomu porad néco hledal, tak jsem se naucil rychle vyhledavat informace, ktery
jsem potieboval, a pak jsem je dokdzal pouzit. A viastné jsem se to ani nijak neucil.

3. Negativni

Prozivani her provazi vedle pifjemnych pocitli, také prozitky negativni. Ty se
vyskytuji €astéji pti hrani online her, kde spolu hraci soupeti. Zde se bézné€ objevuji prozitky
strachu, napéti a frustrace, kterd vznikd z nezvladdani hernich situaci. Dalsi negativni emoce
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spojené s hranim her plynou z prokrastinace a ze zavislostnich vzorcli chovani. Patfi sem
pocity frustrace z neschopnosti hru opustit, marnosti, zoufalstvi, deprese a dalsi.

Hrani jako prokrastinace

V rozhovorech se také v souvislosti s ndhledem na hrani u mnohych z respondentt
objevuje pojem prokrastinace. Ne&ktefi, napiiklad Renzo, dokonce své hrani timto pojmem
explicitné oznacili. Je ¢asto uvadéna jako negativni doprovodny jev, ktery hra¢stvi provazi a
je dalsim ze zptlisobt, kterym respondenti své hra¢stvi vnimaji. Jako prostiedek svadéjici
k odkladani jinych, dualezitéjSich véci. Jednoducha dostupnost her, snadna dosazitelnost
nevSednich prozitkdi a dal$i motivacni faktory, které hry piinaseji, lakaji respondenty
k preferovani této ¢innosti prave pred studiem.

Pavel: ,,Noo, nékdy jsem treba zaneviel na Skolu, zZe jsem zjistil, Ze jsem uplné v hajzlu.
Nevedeél jsem proc¢ a pak jsem zjistil, Ze jsem celou dobu paril. To jsem si Fikal, co jsem délal
celou dobu? Ahaa, ja jsem paril. Prosté semestr uz se pise. Zkouskovy. A ja jsem zjistil, Ze
nestiham. Ale vzdycky jsem to pak néjak dal.

Filip: ,, Zavislej na tom nejsem. Spis tim nékdy prokrastinuju... No jakozZe hraju a mél bych
delat néco jinyho, nékdy mé to docela Stve, protoze ten den utece hrozné rychle a pak zjistim,
Ze jsem viibec nic nedélal. *

Lukas: ,,Kolikrat jsem se mél ucit a misto toho jsem hral. Mél jsem se ucit, ale tak néjak se mi
do toho moc nechtelo. A nechtélo se mi uz ani hrat. Jenomze jsem se k tomu nemohl dokopat a
tak jsem porad hral. Mél jsem z toho docela blbej pocit uz, ale stejné jsem se nedokazal
prinutit k tomu ucent.

Prokrastinace u mnoha z respondentti nakonec dostoupila takové trovné, ze to hrani¢ilo nebo
dokonce vedlo k pfimé zavislosti na hrani, se vSemi disledky z toho plynoucimi.

Hrani jako zévislost

Nekteii respondenti oznacuji své hracstvi za pouhou zalibu, bez zndmek zévislosti.
Dalsi popisuji, Ze v riznych obdobich to bylo rizné a kone¢né jsou i taci, kteti jej zpétné
povazuji za jasnou zavislost. Zadny z nich nepovazuje své hraéstvi za problém ¢&i dokonce
zavislost v soucasnosti, ale hodnoti jej jako problematické az s casovym odstupem. Nejcastéji
se vyskytovaly odpovédi typu:
,,Dnes uz je to pro mé jenom konicek, driv to byla zavislost nebo to s ni hranicilo. “ (Pavel)
Témét kazdy z rozhovort se svym zplsobem kolem zavislostniho chovani tocil, ptes rizné
subjektivni vnimani hrani respondenty. V mensin¢ byly respondenti Filip a Renzo. Ti své
hracstvi za zavislost vilbec nepovazuji, ani nikdy nepovazovali. Filip se hrani nevénoval tak
intenzivng, proto pro néj zavislost nebyla tématem, kterému by v souvislosti s hranim
ptikladal vétsi osobni vyznam. Renzo také své hracstvi za zavislost nepoklada a uvadi, Ze mu
nikdy neptisobilo problémy.
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Dalsi priklady komentaiti respondentt k tomuto tématu:
Pavel:
,,Ja jsem si myslel dlouho, zZe je to zavislost, a ze s tim nedokazu prestat. Ale pak jsem zjistil,

vvvvvv

jako vyssi prioritu, Ze mé ty hry neomezujou. TakZe ted’ uz to podle mé zavislost neni.

I3

Neovlada mé to.*

Michal:
,No, tak ja si myslim, Ze u mé to v urcity moment byla zavislost, ale néjak jsem se z toho
dokazal dostat sam. Asi silou viile. Sam jsem védeél, Ze mi to bere moc casu. A pak to preslo

I3

v konicek a ted’ uz hrani jako takovy neni mozna ani konicek. Spis uz to jenom tak sleduju. *

Toma$ je naopak respondentem, ktery si svoji zdvislost uvédomoval i1 ve chvili, kdy
probihala, a pfimo za zavislost ji jasn& ozna¢il. Rika:

,,Pro mé je to jasna zavislost. Stravil jsem hranim hrozné casu v Zivoté a casto uz mé to
strasné Stvalo, a stejné jsem hral dal. Nevédél jsem ani, co jiného bych mél déelat. Hrani mé
tahlo. Nemél jsem Zadné penize. Ztratil jsem kviili tomu vztah a malem i Skolu. Védeél jsem, Ze
to nemam delat, ale delal jsem to. Takze to byla zavislost. *

4. Specialni

Vnimani spojeni her a studia

V odpoveédi na otdzku, zda hracstvi pti studiu vysoké skoly ptinasi spiSe benefity nebo
negativa, nebyli respondenti v odpovédich jednotni nebo zcela vyhranéni. Obecné se shoduji
jak na negativnich efektech hrani, tak nalézaji i pozitiva. V jejich postojich se objevuje
ambivalence s tim, Ze pfevazuje mirn¢€ negativni hodnoceni.

N¢kdy byly subjektivni ndhledy respondentit pon¢kud rozporuplné. Piikladem toho je Renzo,
ktery uvedl, ze jeho hracstvi neni zavislosti, a ze mu pfi studiu nepiindsi zddné problémy ani
omezeni. Zaroven jej vSak oznacuje za prokrastinacni €innost. Hrani ve vztahu ke studiu
hodnoti vesmés neutrang. Rika: , Kdybych nehrdl, nasel bych si jinou formu prokrastinace,
nejspis jesté horsi. Koukal bych na videa, na seridly. Jsem s hranim naprosto spokojenej.
Nemam s tim Zadny problém, nevnimam, Ze by mé néjak omezovalo. Nijak mi to ve Skole

¢

nepomohlo ani neuskodilo. *
Lukas tika: ,,Vaimam hrani spis negativné. Kdybych nehral, mel bych ve skole asi lepsi
vysledky, ale u mé to byla spis otazka toho, Ze ta Skola mi nedavala smysl. Kdyz si ale vezmu,

co ti daji ty hry a ten cas u nich, tak to jesté spis nema smysl.*

Michal ma ke hrani pfi studiu taktéZ spiSe negativni postoj. Piisobi pfi tom trochu lhostejné,
jako by mu na tom, zda hraje nebo ne, pfili§ nezalezelo. Jeho slovy: ,, Ted’ bych to asi oznacil
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jako problém. Driv mi to jako problém neprislo. Asi se od toho odvijelo treba to, Ze jsem
nedal zkousku z matiky, protoze jsem do ty Skoly uplné nechodil. Nechodil jsem na vSechny
prednasky, cviceni a tak. V té dobé jsem to nebral jako probléem. Pravdépodobné kdybych ty
hry nemeél, tak bych do skoly chodil castéji, a asi ty zkousky dal v pohodeé. Podle mého nazoru
ale nebyla ta Skola néjak narocna, jsou Skoly jako medicina nebo pravnickd, kde se kladou
daleko vetsi naroky na lidi, co je studujou. Na nasi Skole nebyla vyzadovana, kromé vyjimek,
moc velkd priprava ani pritomnost, takze to nebyl uplné problém. “

Obdobné nazory prevladaly u vétSiny respondentt.

Naptiklad Tomas hodnoti hrani ve vztahu ke studiu silné negativné: ,, Hrdli jsme hrozné
dlouho i o zkouskovym. Pak jsme téZce nestihali. Nekdy jsme hrali az do noci, tésné den pred
zkouskou. Vsechno jsem délal na posledni chvili a taky to tak vypadalo. I kdyz musim Fict, zZe
Jjsme nakonec vzdycky vsechno néjak udélali. Nekdy dokonce lépe nez treba nas spolubydlici,
ktery se ucil porad. Ale nestoji to za to, byl to vzdycky stres, honicka a projevilo se to. “

Spolu s Martinem zéaroven také tvrdili, Ze ne vZdy hrani do jejich studia zasahlo pouze
negativné. Dle jejich vypovédi se vyskytli 1 situace, kdy pted zkouSkou sice stale hrali, ale
v poslednich chvilich se byly schopni naucit takovym zptisobem, ze dosdhli 1 lepSich
vysledki, nez jini jejich spoluzaci, kteti nehrali a pfipravovali se na ni dlouho doptedu.

Jak jiz bylo popsano vySe, hrani digitdlnich her s sebou miiZze nést nékteré stinné stranky.
Nejcitelnéji se projevuje v Case vénovaném hrani. Snadno se stdva, ze takto vynalozené
mnozstvi ¢asu za¢ne piekracovat ,,inosnou mez, a jde, v rizné miie, na ukor studia. Tento
problém fesi respondenti svymi specifickymi zplisoby a to u nich vedlo k vytvéfeni riiznych
strategii, diky nimz byli nebo jsou schopni své povinnosti zvladat.

2.3.2 Strategie zvladani VS studia pfi aktivnim hraéstvi respondentt

U vsSech respondentt je typické, Ze se zacali vénovat hrani her v relativné nizkém
veéku, obvykle na zakladni Skole. Intenzivné pokracovali v pritbé¢hu sttedoSkolskych studii i po
ptechodu na vysokou Skolu. Ackoliv kazdy z respondentti studoval jinou vysokou Skolu,
obecné se da Fici, ze harmonogram VS studia je vice ,,narazovy*. St¥idaji se ,.klidova obdobi
s obdobimi zkousek, ve kterych jsou naroky na studenty vysoké. Uéast na prednaskach b&hem
roku mnohdy neni povinna, a studium VS klade vyssi diraz na samostudium. Je zde nizsi
mira kontroly ze strany pedagogli. Po zahajeni vysokoskolského studia se pod vlivem téchto
okolnosti ménil i charakter hracstvi respondentii. Hrani se muselo ptizptisobit tomuto novému
harmonogramu a proméné charakteru skolni dochazky. Specifika vysokoskolského studia jim
pfinesla vice volnosti, potaZzmo i prostoru pro hrani her. Tato okolnost a naro¢nost studia vSak
vedla k vy$§im narokiim na seberegulaci a disciplinu hra¢t — studentl. S tim také souviseji
rizné strategie, které si pro soubézné zvladani obou aktivit respondenti vytvortili.
Tyto strategie byly vyuZivany v rizné mii'e a také v riznych podobach. Je typické, Ze mnohé
vychazeji z pozitivné vnimanych ndhledi na hrani, a dal$i zase napomahaji pii korekci
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negativnich. Ne&které uplatiiovala vétSina respondentli, jiné byly vyuzivany jednim,
maximalné dvéma respondenty. V rdmci prace byly vy¢lenény tii hlavni, obecné oblasti, pod
které spadaji konkrétni typy strategii vyuzivané respondenty.

Strukturace strategii:

1. Motivaéni a volni faktory
a. Relaxace hrou a nasledné zlepsSeni efektivity samostudia
b. Hrani za odménu
2. Organizace a omezeni herniho ¢asu
c. Strukturace uciva a studijni plan
d. Hrani ,,AFK* pro usporu ¢asu
3. Dalsi vyuzivané strategie
e. Taktizovani a vyuzivani hernich strategii ve Skole
Hrani a u€eni se ve vzdjemné spolupraci
Maximalni koncentrace na dany ukol a uceni se v kratkém Case

=g

Ptiprava k uceni se jako pfede hrou
Eliminace technickych zatizeni z prostoru kde se uci

o

1. Motivacéni a volni faktory

Tato oblast nepopisuje strategie v pravém slova smyslu, nybrz faktory, které maji ve
zvladani aktivniho hracstvi zaroven se studiem své pevné, neodmyslitelné misto. Téméi kazdy
respondent zmiiuje, ze pravé vile, motivace a disciplina byly a jsou hlavnimi Ciniteli, které
jim umoZnily omezovat hrani a diky tomu dostudovat. Né&kteii mluvi o tom, ze se museli
velmi pfemahat a vynakladat znacné mnozstvi volniho Gsili, aby s hranim dokazali piestat. U
jinych hraly silnéjsi roli protichtidné pocity a motivy, diky kterym pro né bylo snazsi hru
prerusit. V takovych ptipadech Casto zminovali uzkost, strach nebo vycitky svédomi, kter¢ je
piiméli ucit se, navzdory chuti hrat. Jindy to byla cilevédomost, pocit zodpovédnosti nebo
samotné zaujeti oborem studia. Cést respondentt si navic vytvofila uréité podptirné metody ke
studiu, piimo souvisejici s hranim. Ty jsou popsany v nasledujicim textu. Tyto metody jiz Ize
oznacit za konkrétni strategie. Jak vyplynulo z rozhovorti, vSechny respondenty spojuje fakt,
7e nakonec jim na studiu zaleZelo vice nez na hréch.

Naptiklad u Michala hraje roli jak siln4 vile, tak i dal$i motivace.

Michal: ,, VZdycky jsem se od toho néjak odtrhnul silou viastni ville. Musel jsem se vidycky
premoct. Ted na vysoky jsem to postupné zacal néjak omezovat. Ale neni to jenom kvuli
studiu, nebo Ze bych na hrani nemél cas kviili skole, ale spis zacinam mit i jiny zdjmy a jiny
povinnosti. Mam pritelkyni, takze abych mél cas na ni. Pak jsem se do toho vseho jeste
stehoval z domova. Taky jesté s praci jsem to néjak musel sladit. Sice bych na to hrani cas
mél, ale slo by to na ukor bud moji pritelkyné nebo prdace nebo Skoly. Porad mam néjaky
nutkani obcas si néco zapnout, ale uz tomu zacindam odoldvat. *
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Pavel zase popisuje odtrzeni se predevsim diky pocitim: ,, Nekdy se musis trochu prekonat.
Svod vidim v tom, Ze ty se premluvis, Ze to neudelas, a pak k tobé prijde ten pocit, kterej z toho
mas, kdyz to delas. Ta predstava, a to té k tomu stahne zpatky. No ale ja prosté mam vzdycky
néjakej silnejsi pocit, kterej mi nedovoli, abych se tém hram vénoval. Néco co to vzdycky
prebije. A vétsinou to byva néejaka forma strachu nebo nervozity. *

Filip: ,Ja jsem nikdy nehrdl zas tak moc, abych kvili tomu vylozené néco nedal. Kdyz na to
prislo, tak jsem prosté prestal hrat a néjakej velkej problém jsem s tim nemél. Navic mé ta
Skola i bavi, takze je to pak snazsi. “

Mnozi respondenti, jmenovité napiiklad Renzo, Filip, Pavel, doké4zali hry pii studiu vyuzit
jako doplné€k, ktery jim ucivo ptimo usnadnil. Uplatiiovali takové strategie hrani, kdy jim hra
piinaSela bud’ u¢innou relaxaci po vynaloZzeném usili, nebo jako dals§i, podplirny motivator
k uceni se. Tyto strategie do jisté miry souviseji také s organizaci ¢asu hrani a studia, piesto
jsou pro svij efekt na motivaci, viili, pozornost a naroky na disciplinovanost zafazeny do této
oblasti.

Relaxace hrou a nasledné zlepsSeni efektivity samostudia

Relaxaci povazujeme za doprovodny efekt hrani a za Castou motivaci ke hrani viibec.
Respondenti jako Filip, Pavel nebo Lukas tento efekt vyuzivaji v ramci svych strategii tak, ze
se hranim pfi ndrocném studiu uvolni, udé€laji si v uceni pauzy, po nichz jsou pak znovu
schopni lepSiho soustfedéni a lepSich vykoni pti studiu.

Hrani za odménu

Dalsi respondenti, Renzo, Pavel nebo Michal, pouzivaji strategii, pti niz hry vyuzivaji
jako odménu za mnozstvi naucené latky, respektive za mnozstvi Casu straveného ucenim. Ob¢
tyto strategie, hrani jako relaxace v blocich uciva a hrani jako odména za blok uciva, jsou si
velmi podobné a hranice mezi nimi se do jisté miry stiraji. Rozdil spociva predevsim v postoji
respondenta, ktery vzhledem k této Cinnosti ma. Hrat za odménu ma ze své podstaty
motivacni funkci, zatimco hrat pro relaxaci ma prosté funkci relaxacni.

2. Organizace a omezeni herniho ¢asu

Jednim ze zjisténi bylo, Ze u vétSiny z respondent doslo s pfechodem na vysokou
Skolu k vyznamnym zméndm v ¢ase vénovaném hram. Naroky kladené vysokymi Skolami
byly ve vSech ptfipadech vy$si nez na stfednich Skoladch, coz nutné vedlo k uzplsobeni
hracstvi novému reZimu. Tyto zmény se projevily jak v intenzité¢ hrani, tak v rozdéleni Casu
vynakladaného hram i ve zménach dob, ve kterych hrali. Na VS se hraje v jinych ¢asech a v
jinych obdobich. Pfechodem na vysokou Skolu bylo nejvice poznamenano hraéstvi Renza.

Renzo: ,, Na mediciné jsem hned musel hrani hodné omezit, abych se zviadal vsechno naucit.
Driv jsem hral mnohem vic. Mame toho hodné, takze na hrani uz nemdm tolik casu. Ale

‘

vzdycky si rad zahraju, kdykoliv miizu.
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Michal: ,,Na gymplu mi hrani delalo urcity problemy. Tam jsem viastné nemél potrebu se
néjak ucit nebo se pripravovat a nastesti jsem dokazal stredni skolu skoncit bez toho, abych
tomu venoval moc casu. Ale mél jsem s tim problém v prvaku na vejsce, kde jsem byl porad
jeste v tom stiredoskolskym modu. No, a néjak jsem se asi nedokazal hned vzpamatovat. Az pak
Jjsem zjistil, Ze na vysoky Skole to takhle uplne nepujde, pokud ji chci dokoncit. Takze jsem
hrani musel hodné omezit. *

Snizeni intenzity hrani bylo ¢asto zminovéano i dal§imi z respondentd. VSichni se v podstaté
shoduji na tom, ze o zkouskovych, nebo jinych, pro studium kritickych obdobich, byli
schopni na néjakou dobu své hracstvi omezit. Kazdému k tomu pomohly jiné faktory, které
byly popisovany vyse.

Strukturace uciva a studijni plan

VétSina respondentl nepopisuje zcela konkrétni strukturalizaci €1 organizaci herniho
Casu a studia. Kté se vyjadifuje Renzo, coz je vzhledem k naro¢nosti studia mediciny
pochopitelné. Renzo si pfimo organizuje pocty hodin mezi hranim a studiem, predevSim ve
zkouskovych obdobich. Rika: ,,Nastavim si tieba nékolik hodin uceni, a mezi to se vidycky
nejak snazim to hrani vmacknout. V bézném obdobi hraju prumérné tak 5 i vic hodin denné.
Ve vetsich celcich. Ve zkouskovém obdobi omezuju hrani na zhruba 2-3 hodiny denné,
pricemz je vic rozlozim do celého dne a prokladam tim useky uceni.*

Dalsi respondenti uvadéji, ze si vypracovali diky hram dobré planovaci a strategické
schopnosti. Ty nasledn¢ vyuzili 1 pi1 kombinaci obou aktivit - studia a hrani. Dokazali si uc¢ivo
rozplanovat, ,,zmapovat si terén* a vymyslet strategii, aby dosahli vysledku a vSe stihli ve
vyméfeném case.

Strategie hrani ,,AFK* pro usporu ¢asu

Jednou ze specifickych strategii vyuzivanou dvéma respondenty, ktera souvisi
s organizaci ¢asu mezi studiem a hranim, respektive jeho sloucenim, je hra ,,AFK* (away
from keyboard). Touto strategii je minéno ucit se a zaroven pii uceni hrat. Jeji specificnost
spociva v tom, Ze existuje jenom omezeny pocet her, v nichZ se da efektivné uplatnit. Jednou
z takovych her je Runescape, a o této strategii hovofili pravé hraci této hry - Lukas a Michal.
Diky moZznostem této hry, vlastni zkuSenosti vni a sprdvnému pfiistupu, mohli pfimo
zkombinovat hrani s ufenim najednou. Onen spravny pfistup souvisi s rozvrZzenim casu
k u€eni. Tuto strategii nemohli vyuZzivat v kritickych fazich zkouSkového obdobi. Museli si
proto ucivo rozvrhnout vice tak, aby se ucili pribézné, v delSim Casovém horizontu, a
nemuseli mu tak vénovat plnou pozornost. Poté mohli mezi u¢enim se a hrou snadno piepinat.
Tato strategie se jim také osvédcila v prib&hu psani seminarnich praci, kdy si prosté jednou
za Cas ,,0dklikli* ¢innosti ve hie.
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3. DalSi vyuzZivané strategie

Tato oblast zahrnuje takové strategie, pii kterych respondenti vyuzivali své planovaci
a dalsi schopnosti, aby dosahli kyzeného vysledku nebo si u¢ivo co nejvice zjednodusili. Pii
studiu si pomahali diky rozvijenym socialnim dovednostem. Schopnosti ziskat studijni
materialy, ovlivnit své spoluzaky, nebo ucitele (Pavel). Patfi sem rizné postupy a zpisoby
chovani, které respondentim studium usnadnily. Zahrnuje také strategie k efektivnéjSimu
zpusobu uceni se, nebo pomiicky, jak se vyvarovat hrani.

Taktizovani a vyuZivani hernich strategii ve Skole

Jsou takovymi strategiemi, které si respondenti osvojili pravé v souvislosti s hranim
PC her. Jednd se o pomérné rozsahlou oblast, kterd neni pouze jednou strategii, spiSe
strategickym myslenim nebo souborem riznych zpisobti chovani, voln¢ vyuzitelnych
v ruznych situacich a k riznym acelim. Konkrétné ve vztahu ke Skole, to nejobsahleji a
vystizné vyjadiil Pavel: , Ke skole? No, tak tam mé hry naucily jednu véc. Ze ne vidycky, kdyz
hrajes jako podle pravidel, uplné Cestné, tak zviteézis. Naucily mé hledat jakoukoliv cestu
k tomu, abych dosahl svého cile. Prosté, nekdy hrajes cestné, je to vyrovnany, nebo ses
dobrej, a ten protihrac té dokaze porazit jinym zpiisobem, ale furt je to tvoje porazka a jeho
vhra. At to dokdzal jakkoliv. At byl treba celou hru mnohem horsi, porazil té. A to je
vysledek. Prosté najit tu cestu, ktera splni to, co ty chces.
Takovy vzorec chovani, ktery by se dal popsat uslovim ,,ucel svéti prosttedky®, si ptenesl i do
svych studii.
Dale: ,, To jsem se pii hrach naudil a délam to v Zivoté porad. Ze se snazim Cist lidi a to
vyuzivam jako svoji vwhodu. Sleduju, jakym stylem hrajou, na jaky hrace nebo situace jsou asi
zZvykli, a pak se snazim hrat uplné jinak. Délam veci, které by necekali. To se mi vyplaci jak ve
hrani, tak ve Skole, tak v Zivoté. Myslim si, Ze jsem se naucil diky hrani myslet vic dopredu.
Treba ve skole délam veci, o kterych vim, Ze se mi vyplati az v budoucnu. Napriklad mi prijde
dulezité si s uciteli vytvorit od zacatku néjaky osobnéjsi vztah. Nejak je odhadnu a treba vim,
Ze kdyz k nim piijdu na konzultaci, tak se mi to vrati. Minimalné mé to treba u zkousky odlisi
od téch ostatnich. Je dobry, kdyz si té ucitel zapamatuje. A tak se s uciteli vzdycky snazim
wtvorit osobnéjsi vztah. To mi nékolikrat hodné pomohlo, jak na stiedni, tak na vysoké skole.

Obdobné typy taktizovani vykazovali také Filip, Martin, Tomas$ 1 Renzo. Objevuji se u nich
tendence hledat nové, jiné cesty k cili. Nesouvisi to vzdy nutné s nemordlnim chovéanim,
mindgames v realit¢ nebo se schopnostmi ovliviiovat jiné lidi, ale s celkovou schopnosti
strategicky myslet, planovat, byt origindlni a volit netradi¢ni zplisoby. Tyto dovednosti byly,
dle respondentli, vyuzivany, trénovany nebo piimo ziskavany v souvislosti s hranim
pocitacovych her.

Strategie hrani a uceni se ve vzajemné spolupraci

Tato strategie byla vlastni TomaSovi s Martinem. Obecné, kazdy z respondentli mohl,
nebo 1 vyuzival, pfi studiu pomoci ostatnich spoluzékt a dalSich lidi ze svého okoli. AvSak
v ptipadé¢ Tomase s Martinem, jakozto spoluhract, spolubydlicich i spoluzakl v jednom, byla
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jejich vzajemnd spoluprace mnohem intenzivngjsi. Pro jejich studium to nebyla vzdy jenom
vyhoda, nebot’ se podporovali také ke hrani, zarovenn jim vSak v kritickych momentech
napomohla k vétsi zodpoveédnosti. Vzajemné se motivovali, bylo pro né snazsi spole¢né
prerusit hrani, nalézt energii ke studiu a také pracovat efektivnéji.

Strategie maximalni koncentrace na kol a efektivni uceni se v kratkém case

Tuto strategii popsal jediny zrespondentd, Martin. Uvedl, Ze c¢asto hrali tak
intenzivng, ze na uceni se pied zkouskou zbyvalo opravdu malo ¢asu. V takovych chvilich se
dokazal v kratkém case velmi intenzivné soustfedit. Vybudit mozek k maximalnimu vykonu,
projit velké mnozstvi obsahu uciva a kratkodob¢ jej pojmout do paméti. Dle jeho slov mu
k této schopnosti napomahalo také logické uvazovani, piedstavivost, dedukce a znalosti, které
J1Z mél.

Dalsi strategie byly zaloZeny na opattenich, které respondenti provedli jeste¢ pred samotnym
zaCatkem procesu samostudia, a tim zvysili jeho efektivitu:

Strategie pfipravy na uceni se

Renzo ve své vypovédi popsal jeden zvlastni postup, ktery védomé pouziva pied
dalezitou hrou (napt. u hodnocené hry). Jesté nez zacne hrat, upravi a vyc€isti si prostor kolem
sebe, nastavi klavesnici, odstrani vSechny rusivé elementy, piipravi vodu apod., aby se
posléze mohl co nejlépe koncentrovat. Stejnou proceduru nésledné zacal Renzo vyuzivat i
pied zacatkem studia.

Strategie eliminace technickych zatizeni z prostoru, ve kterém se uci

Pavel popisuje dalsi ze strategii, ktera mu pomohla v obdobi intenzivniho samostudia.
Pokud mél moznost, fyzicky odstranil z mistnosti idealné vSechna technicka zafizeni typu
pocita¢, mobilni telefon, tablet, ¢i alespont vypnul sitova ptipojeni, aby jej nesvadél pocit
piestat se ucit a jit hrat. Potom, jak popisuje, mél sdm vétsi pocit klidu a podpoftilo to jeho
rozhodnuti ucit se.
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3 Diskuse a zavér

3.1 Diskuse

Odpovéd’ na prvni vyzkumnou otazku, zda respondenti vyzkumu vnimaji své hracstvi
jako faktor, ktery jim byl ve vztahu ke studiu prospésny, neni jednoznacna. VétSinoveé mezi
respondenty prevladal ndzor na intenzivni hra¢stvi jako na negativni element pro studium. To
podporuji vysledky vyzkumu naptiklad Weaver a kol., (2013), Schiiler, (2012). U uvedenych
vyzkumtl, které se klonili spiSe k pozitivnim uc¢inkiim her je nutno poznamenat, ze obvykle
nezkoumali takto intenzivné hrajici hrac¢e (Posso, 2016, Bowers and Berland, 2013). Casto
udavali, ze kvili nadmérnému hrani méli ve Skole spiSe problémy, které vSak byli schopni
nakonec prekonat. Mnozi respondenti vnimali hrani pfi studiu jako prokrastinacni ¢innost.
Pokud pied nimi lezel obtizny studijni ukol, ¢asto se uchylovali misto jeho plnéni ke hrani,
které jim piinasSelo doCasné uvolnéni a zapomnéni. Pét z nich uvedlo, Ze u nich v nékterych
obdobich hrac¢stvi ptesdhlo urcitou ,,zdravou‘ miru a pteneslo se az do zavislostniho chovani.
Ale 1u téchto jednotlivcl se v nahledu na hrani vyskytly ambivalence. Uvadéli dil¢i pozitiva,
ktera kladn€ ovlivnila jejich studium. Vysoka mira vyskytu zavislosti v tomto vyzkumu mohla
byt ovlivnéna cilenym vybérem respondentii. Dva respondenti nepiiklddali vlivu svého
hrac¢stvi na studium velky vyznam, jejich hodnoceni bylo neutralni.

Autor z odpoveédi ziskal sedm raznych nahledii na hrani, které rozdé€lil do ¢ty skupin. Prvni
dva nahledy, tedy Hrani jako zabava a relaxace a Hrani jako aréna, autor prace povazuje za
klicové a proto byly zatazeny mezi zdkladni. Divodem je to, Ze byly v rozhovorech nejcastéji
uvadény jako primarni motivace ke hrani jako takovému. Totéz je uvadéno v literatufe
(Khanmurzina a kol., 2019). Nejvyssi ¢etnost téchto dvou nahledii by bylo, s vysokou
pravdépodobnosti, mozné predvidat 1 u celkové hracské populace. Mezi vedlejsi byly
zafazeny dal$i dva nahledy a to Hrani jako doplitkovy zdroj ptijmt a dalsi vyuziti a
Doprovodné efekty hracstvi. Vedlejsi jsou proto, ze zadnym z respondentti nebyly oznaceny
jako primarni z hlediska motivace. Jejich Cetnost v rozhovorech byla nizsi, a totéz lze
pravdépodobné predpokladat i v SirSim vzorku hract (Khanmurzina, 2019). K diskusi se
nabizi, ze pro urcitou skupinu hra¢i mohou byt pravé tyto motivace k hrani primarni. Je tim
mysleno to, ze nékteti hra¢i mohou na hry priméarné pohlizet jako na prostfedek k ziskani
vydélku, zdokonaleni se v cizim jazyce, zdokonaleni se v praci s informacemi a podobng.

Posledni dva nahledy se vyznacuji svoji zjevnou negativni konotaci. Jsou jimi jiZ zminéné:
Hrani jako zavislost a Hrani jako prokrastinace. Navzdory jejich vysoké Cetnosti zmifiované
v rozhovorech byly zafazeny mezi negativni, protoze jsou respondenty ¢asto vnimany jako
negativni doprovodny jev (viz. vyse, str. 29). Z odpovedi vyplyva, Ze zZadny z respondentt
nehraje proto, aby byl zavisly nebo aby prokrastinoval. Hraji, protoZe je to bavi, nebo z jin¢ho
diivodu, a aZ pozdéji se tak stavaji zavislymi nebo prokrastinujicimi.

Pfi hledani odpovédi na druhou vyzkumnou otdzku vypovédi respondentli potvrdily, Ze
schopnost sebeovladdni a volni kontroly je jednim z nejpodstatnéjSich faktort pfi

kombinovani studia a hrani her. Tedy to, Ze se v pravou chvili dokézali od hrani odtrhnout a
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své studijni povinnosti splnit. To se shoduje s platnosti vysledkti studie, kterd tento faktor
z hlediska vyznamnosti fadi pted intelekt (Duckworth, Seligman, 2005). Dal§im podstatnym
faktorem, ktery se ve vypovédich respondentt objevoval, byly pocity, které jim v kritickych
okamzicich pomohli ptekonat touhu hrat. Obvykle pocity strachu nebo zodpovédnosti, které u
nich zplsobily silnéj$i motivaci ke studiu nez ke hrani.

Dale byly popsany konkrétni strategie, které hraci vyuzivali. Ty nebyly dle nalezené,
dostupné literatury dosud nikym zpracovany. Piedpoklad, Ze si VS studenti — intenzivni hragi
takové strategie vytvaieji, byl opravnény. Vychdzi ze zhodnoceni obvyklé casové a
energetické naro¢nosti studia a hraéstvi urcité urovné. Tato premisa se nasledné v priabéhu
rozhovort potvrdila.

Kazdy z pohledii na hrani, at’ jiz zakladni ¢i vedlejsi néjakym zplisobem souvisel se studiem
respondentil. Lze také nalézt spolecné pruseciky mezi jednotlivymi ndhledy a studijnimi
strategiemi.

Pohled na Hrani jako zabavu a relaxaci se ve studiu respondentll odréazel tak, ze hrali ve
chvilich, kdy na né studium pftili§ doléhalo. Tento pohled se také projevuje v popsanych
strategiich - Relaxace hrou a nasledné zlepSeni efektivity samostudia, a Hrani za odménu.
Hrani jako aréna se zase logicky poji se strategiemi: Strukturace uciva a studijni plan,
Ptipravy k uceni se jako prede hrou nebo Taktizovani a vyuzZivani hernich strategii ve Skole.
Taktizovani a vyuzivani hernich strategii ve studiu miize byt ve shodé s pracemi, které
popisuji moznost rozvoje strategickych schopnosti hranim (Bakker, van den Heuvel-
Panhuizen, Robitzsch, 2015, Facer, 2006). Formou pocitacovych her mohli byt tyto zptisoby
chovani respondenty bezpecné trénovany (Dostal, 2010, Gray, 2012). Hrani nékterym
respondentiim pii studiu pomohlo zdokonalit se v praci s informacemi a zlepSenim se v cizim
jazyce, ktery pak pfti studiu zuzitkovali. To se shoduje s teorii skrytého uceni, jak ji popisuje
Marc Prensky (Prensky, 2001). Z toho nasledné vychazel jejich pohled na hrani, jako na
prostiedek k sebezdokonaleni se. Nahled na Hrani jako doplikovy zdroj pfijmi se u
respondenti Casto zminovali ve spojitosti se strategii Hrani ,,AFK“. Tato strategie jim
umoznila nejen Gsporu Casu pii studiu, ale také vydélavani pen¢z pomoci hry. Je totiz mozné
uplatnovat postupy, diky kterym hrac realné profituje, 1 pii ,,AFK* hrani. Prokrastinace a
zéavislostni chovani se samoziejmé nejcitelnéji projevovaly ve ztraté znaéného mnozstvi Casu
pro studium. Aby se témto negativnim vlivim vyhnuly, nebo je zmirnily, vyuzivali n¢ktefi
respondenti strategie Eliminace technickych zatfizeni z prostoru, Maximalni koncentrace na
dany kol a uceni se v kratkém Case a Uceni se a hrani ve dvou.

Autor predpokladd, Ze vyCet zminovanych ndhledii a strategii neni plné vycerpan. Je
pravdépodobné, ze pii zkoumani SirSiho vzorku dalSich studenti-hraci by se objevily dalsi.
Obdobné by bylo mozné na vétSim vzorku respondentli objektivnéji zkoumat ucinnost
strategii nebo Cetnost vyskytu.

Autorova role ve vyzkumu je jisté ovlivnéna tim, ze sam dlouhou dobu byval aktivnim
hra¢em a zaroven studentem vysoké Skoly. Z toho divodu je schopen lépe pochopit, o cem
respondenti vypovidaji a vzit se do jejich pocitl i situace. Tato osobni zkusenost vSak zaroven
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mize do prace piinaSet i urcitd zkresleni, jelikoz do rozhovorGi mohl vnaset vlastni
predpoklady a ocekavani. Rozhovory tak mohl ¢init sugestivnéj$Simi, nez kdyby byl zcela
nezaujatym pozorovatelem.

3.2 Zavér

Tato bakalaiskd prace si kladla za cil formou kvalitativniho vyzkumu prozkoumat
vztah mezi hranim digitalnich her a vysokoskolskym studiem. Podle nastavenych kritérii byla
vybrana skupina sedmi vysokoskolskych studentl, kteti byli zaroven i aktivnimi hraci
pocitacovych her. Konkrétnimi cili prace bylo zmapovat ndhledy jednotlivych respondentt na
své hraéstvi ve spojitosti se studiem. Jak hra¢stvi do jejich studia zasahovalo a naopak, jak
studium ovliviiovalo jejich hrani. Déle bylo zkouméano, jak respondenti dokazali plnit studijni
naroky pti aktivnim hrani her a popsat pfipadné strategie, které si vytvoftili a vyuzivali k tomu,
aby studium absolvovali. Tyto cile byly splnény.

S kazdym vybranym studentem byl veden polostrukturovany podrobny rozhovor. Informace
ziskané v rozhovorech byly postupné analyzovany a zpracovavany. Tato analyza odhalila
ruzné nahledy na hrani pocitaCovych her, které se u jednotlivych respondentli prolinaji.
Ptestoze kazdy zrespondenti ma svlij vlastni, jedine¢ny thel vnimani, bylo mozno
konkretizovat sedm zékladnich subjektivnich ndhledi na hracstvi. Ty byly casto
urceny motivaci respondenta hrat, tim, co mu hrani her dédva ¢i ubird a jaké emoce v ném
vzbuzuje. Pifimo ve vztahu ke studiu mirné pievazoval negativni nahled respondenti na
vlastni hracéstvi, prestoze byly zminovany i pozitivni aspekty hrani.

V rozhovorech zminované strategie, vyuzivané respondenty pro uspeésné studium, vychazeji
Casto praveé z téchto nahled. Autor shrnul konkrétni vyuzivané strategie a zaradil je do tii
zékladnich skupin. Pocitacové hry dokazi siln¢ zaujmout, hraci jsou pak nachylni vynakladat
na hrani velké mnoZstvi Casu. Proto je jednou z hlavnich strategii ve zvladani obou aktivit
omezeni herniho Casu a zména organizace ¢asu mezi hranim a studiem. Dal$i skupinou
strategii, diky kterym respondenti sva studia zvladaji, jsou ty, které souvisi s motivaci a volni
sebekontrolou respondenttt (odména, relaxace). Posledni skupinou jsou tzv. ,,volné strategie®,
tedy rtiznorodé, specifické strategie, vyuzivané respondenty.

Protoze je tento vyzkum kvalitativni povahy, provedeny na malém vzorku respondentt,
nemuze si klast za cil zmapovani pfevazujicich ndzorii nebo dokonce néjakd zobecnéni. Na
podklade nekterych zjisténych skutecnosti a nazorti samotnych studentl vSak mlize byt tento
prizkum inspiraci napiiklad pro dal§i kvantitativni Setfeni. Tak by bylo moZzné srovnani, v
jaké mife se takové ndhledy a strategie objevuji v Siroké komunité vysokoskolskych hraci,
jak se odliSuji nebo podobaji strategiim studentli, ktefi pocitacové hry nehraji a jiné.
Vzhledem k z&vaznosti této problematiky maji zjisténé skutecnosti potencial k dalSimu,
podrobnéj§imu zkoumani.
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Ptiloha 1: Okruhy otazek, kterymi byl rozhovor smérovan.
Ptiloha 2: Zaznamy rozhovort s respondenty.
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