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Uvod

Technologicky pokrok s sebou pfinasi i nové moznosti traveni volného ¢asu. Zatimco
v minulém stoleti bylo setkdvani s prateli vyhradné osobni a pfed n¢kolika malo lety se zacalo
komunikovat pomoci mobilnich telefonli, dnes miizeme socialni kontakty tvofit v online
prostoru napiiklad pomoci videoher. Ackoliv se videoherni primysl rozviji pouze nékolik
desitek let, uz stihl rozdélit spolecnost na dva tdbory. Hréaci videoher v nich vidi pfedevs§im
pozitiva, jako je Unik z reality ¢i formu zébavy a odpoc¢inku. Naopak odptrci tohoto zpiisobu
traveni volného Casu argumentuji absenci piidané hodnoty této aktivity a spiSe poukazuji
na negativni vlivy pravidelného a cast¢ho hrani videoher, které se pfedev§im v masovych

médiich Casto spojuji se zvySenymi sklony k agresi a nasili.

Je nutné hned na ivod poznamenat, zZe oba tabory maji svym zptisobem pravdu. Existuji
studie, které potvrzuji pozitivni vlivy videoher, stejné¢ jako studie, které prokazuji vlivy
negativni. Na to, jakym zplisobem hrace videohry ovliviiuji, ma vliv mnoho faktort, proto

se jedna o velmi komplexni téma.

Autor bakalatrské prace se rozhodl zaméfit na pozitivni vlivy videoher, protoze mu
pripada, Ze ve spole¢nosti stale prevladd negativni postoj vi¢i nim. Vidi videohry jako
prostifedek zabavy a interakce, ktery ma mnoho vyhod. Prvni z nich je rozvoj kognitivnich
schopnosti. Hrani videoher vyZzaduje strategické mysleni, rychlé reakce a rozhodovani
Vv riznych situacich. Tyto dovednosti jsou pfenositelné i do realného Zivota a mohou pomoci

pti feSeni problémil nebo pii zvladani komplexnich situaci.

Dalsim pozitivem je socialni aspekt. Mnoho videoher nabizi moznost hrani online
s ostatnimi hrac¢i z celého svéta. To umoZiuje vytvafeni novych pratelstvi, spolupraci
a komunikaci. Hréaci se uci pracovat jako tym, koordinovat své akce a vytesit ikoly spolecné.
Tato spoluprace a komunikace piispiva ke vzniku socialnich dovednosti, které jsou uzitecné

I mimo herni prostredi.

Dal$im divodem, pro¢ autor vnima videohry pozitivné, je jejich potencidl
ve vzdélavani. Existuje mnoho her, které jsou vzdélavaciho charakteru a pomahaji rozvijet
rizné dovednosti. Naptiklad edukaéni hry, které mohou pomoci détem naucit se matematiku,
veédu nebo jazyky zdbavnou formou. Tyto hry podporuji motivaci k uceni a zvysuji zapojeni

hrace do vzdélavaciho procesu.



Autor této prace ma zajem o videohry jiz od malicka. Je aktivnim ¢lenem herni
komunity, sleduje historii videoher a zajima se o soucasné trendy v této oblasti. Jiz od svého
détstvi byl fascinovan svétem videoher a stravil hodiny pred obrazovkou, kdy prozkoumaval
rozmanité virtualni svéty. Pozoroval, jak se pii hrani her ucil nové dovednosti, rozvijel svou
kreativitu a schopnost fesit problémy. Pozoroval take, jak videohry mohou podporovat tymovou

spolupréci a komunikaci, kdyz hrél s ptateli nebo rodinou.

Tyto osobni zkuSenosti byly dalsi motivaci k hlubsimu prostudovani tématu a Kk zjisténi,
zda jsou jeho pozorovani podlozena vyzkumem a studiemi. Povazuje za dilezité prozkoumat,
jaky pfinos mohou mit videohry pro vzdélavani a vyvoj zakd zakladnich $kol,
at’ uz prostfednictvim rozvoje kognitivnich schopnosti, socidlni interakce nebo motivace

K uceni.

Doufa, ze prace poskytne dilezité poznatky pro vyuzivani videoher ve vzdélavani,
a prispé&je tak k lepsimu porozuméni jejich pozitivnich stranek na zaky zakladnich skol. Tato
prace by mohla pfispét ke zméné ptistupu k videohram ve vzdélavani a rozsifit povédomi

0 jejich pozitivnich vlivech pfi rozvoji zakd.

Jiz Jan Amos Komensky, vyznamny cesky pedagog a filozof, se ve svych pracich
zabyval konceptem vyucfovani skrze hru. Jeho mySlenky se dotykaly dilezitosti zabavy
a interakce ve vzdélavani, které mély piinést lepSi a efektivnéjsi vysledky. Komensky byl
jednim z prvnich, kdo zdliraznil vyznam her ve vzdélavani, a jeho myslenky na tomto poli mély

trvaly vliv na pedagogiku.

Nicméné v dne$ni moderni spole¢nosti se koncept hry rozrostl do novych podob,
pfi¢emZ jednou z nich je videohra. Videohry se staly Siroce rozSifenym a popularnim
fenoménem, ktery mé silny dopad na soucasnou spolecnost. Videohry piindseji zabavu,

interakci a vyzvy prostfednictvim digitalniho svéta, ktery je plny virtudlnich prostiedi a postav.

Nakonec by autor rad zdtraznil, ze jako u jakéhokoli jiného média je dulezité mit
rovnovahu a uvédomit si, Ze nadmérné hrani her miize mit také negativni dopad na zdravi
asocialni Zivot jednotlivce. Nicméné, ve spravné mife a s rozumnym pfistupem mohou
videohry pfinést mnoho vyuziti. Je tfeba pfehodnotit negativni postoj vii¢i nim a vidét jejich

potencidl jako nastroj k zabavé, rozvoji dovednosti a posileni socialnich vazeb ve spolecnosti.

Bakalatska prace se sklada z teoretické a empirické Casti. Teoretickd Cast obsahuje Ctyfi

kapitoly a empiricka ¢ast zahrnuje také Ctyii kapitoly.



Cile prace

Hlavnim cilem bakalarské prace je popsat problematiku videoher s diirazem na jejich

pozitivni stranky a zjistit aktualni stav vyuzivani téchto stranek vybranymi zaky druhého stupné

vybranych zakladnich §kol v Brné.

Diléi cile teoretické Casti

Zaradit hru do systému didaktickych prostiedkd.
Vymezit pojem videohra a najit nejrelevantnéjsi definici vzhledem k aktualni situaci

videoherniho trhu.
Uvést piehled déleni videoher s diirazem na videoherni Zanry a jejich oblasti pisobeni.
Popsat pozitivni a negativni vlivy videoher na zaklad¢ aktualnich védeckych poznatki.

Upozornit na vhodné nastroje vedouci k prevenci negativnich vlivii videoher.

Dil¢i cile empirické ¢asti

Zhodnotit aktualni stav vyzkumt zabyvajicich se vlivem videoher.

Zjistit procentualni zastoupeni hracti videoher mezi vybranymi zaky druhého stupné
vybranych zakladnich Skol v Brné.

Zkoumat, jaké je mezi vybranymi pravidelnymi hraci videoher vybranych zékladnich
Skol v Brné zastoupeni té€ch, kterym videohry pomohly v oblasti socidlnich kontakti.
Zjistit, jaké je mezi vybranymi pravidelnymi hraci videoher vybranych zakladnich kol
vV Brné¢ zastoupeni téch, kterym videohry pomohly v oblasti cizich jazyk.

Zjistit, jaké je mezi vybranymi pravidelnymi hrac¢i videoher vybranych zakladnich kol
vV Brné¢ zastoupeni téch, které hrani videoher motivovalo k pfecteni knihy.

Odhalit, jaké vlivy na sobé€ pocit'uji sami vybrani pravidelni hraci videoher vybranych

zakladnich $kol v Brné.



|. Teoreticka cast

Teoreticka Cast obsahuje Ctyfi kapitoly. Obsahem prvni kapitoly je zafazeni hry
jako takové mezi pedagogické prostiedky. V této kapitole je poukéazano na pozitivni vlivy hrani
her pfedevsim v kontextu uceni. Je zde také popsano, jakym zplisobem videohry ovliviiuji zaky
ve vSech oblastech vyukovych cili. Dale je tato kapitola zaméfena na vymezeni pojmu
videohra, nejprve pomoci slovni definice a nasledné pomoci strukturdlnich charakteristik
videoher, jelikoz ty maji zasadni vliv na to, jakym zpusobem hrace formuji. Druha kapitola
je tvofena systémem rozdé€leni videoher na zakladé dvou kritérii, a to po¢tu hrac¢a zapojenych
do videohry a videoherniho zanru. Prvni kritérium rozd€luje videohry na singleplayer
a multiplayer. Z videohernich zanrti jsou pro ucely bakalaiské prace popsany akéni hry,
strategie, arkady, RPG, simulatory a adventury. T¥eti kapitola tvofi nejvétsi ¢ast bakalaiské
prace, jelikoz se zabyva konkrétnimi pozitivnimi vlivy na hrace videoher. Ty jsou prokazany
pomoci relevantnich a aktualnich védeckych vyzkumu. Pro ptfehlednost je kapitola rozdélena
do Ctyt podkapitol, a to na pozitivni vliv na kognitivni funkce, vzd€lavaci aspekt videoher,
rozvoj prosocidlniho chovani a pozitivni vliv na oblast zdravotnické péce. Pro uceleni tématu
a nabidnuti objektivniho pohledu na zkoumanou problematiku je &tvrta kapitola vyctem
negativnich vlivii videoher. Obsahuje podkapitoly tykajici se agrese, zdravotnich problému
arizika vzniku herni poruchy. Z diivodu studovaného oboru nabizi ¢tvrta kapitola i nastroje
vhodné k prevenci negativnich vlivil. Je zde zdiiraznéna role rodicovské kontroly a pfedstaven

videoherni klasifika¢ni systém PEGI.



1. Hra a jeji misto v pedagogice

Pro uchopeni tématu bakalafské prace v kontextu se studovanym oborem je nutné
nejprve vysvétlit vyznam hry jako vzdéldvacitho a vychovného nastroje. Obsahem
prace je i formovani zakt pomoci videoher hranych mimo $kolni prostiedi, avSak i tato aktivita

splinuje podminky vyukovych cild, jak bude dale popsano v této kapitole.

Vyuzivani her ke vzdélavacim a vychovnym ucelim ma dlouhodobou historii. Jednim
z prvnich propagatorti zarazeni hry do Skolniho vyucovani je Jan Amos Komensky. Ten
ve svém dile zdlraziiuje tuto ditéti blizkou a pfirozenou aktivitu jako ramec pro uceni
a popisuje dramatizaci ucebni latky, ktera zaku zprostiedkovava zazitek z poznané aktivity,
¢imz podminuje jeji presné a trvalé osvojeni. Dal§i podnéty k uplatnéni hry ve Skolnim
vyucovani pak poskytly psychologické vyzkumy o podstaté¢ a vyznamu hry v uc¢eni mlad’at

(Maiiék 1997).

Hru jako vyucovaci metodu vyuzivaji predevsim ucitelé nejnizsich ro¢nikii zakladnich
Skol. Jejim hlavnim cilem je v takovém ptipadé posilovat zajem Zzakl o osvojovéani novych
védomosti a ii€inné je motivovat k upeviiovani dovednosti. Zv1asteé od pocatku 60. let 20. stoleti
vSak nabyva hra na popularité jako jedna z didaktickych metod aplikovanych 1 pfi praci s zaky

sttedniho a vyssiho stupné skol (Skalkova 2007).

K osvojeni novych znalosti, ptedevS§im pak ve Skolnim prostfedi, slouzi vyukové cile.
Ty mizeme na zaklad€ praktické pouzitelnosti rozd¢€lit na kognitivni (vzdélavaci), afektivni
(postojové) a psychomotorické (vycvikoveé) (Kalhous 2002). Jak bude na zdkladé vyzkumu
a studii prokdzano v kapitole 4 s ndzvem Pozitivni vlivy, videohry ¢lovéka vyrazné ovliviiuji
ve vSech téchto oblastech — na kognitivni irovni zlepSuji prostorovou orientaci, pracovni pamet’
a vizualné—prostoroveé vnimani, v afektivni oblasti rozviji prosocidlni chovani a ovliviiuji postoj
k nasili a z psychomotorickych benefitl pak pfindsi hrani videoher pfedev§im osvojeni prace

s digitalnimi technologiemi.

Je tedy nezpochybnitelné, ze hry maji své misto v procesu uceni, at’ uz jako hlavniho
nebo vedlejsiho cile. Tato oblast pedagogiky je zkoumdna uz desitky let, nicmén¢ ve 21. stoleti
zazivame velmi rychly technologicky pokrok, a tak se do nastroju, které ovliviiuji znalosti,

dovednosti a postoje zaka, ptidavaji 1 poc¢itacové hry a videohry.
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1.1. Vymezeni pojmu videohra

Pro odborné vymezeni problematiky videoher je nezbytné tento pojem vhodn¢ definovat
vzhledem k dalSimu obsahu prace a aktudlni situaci na trhu hernich zatizeni. V dnes$ni dob¢
nejspiSe vétSina populace rozumi vyznamu slova videohra a dokdze si pod timto pojmem
predstavit néco konkrétniho. Z védeckého pohledu vsak neni lehké tento pojem jasné€ a stru¢né

definovat, a to hned z nékolika dtvoda.

Hry totiz jako takové jsou piili§ riznorodé a neexistuje soubor charakteristik, které
by mély spole&né tipIné viechny. Radime je do kategorie véci, které jsou propojeny pomoci
tzv. rodinnych podobnosti, coz znamend, ze pouze nékteré jejich vlastnosti a prvky mizeme
najit v uréitém mnozstvi dalSich her, ale ne nutné ve vSech (podobn¢ jako je tomu napiiklad
v roding¢, kde maji néktefi Clenové stejnou barvu oci, ale nikoliv vSichni). Hry obecné,
konkrétné pak videohry, jsou extrémné riznorodé a je obtizné pro tento pojem najit jasnou

a logickou, ale pfitom dostatecné flexibilni a otevienou definici (Bendova 2019).

v

Dal$im problémem je také nesoulad pojml ve star$i a novéjsi literatuie, k cemuz
ptispiva velmi rychly rozvoj videoherniho primyslu. V ¢eské literatute se Castéji neZ pojem
videohra vyskytuje pojem pocitacova hra, definovany jako ,, softwarel, ktery neni primarné
urcen na dosahovani vnéjsich cilii a dle svého zaméreni uzivateli poskytuje zabavu,
odreagovani, relaxaci, ci rozvoj osobnosti* (Dostal 2011, s. 48). Autor této definice dale
Vv knize zmifluje, Ze pojem videohra uzivame v piipad¢, kdy se hry hraji na hernich konzolich.

Tyto dva pojmy se tedy liSi pouze technologickou platformou, pro kterou jsou naprogramovany.

Pocitatové hry se daji hrat na osobnim pocitaci, notebooku ¢i tabletu. Videohry jsou
naopak spoustény na hernich konzolich nebo kapesnich pfistrojich zvanych handheld. Toto
rozdeleni mé vSak svilj plivod a vyznam pouze z historického hlediska, kdy pocitacové hry byly
mozné spustit pouze na salovych pocitacich, které nedokdzaly sviij program pievadét do
pokrocilejsich grafickych rozhrani pro klasicky displej, coZ je odliSovalo od videoher, které se
diky konzolim daly hrat na obycejném televizoru. V dnes$ni dobé je komerénim trendem

vytvaret hry na vechny dostupné platformy zarovei (Svéara 2013).

! Software = programové vybaveni po&itate; program = logicky skloubena posloupnost ptikazi a instrukei, podle

kterych pocitac pracuje, fesi tlohu nebo zpracovava data (Nadbéla 2006, s. 364, 418)
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Vzhledem k vy$e zminénym skutecnostem je tedy vice nez Dostalova definice videoher
presnéj§i ta, kterou predstavil Nicolas Esposito na konferenci DIGRA? a zni takto: ,, Videohra
je hra, kterou miizeme hrat diky audiovizudlnimu apardtu a mize byt zaloZena na pribéhu*
(Esposito 2005, s. 2). Audiovizualnim aparatem mysli elektronicky systém s vypocetnimi
schopnostmi, vstupnim zatfizenim (ovladace, mys, klavesnice atd.) a vystupnim zatfizenim
(obrazovka, reproduktory atd.). Muze se tedy jednat napiiklad o videoherni konzole, kapesni

konzole, telefon nebo prave i pocitac.

Jak je jiz psano vySe, v soucasnosti se da mnoho videoher spustit na vice z téchto
zatizeni. Z tohoto pohledu jsou tedy videohry synonymem pro pocitatové hry v $ir§im pojeti,
a tak budou i nadale v této praci tyto pojmy vyuzivany jako pojmy ekvivalentni. Konec této
definice, tedy Ze videohra miize byt zaloZena na ptib¢hu, vSak poukazuje pouze na specificky
zanr videoher, kterych jsou v dnesni dob¢ desitky a blize budou popsany v kapitole o rozdéleni

videoher podle videoherniho zanru.

1.2. Strukturalni charakteristiky videoher

Videohry lze kromé& definice popsat i jednotlivymi prvky, které maji spolecné. Jak bylo
popsano vyse, nalézt soubor charakteristik, které by mély vSechny videohry, je nemozné.
Existuji vSak urcité prvky, které obsahuje velké mnozstvi videoher. Pro icely bakalarské prace
budou v této kapitole vypsany strukturdlni charakteristiky, které se tykaji videohry samotné
a ovliviuji to, jak Casto hra¢ videohru zapina a jak dlouho ji hraje, jinymi slovy ur¢uji, jak je
videohra pro hrace pritazliva — maji tedy zasadni vliv na to, do jaké miry hrace videohra

muze ovlivnit.

Jedna se o socidlni prvky, prvky manipulace a ovladani, prvky vypravéni a identity,
prvky odmény a trestu a prvky prezentace. Socialni prvky poukazuji na socializa¢ni aspekty
videoher. Radime sem piedeviim komunikaci mezi hraci, kterd miize probihat jak textovymi
zpravami, tak gesty ¢i emotikony jejich hernich postav. Dale do této kategorie patii vytvaieni
socialnich formaci a instituci, jako jsou napfiklad cechy, za G€elem kooperativniho hrani
videohry a sdileni odmén. DalSim socialnim prvkem videoher je pak Zebii¢ek hract jakozto
konkuren¢ni aspekt. Manipula¢ni a ovladaci prvky oznacuji zplsoby, jakymi mutze hrac¢
interagovat a ovladat vlastnosti ve hife pomoci fyzického ovladaciho schématu. Jedna

se napiiklad o konfiguraci kladvesnice a mySi na osobnim pocitaci, u hernich konzoli mtze

2 DIGRA (The Digital Games Research Association) = asociace pro vyzkum digitalnich her
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nastaveni ovladani zahrnovat kombinaci rznych tlacitek, analogovych joysticki, dotykovych
obrazovek a pohybového ovladani. Dulezitym prvkem je i moznost videohru v urcitém misté
ulozit a nasledné se do tohoto mista vratit a opravit piipadnou chybu. Prvky identity umoziuji
hracim vytvareni vlastnich avatard, prvky vypravéni pak hraji vyznamnou roli pfi navozeni
pocitu uniku z reality. VétSina her je zaloZzena na propracovaném systému odmén a trestd.
Odménami miizou byt pro hrace naptiklad body a bonusy, trestem byva Casto ztrata zivota
¢1 opakovani urovné. Posledni skupina prvkl charakterizujicich videohry podle autort tohoto
rozdéleni se tyka samotné prezentace videohry. Jedna se napiiklad o jeji grafické a zvukové
vlastnosti, explicitni funkce obsahu (napftiklad nésili, uzivani drog nebo nahota) a reklamni

prvky, jako jsou napiiklad loga sponzort (King, Delfabbro, Griffiths 2009).

Tyto charakteristiky videoher nastifuji pozitivni vlivy na formovani hraci, jejichz
védecké prokazani je predmétem ctvrté kapitoly bakaldiské prace. Socidlni prvky pfispivaji
K prosocialnimu chovani, manipulac¢ni a ovladaci prvky rozviji psychomotorické dovednosti

a prezentace videohry jako takova pak mtze mit vliv na postoj k agresi a navykovym latkdm.
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2. Rozdéleni videoher

Jak bude popsano v dalSich kapitolach, konkrétni typ videohry ma vyrazny vliv na to,
jakym zptusobem hrace formuje. Videohry mizeme délit podle riznych kritérii, kterd vSak
nejsou nikde obecné a ucelené popsana. Pro ucely bakalaiské prace bude popsano d€leni
na zaklad¢ poctu hracu a videoherniho zanru, jelikoz pojmy z téchto oblasti je nutné vymezit

pro kontext k nasledujicim kapitolam.

2.1. Rozdéleni podle poctu hraci zapojenych do videohry

soucasné

Na zaklad¢ poctu hract zapojenych do videohry souc¢asné mtizeme videohry rozdélit do
dvou typu, a to singleplayer a multiplayer. Pokud se videohry G¢astni pouze jedna fyzicka osoba
a ostatni postavy, at’ uz spoluhraci ¢i protivnici, jsou fizeni po€itacem, jedna se o singleplayer.
Naopak multiplayer je koncipovan tak, Ze spoluhrace i protihrace ovladaji ostatni lidé hrajici
ve stejny moment Stejnou videohru (Sabbagh 2015). Do kategorie singleplayer miizeme zatadit
naptiklad videohry Half-Life, The Last of Us nebo Red Dead Redemption. Pod multiplayer
fadime hry League of Legends, DOTA2 nebo World of Warcraft. Nékteré videohry se daji hrat
v obou rezimech, kdy si pfed samotnym spusténim uzivatel vybere, ktery z nich chce zrovna

hrat.

2.2. Rozdéleni podle herniho Zanru

D¢leni videoher podle hernich Zanri je zalozeno pfedevsim na jejich vizudlni estetice,
tedy na tom, jak samotné videohry vypadaji. Dal§im vyznamnym kritériem pro rozdéleni
videohry do ur€itého zanru jsou jeji interaktivni prvky, tedy to, jak hrac¢ videohru hraje
(Apperley 2006).

Herni Zanry se vyviji na zdkladé technologickych pokrokd, proto toto déleni neni nijak
vSeobecné a konkrétné pevné dano a spoustu videoher ma urCité charakteristiky z vice
zanrd. Pro ucely bakalaiské prace bude v této kapitole stru¢né charakterizovano nékolik
nejpopularnéjsich a nejvyznamnéjsich hernich zanrd a dale bude uvedeno, jakou konkrétni
oblast hrace pozitivné formuji. Vyzkumy, které tyto skutecnosti dokazuji jsou podrobné&ji

popsany v kapitole ¢tvrté s nazvem Pozitivni vlivy.

2.2.1. Akéni hry

Zakladnim principem tohoto Zanru videoher je zneSkodnit protivnika. Po vizualni

strance se jedna predevsim o videohry s 3D grafikou, které se daji hrat v rezimu multiplayer
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nebo singleplayer. Castéji, neZ s pojmem akéni videohry, se miizeme setkat s jejich kratsim
oznacenim, a to tzv. ,stfilecky” (z angl. shooter). Akéni videohry se daji dale rozd¢lit na dva
subzanry. Jednim z nich je subzanr FPS (First—person shooter neboli ,,stfilecka z pohledu prvni
osoby*), kde se obraz sklada z pohledu vlastniho hrace ve hie a viditelné jsou obvykle pouze
ruce, které drzi zbran nebo jiny herni prvek. Do této kategorie videoher mizeme zafadit Call of
Duty, Counter Strike, Far Cry a Battlefield. Druhy subzanr se nazyva TPS (Third person shooter
neboli ,,stiileCka z pohledu tfeti osoby*). U tohoto subZanru je obraz tvofen pohledem za zady
virtualniho hrace. Jako zastupce TPS mizeme uvést videohry Mafia, Gears of War nebo Max
Payne (Sabbagh 2015).

Pravé ak¢ni videohry jsou predmétem velkého mnozstvi studii. Bylo prokazano, Ze
zlepSuji vizualni selektivni pozornost (Qiu et al. 2018), pracovni pamét’ a prostorové

vnimani (Choi et al. 2020).

2.2.2. Strategie

Cilem hrace strategickych videoher je mit zisk z provedené akce nebo poskozeni
soupefe. Strategické videohry se od ostatnich videoher odliSuji pfedev$im svoji vizualni
estetikou. Obsahuji nejméné prvki z filmu a jinych technologickych médii a spiSe pfipominaji
klasické deskoveé hry. Hraci tohoto zanru se soustfedi na ziskdvani velkého mnozstvi informaci,
které je potieba ziskat a uvést do kontextu, aby bylo mozné videohru hrat. Strategicka hra
zkuSeného hrace pak vychazi z kombinace znalosti riiznych dostupnych moznosti a schopnosti
je spravné ocenit v ramci herniho kontextu (Apperley 2006). Radime sem naptiklad videohry

Age of Empires, StarCraft, Dune, Warcraft, SimCity nebo Tetris.

Pravé u hracu Tetrisu bylo pozorovano lepsi prostorové vnimani (Choi et al. 2020).
Hrani strategickych videoher zlepSuje schopnost Fesit problémy a jedna studie dokonce
potvrdila nepfimy pozitivni vztah mezi hranim strategickych videoher a akademickymi

znamkami (Adachi, Willoughby 2013).

2.2.3. Arkady
Nadbéla (2006, s. 45) definuje tento zanr videoher takto: ,,Typ pocitacové hry, také

Jjednoduse oznacovana jako arkada, je zaloZena na dvojrozmeérné grafice. UZivatel napr. ovlada
herni postavicku, se kterou prochazi urcitym prostredim (bludiste, ulice), a plni riizné ukoly.
Typickymi zastupci tohoto zanru jsou videohry vytvotené pro herni automaty, tedy Pac—-Man

¢i Tekken.
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2.2.4. RPG

,,RPG (Role Playing Games) je zkratka pro hry, které umoznuji vyvoj postavy, akcni
souboje, silny pribéh a snazi se pritom simulovat prostredi realného zZivota tam, kde je déj RPG

umistén” (Nadbéla 2006, s. 392). Tento zanr videoher je Uzce spjat s literarnim zZanrem fantasy.

Radime sem napiiklad hru Zaklinac, Gothic, Fable nebo Albion.

Tyto videohry ¢asto maji vedlejsi edukativni efekt, napiiklad v oblasti uceni cizich
jazykl ¢i chemie (Basler, Mrazek, Chrbjat 2018). Velmi Casto také obsahuji socialni prvky,

které u hracia rozviji prosocialni chovani (Halbrook, O’Donnell, Msetfi 2019).

2.2.5. Simulatory

Simulatory jsou videohry, pfi kterych hra¢i napodobuji napiiklad fizeni vozidla,
motorky, lod¢ ¢i letadla. Tyto videohry se vétSinou odehravaji ve 3D virtualnim hernim
prostiedi (Nadbéla 2006). Patii sem naptiklad Microsoft Flight Simulator, Farming Simulator
a Euro Truck Simulator. Mizeme sem zaradit i sportovni videohry, jako je FIFA, NHL ¢i NFL.

Specificky navrzené simulatory pro osvojeni a trénink urcitych dovednosti jsou
Vv dnesni dobé hojné vyuzivany napiiklad ve zdravotnickém ¢&i vojenském prostiedi (Annetta

2010).

2.2.6. Adventury

Adventury, neboli dobrodruzné videohry, jsou zalozeny na pfibéhu, ktery je ovlivnén
ukony hrace, ktery plni tkoly, objevuje vSechny prvky videohry a nehracské postavy. Prvky
tohoto zanru nese mnoho videoher, které jsou vsak typickymi zastupci jinych zanrd, napiiklad
Zaklinac¢, Half-Life nebo Super Mario Galaxy (Qaffas 2020). Bylo prokazano, ze hrani

adventur zlepSuje pozornost (Qiu et al. 2018).

Uvedené deleni videoher je velmi strucné, avSak i z néj by mélo byt ziejmé,
jak riznorodé toto odvétvi je a je tedy zcela logické, ze nejen délka hrani, ale také uréity typ
videohry formuje zaky rtiznym zpasobem. Tuto skute¢nost trefné¢ vystihuje psycholog Mark
Griffiths, ktery ve svém clanku v souvislosti se zdravotnickou péci (2003, s. 6) napsal
toto: ,,...je zirejmé, Ze ve spravném kontextu mohou mit videohry pozitivni terapeuticky prinos
pro Sirokou Skalu deti a dospivajicich. Ukadzalo se, Ze videohry pomdhaji détem podstupujicim
chemoterapii, detem podstupujicim psychoterapii, détem se zvlastnimi emociondlnimi

a behavioralnimi problémy (porucha pozornosti, impulzivita, autismus) a detem se zdravotnimi
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problémy (Erbova obrna, svalova dystrofie, popadleniny).” Dale vSak zminuje, ze nékteré
z téchto pozitivnich ucinkt byly pozorovany u specialné navrzenych videoher, nikoliv u téch
komerc¢né dostupnych a dodava, ze ,, nékteré videohry jsou zvlasté prinosné, zatimco jiné maji

maly nebo Zadny terapeuticky prinos.”
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3. Pozitivni stranky videoher

Na zaklad¢ predchoziho odborného vymezeni pojmt a rozdéleni videoher mtze byt nyni
ptistoupeno k hlavnimu tématu bakalafské prace. Nasledujici kapitola obsahuje vybér
veédeckych praci, které dokazuji, ze hrani videoher miize mit mnoho benefiti. Studie byly
vybirany na zaklad¢ relevance a aktualnosti, kdy z téchto divodd je zdrojem uvadénych
informaci i n€kolik metaanalyz. Pro ucely bakalafské prace byly vybrany pozitivni vlivy
na kognitivni funkce, vzdélavani, prosocialni chovéni a zdravotnickou péc¢i. Diivodem k vybéru
téchto oblasti je snaha pokryt Siroké spektrum pisobeni videoher pfedevsim v aspektech, které

nejvice ovliviuji zaky zékladnich skol.

3.1. Pozitivni vliv na kognitivni funkce

Kognitivnimi funkcemi oznacujeme mentalni procesy zapojené do ziskévani znalosti,
nakladani s informacemi a uvazovani. Radime sem oblasti vnimani, paméti, ueni, pozornosti,
rozhodovani a jazykovych schopnosti (Kiely 2014). Pravé v souvislosti s videohrami je tato

problematika v posledni dobé vyznamnym pfedmétem zkoumani mnoha neurovédct.

Metaanalyza z roku 2020 nabizi uceleny pohled na toto téma, jelikoZ cerpa z n¢kolika
dil¢ich védeckych praci. Bylo zjisténo, ze kognitivni funkce 1ze pomoci videoher vylepSovat
za relativné kratkou dobu, nicméné vylepSeny typ konkrétni kognitivni funkce zavisi na hernim
zanru. Bylo identifikovano Sest kognitivnich funkci, které jsou pozitivné spojeny s hranim
videoher (Choi et al. 2020). Nékteré z nich budou dale struéné popsany, 1 s informaci

0 komer¢ni videohte, pomoci které byla studie provedena.

Hrani videoher miize zlepSovat pozornost, coz zpusobuji predevsim akéni videohry
a adventury. To bylo védci pozorovano naptiklad u videohry League of Legends, jejiz nejlepsi
hréa¢i vykazovali lepsi selektivni pozornost nez hraci s niz8i Grovni dovednosti a menSimi
hernimi zkusenostmi. Po jedné hodiné hrani této videohry se vSak selektivni pozornost zlepsila
1 u méné kvalifikovanych hract. Zavér studie je tedy takovy: ,, Strucné receno, pomoci
behavioralnich i elektrofyziologickych méreni tato studie odhalila, Ze zlepSeni vizuadlni
selektivni pozornosti je pozorovatelné po 1 hodiné tréninku akcnich videoher. Navic jak
dlouhodoba, tak kratka zkusenost s akcni videohrou ovlivnila kognitivni procesy souvisejici

S vybérem pozornosti a procesy kontroly” (Qiu et al. 2018, s. 9).

Akeni videohry zlepSuji i tzv. pracovni pamét’, kterd se tykéa udrzovani prezentovanych

vizualnich podnéti. Ackoliv 20 hodin tréninku akcnich videoher nezvysilo prostorovou
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pracovni pamét’, 30 hodin tréninku akcnich videoher po dobu jednoho meésice ve srovnani
s tréninkem simulatori vedlo ke zlepSeni vizudlni prostorové pracovni paméti. Podle dalsi

studie hraci FPS vykazovali presnéjsi a rychlejsi zpracovani relevantnich informaci

ve srovnani s lidmi, ktefi videohry nehrali (Choi et al. 2020).

Hrani specifickych zanrti videoher ma vliv i na vizudlné—prostorové funkce mozku
tykajici se vhnimani, rozpoznavani a manipulace s vizualnimi podnéty (napt. vizuomotoricka
koordinace, navigacni dovednost). ZlepSené prostorové vnimani bylo pozorovano u hraca
Tetrisu, ktery se fadi do zanru strategickych videoher. Stejny benefit se objevil i u hraci akéni
videohry Super Mario, ktefi tuto videohru v ramci studie hrali dva mésice (Choi et al. 2020).

Nékteré studie naznacuji i zlepSovani schopnosti FeSit problémy diky hrani
strategickych videoher. V jedné z nich byl dokonce potvrzen nepiimy pozitivni vztah mezi
hranim strategickych videoher a akademickymi znamkami (Adachi, Willoughby 2013). Autofi
vSak dale dodavaji, ze by mély byt provedeny dalsi studie, které by zkoumaly, do jaké miry 1ze
zlepsit dovednosti feSeni problémil hranim videoher a bylo by také potfeba prozkoumat zmény

v prislusnych oblastech mozku.

3.2. Vzdélavaci aspekt videoher

Podle primédrniho Gc¢elu hrani mizeme videohry rozdélit do dvou kategorii. Jednak
existuji videohry zabavni, v zahrani¢ni literatufe téz nazyvané komeréni, jejichz hlavnim
cilem je uzivatele zabavit. Tento typ videoher mize hrace v néjakém sméru i vzdélavat,
nicméné jedna se pouze o vedlejsi efekt. Druhou skupinou jsou vzdélavaci videohry, které si
kladou za priméarni cil rozvoj osobnosti a vedlejSim efektem je zabaveni uZivatele. Tyto
videohry muzeme oznacit také jako vyukové, edukaéni nebo didaktické (Basler, Mrazek
2018). Dostal (2011, s. 48) je definuje takto: ,, Didakticka pocitacovda hra je software

’

umoznujici zabavnou formou navozovat ¢innosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince.’

Velkym problémem této skupiny videoher je prave jejich multidisciplitarita, jelikoz
zafazeni vzdélavaciho obsahu do videohry zplisobuje ztratu zabavniho aspektu, coz snizuje
ucinnost videohry jako edukativniho néstroje. Ibrahim et. al (2012) se ve svém ¢lanku na
zakladé dostupné literatury popsal hlavni vlastnosti, které by mély byt soucasti edukativni
videohry: méla by urychlit dobu uceni a zaroven dokazat hrace u hry udrzet dostate¢né dlouho,
zvysit troveil motivace hracti pomoci podrobného a predvidatelného obsahu, zatadit hrace
do kreativni a dynamické komunity, dat jim velky prostor pro personalizaci podle jejich stylu

uceni a preferenci, mit efektivni obsah na rliznych urovnich, vyuzivat kolaborativniho uceni
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a zlepSovat spolupraci mezi hrac¢i a vysilat rizné podnéty k aktivaci a zapojeni hract béhem

hraci doby.

V dnesni dobé existuje mnoho vzdélavacich videoher, které mizou byt vyuzivany ptimo
pro ucely vyuky na Skolach, pfipadné pro douceni zdka v domdcim prostfedi ¢i jako
volnoc¢asova aktivita pro zlepSeni v urcité oblasti. Podle vzdélavaciho piisobeni Basler, Mrazek
a Chrbjat (2018) ve své studii rozdélili videohry do nékolika studijnich oblasti, kdy kazda ma

mezi didaktickymi i zabavnimi videohrami své zastupce.

Prvnim studijnim oborem je vyuka cizich jazyku. Z didaktickych videoher sem patii
naptiklad Lingua.Ly nebo Duolingo. Komer¢ni videohry ¢asto nejsou pielozeny do Cestiny,
tudiz se diky nim hréci pasivné uci novou slovni zasobu, fraze v riznych kontextech a rozviji
se jejich poslechové vnimani jazyka a vyslovnosti. Hrani téchto videoher mize nékteré hrace
motivovat i k aktivnimu hledani vyznamu cizich slov. Videohry v ¢eském jazyce pak rozviji

a obohacuji matetsky jazyk a slovni zdsobu hract.

Dalsi studijni oblasti je historie, kterou hraci poznavaji nejcastéji diky mobilnim,
ak¢nim a strategickym videohram. Zastupcem didaktickych videoher z této oblasti jsou ¢eské
aplikace Déjepis nebo Kviz déjepis. Historické znalosti si mohou hraci neptimo rozsitit i diky
hrani zébavnych videoher zalozenych na skute¢nych udalostech nebo konkrétnich historickych
obdobi, coz je napiiklad American Civil War: Gettysburg, Call Of Duty 2 nebo herni série
Assassin's Creed. Stejnym zptisobem mohou hraci rozvijet své znalosti i v oblasti geografie.

Z didaktickych videoher k tomu mohou ptispét Ceské aplikace Zemeépis a Kviz zemeépis.

Pro vyuku matematiky slouzi didaktické videohry Adventures in Math nebo Evolver
Pre—Algebra, zastupcem videohry zaméfené na fyziku je Physicus. Vyuku informatiky mohou
zakum usnadnit videohry jako Hacker Evolution a Uplink, které simuluji po¢itacové hackovani,

videohra Lightbot zase pomaha Zakiim pochopit zaklady programovani.

Zastupcem didaktickych videoher z oboru chemie je Chemicus. Komer¢ni videohry tuto
studijni oblast rozvijeji pouze okrajové, a to predev§im michdnim latek k vytvofené
pozadovaného produktu, naptiklad v RPG hie Zaklinac, kde hra¢ sbird a michd byliny potfebné
pro vyrobu elixird a lektvart. Na studijni oblast biologie se zaméfuje zabavna videohra jako
Osmos nebo Spore, ktera nabizi zjednodusenou evoluci simulace. Didaktickou videohrou pro

tuto oblast je napiiklad Bioscopia.
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Znamou didaktickou videohrou rozvijejici znalosti z oblasti spoleCenskych véd
je Evropa 2045, ve které jsou zaci postaveni do role politikd jednotlivych statit EU a svymi
rozhodnutimi ovliviiuji chod Evropy, coz by jim mélo pomoci pochopit zéklady sociologie,
politologie a evropské integrace. Z komercnich videoher je na tuto studijni oblast zaméfena
videohra SimCity a Tropico. Umélecké schopnosti mohou hraci rozvijet pomoci videoher
umoziujicich kresleni prsty nebo specialnim kreslicim perem. V oblasti hudby se mohou hraci
zdokonalovat diky videohram napodobujicim hru na hudebni nastroje, jako je napiiklad Guitar

Hero, Rock Band nebo Rocksmith.

3.3. Rozvoj prosocialniho chovani

Jak jiz bylo zminéno v kapitole o strukturdlnich charakteristikach, ve videohrach
se Casto objevuji socidlni prvky. Socidlni aktivitou se pifi hrani videoher mysli interakce
S postavami ovladanymi skute¢nymi osobami nebo s postavami nehrac¢skymi (tzv. NPC
z anglického non—player character), coz jsou naprogramované virtudlni postavy ovladané
pocitatem. Videohry obsahujici tyto prvky potom muizeme oznacit jako socialni a rozdélujeme
je na kooperativni a kompetitivni. Kooperativni videohry hraji dva nebo vice hraca
ve stejném tymu se stejnymi ¢i podobnymi cili, k jejichz dosazeni musi vzajemné
spolupracovat. Naopak v kompetitivnich proti sobé dva nebo vice hraca soupeti (Halbrook,

O’Donnell, Msetfi 2019).

Vlivy téchto videoher se ve svém ¢lanku zabyvaji Halbrook, O’Donnell a Msetfi (2019),
ktefi komplexné shrnuji poznatky z né€kolika studii z poslednich let. Bylo prokéazano,
ze videohry se socialnimi prvky maji pozitivni vliv na psychologické aspekty duSevni
pohody, jako je napiiklad deprese, stres a tzkosti, coz bylo ve vys$§i mife pozorovano
u kooperativnich videoher. Kromé benefitti pro psychickou pohodu vsak mohou videohry
pozitivné ovlivnit 1 prosocialni chovani. Naptiklad védci ve studii zaméfené na déti Skolniho
veku dosli k zavéru, ze socidlni videohry vyznamné souvisi se schopnosti spolupracovat,
sdilet a udrzovat si pozitivni vztahy mezi hraci i mimo hru. Piedev§im online socialni
videohry tak mohou plnit Gcel socialnich interakci, které maji pro hrace podobnou funkci jako
osobni kontakt. To je vyznamné piedevSim pro osoby, které se dlouhodobé nachéazi na
odlehlych mistech, maji psychické potiZze nebo v jejich zivoté hraji roli dalsi faktory, které
mohou branit osobni interakci. Autofi clanku vSak také dodéavayji, ze vétSina téchto studii vyuzila
metody dotazniku, proto je vhodné tuto oblast dale zkoumat a prokazat tak kauzalni G¢inky,

které podporuji vySe uvedena korelacni zjiSténi.
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Vytvareni socialnich kontakti diky videohram v poslednich letech prudce stoupa, coz
prokdzala naptiklad ESA, ktera kazdy rok provadi vyzkum pomoci online dotazniku, kterého
se v roce 2022 tucastnilo pfes 4000 Americanti. V roce 2022 uvedlo 43 % respondenti,
ze videohry hraji pouze s lidmi, které poznali online, coz je téméf dvakrat vice, nez tomu bylo
v roce 2021, kdy tuto odpovéd’ zvolilo pouze 23 % castnikli vyzkumu. Vysledky tohoto Setieni
pak ukazuji, Ze videohry pozitivné ovliviiuji hned nékolik typid socidlnich interakei. 78 %
respondentl se shodlo na tom, Ze videohry podporuji socialni interakci. 61 % hraca uvedlo,
ze se prostfednictvim videoher setkali s lidmi, které by jinak nepotkali. 46 % hraca pak diky

videohram potkalo dobrého pfitele, manzela nebo partnerku (ESA 2022).

3.4. Pozitivni vliv na oblast zdravotnické péce

Videohry maji vzdélavaci funkci nejen ve Skolnim, ale také ve zdravotnickém prostiedi,
kde jsou vyuzivany pro edukaci a Skoleni studenti mediciny, 1€kait 1 pacientd. V souvislosti
S timto tématem se miiZeme setkat ptfedev§im s edukativnimi hrami, simulatory a virtualnimi

svéty.

Virtualni svéty jsou obvykle uméle vytvofena trojrozmérnéd prostiedi, kterd jejich
uzivateliim slouzi spise k socidlni interakci, na rozdil od edukativnich her ¢i simulatort, které

jsou zamétené na konkrétni dovednosti nebo obsah (Annetta 2010).

Komer¢ni videohry mohou pfispivat ke zlepSeni chirurgickych schopnosti, coz
prokazala studie z roku 2009, které se ucastnili studenti mediciny nahodné rozdéleni do tfi
skupin. Po dobu péti tydnt, 5 dni v tydnu a 30-60 minut denn¢ jedna skupina tcastnikd hrala
videohru Half—Life, tedy 3D stfile¢ku z pohledu prvni osoby, druha skupina hrala strategickou
hru s nazvem Chessmaster a tieti, tedy kontrolni skupina se po dobu experimentu vyhnula hrani
jakychkoliv videoher. Pfi nésledném sledovani obé tréninkové skupiny videoher vykazovaly
na jednom ze simulatorii chirurgické operace vyznamna zlepSeni, zatimco kontrolni skupina
se nijak nezlepsila. Navic hraci videohry Half—Life vykazaly nejvétsi zlepSeni u druhého typu
simulatoru chirurgické endoskopie, coz bylo pfisouzeno vysokym néarokiim na vizualné—

prostorové dovednosti této hry (Schlickum et al. 2009).
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4. Negativni vlivy

Pro zachovani objektivity prace a uceleni tématu je obsahem této kapitoly vycet
negativnich vlivll hrani videoher prokazanych védeckymi studiemi. Ve spolecnosti je velkym
tématem vliv videoher na oblast agrese a nasili, avSak 1 ve védecké komunité existuji
rozporuplné nazory na tuto problematiku. Negativni vlivy byly prokézany v oblasti zdravotnich
problémi a nové byla definovana i herni porucha. Dale se v této kapitole dostaneme k prevenci

negativnich vlivl videoher.

4.1. ZvySeni agrese

Teorie o tom, Ze videohry zvySuji miru agrese, rozdé€luji nejen Sirokou vetejnost,
ale také védeckou komunitu. Mezi lety 2000 a 2020 bylo publikovano 11 metaanalyz
zamétenych na spojeni videoherniho nasili a agresivity. Tyto metaanalyzy dohromady Cerpaly
z téméef 1000 jednotlivych primarnich studii s desitkami tisic respondenti. Hlavnim autorem
Ctyf z téchto metaanalyz je Craig A. Anderson, tfi publikoval Christopher J. Ferguson. Praveé

tito dva védci jsou hlavnimi ptedstaviteli dvou naprosto protichlidnych nazord v ramci této

problematiky (Kvéton 2020).

V metaanalyze z roku 2004 Anderson tvrdi, Ze experimentalni studie ukazuji kauzalni
spojeni mezi hranim nasilnych videoher a zvySenim agresivniho chovani a sniZzenim
napomocného chovani. Korelacni studie také podle né&j potvrzuji projevy této agrese v redlném

svéte. V zavéru také dodava, Ze rozsah téchto u€inki je alarmujici (Anderson 2004).

Ferguson v metaanalyze z roku 2015 popisuje n€kolik problémi spojenych se studiem
ucinki videoher, jako je napiiklad vyuzivani zcela odliSnych videoher v experimentalnich
studiich, selhdni predbéZznych testli nebo nedostatek klinické validity. Upozoriuje také
na problematiku selektivniho vykladu a cita¢niho zpravodajského zkresleni, které v piipadé,
kdy védec Cerpa pouze z vyzkumi, které podporuji jeho hypotézy. Zasadni je, Ze tyto slabé
stranky se netykaji jednotek studii, ale jsou podle Fergusona systémové v celém oboru.
Zaveérem této metaanalyzy je, Ze videohry maji minimalni Skodlivy vliv na déti (Ferguson
2015).

Podobny zavér vyplyva i z hodnoceni vSech 11 metaanalyz, tedy Ze ,,existuje velice
slaby, nicméné detekovatelny efekt hrani videoher na agresivitu” (Kvéton 2020, s. 78).
Na zvySovani agresivity ma kromé& hrani videoher vliv mnoho jinych faktort, jako je naptiklad

vystaveni rodinnému nésili, vliv vrstevnika nebo antisocialni osobnostni rysy. Svou roli v této
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problematice mé i troven dovednosti hrace nebo interpretace nasili v konkrétni videohte.
Z toho vyplyva, ze na agresi nemusi mit vliv nésili pfitomného ve videohrach samo o sobé,
ale jde o soubor jinych faktori hrani videoher, stejné¢ jako individualnich a socialnich

proménnych, které s videohrami nesouvisi (Halbrook, O’Donnell, Msetfi 2019).

4.2. Zdravotni problémy

Videohry mohou ovlivnit zdravotni stav ¢lovéka, predevsim v piipadé€, kdy se jejich
hrani da oznacit za problematické neboli zdvislostni, které bude dale popsano v nasledujici
kapitole. Toto chovani dle prifezové studie provedené v Nizozemsku z 21053 studenti
s primérnym vékem 14,4 let vykazovalo 5,7 % respondentt. Vysledky tohoto vyzkumu dale
prokazaly, ze problematické hrani videoher ma velky efekt na tzv. sedavé chovani a tim
zaroven vede k nizZsi mire fyzické aktivity. Hrani videoher mize mit negativni vliv nejen
na fyzické ale také na psychické zdravi. Sttedné velky efekt se projevil u problémii s chovanim
a sebevraZzednymi mySlenkami. Je vSak nutné dodat, ze tyto efekty byly dokonce ve vétsi mire

prokéazany i u problematického pouzivani socialnich siti (Mérelle et al. 2017).

Nékteré videohry mohou hrace vést k vétsi fyzické aktivité, coz ale muze mit
za nasledek jiné zdravotni komplikace, vznikajici predevs§im v disledku nepiiméfeného drzeni
téla souvisejiciho s pouzivanim elektronickych zatizeni, nejCastéji smartphonil. To prokéazala
studie vénovana hie Pokémon Go, coz je mobilni geoloka¢ni videohra s rozsifenou realitou,
ktera zahrnuje fyzickou aktivitu (vétSinou chiizi) jako nastroj pro postup ve hie. Zavérem studie
tykajici se zraku (o¢ni zaostieni a suchost o¢i) a bolesti (zada, nohy a paze) nez hraci s nizkou

urovni problematického hrani (Kaczmarek, Behnke, Dzon 2022).

Priznaky suchého oka a okamzité a trvalé zpomaleni mrkani bylo pozorovéano
ivjiné studii u déti skolntho véku jako nasledek pouzivani smartphonu, konkrétné
nepfietrzitého hrani videoher po dobu jedné hodiny. Nebylo vsak zjisténo, zda uvedené ucinky
pfetrvavaji nebo se zhorSuji v del$im ¢asovém horizontu a zptsobuji kumulativni posSkozeni

o¢niho povrchu (Chidi—Egboka, Jalbert, Golebiowski 2022).

Poznatky z nékolika oblasti tykajicich se zdravi spojené¢ho s videohrami shrnuje
systematicky prehled a metaanalyzy studii v Casopisech vydavanych v anglickém jazyce
od roku 2011, kdy ze 3694 studii, 36 splnilo kritéria pro zatazeni. Vyzkum dopadi na fyzickou
aktivitu a sedavé chovani piinesl smisené vysledky — 4 studie uvedly, Ze snizena fyzicka aktivita

byla spojena s CastéjSim online hranim, vétsim poctem odehranych hodin a (jak jiz bylo
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zminéno vyse) i s problematickym hernim chovanim. Z 6 studii vyplynulo, ze se tyto dvé
proménné neovlivituji. Méfeni BMI a videoher z 10 studii byla dostatecné podobna pro
metaanalyzu, jejiz vysledky ukazaly, ze videohry vyznamné zvysily riziko vysokého BMI.
K odlisnym zaveéram prtisli védci i v oblasti tykajici se spanku a hrani videoher. Metaanalyza 3

studii vSak ukazala, ze videohry nemaji vyznamny vliv na kvalitu spanku (Chan et al. 2022).

4.3. Riziko vzniku herni poruchy

Vznik, ptiznaky a projevy zavislosti na hrani videoher byly v uplynulych letech
predmétem zkoumani mnoha védcii. Donedavna totiz neexistovala definice tohoto problému

a nebylo mozné jej nijak klasifikovat.

To je v kompetenci Svétové zdravotnické organizace (WHO), ktera vytvari a spravuje
Mezinarodni klasifikaci nemoci (MKN, anglicky International Classification of Diseases, tedy
ICD). Od roku 1994 do roku 2021 byla v Ceské republice platna &eska verze 10. revize MKN
(konkrétne tedy MKN-10) (Krejc¢ova, Zvolsky, Daitkova 2021). Ta vSak jako poruchu spojenou
s hranim uvadéla pouze patologické hraéstvi (anglicky pathological gambling) patfici
do skupiny nutkavych a impulzivnich poruch, které je zde popsano takto: ,, Porucha spociva
V castych opakovanych epizodach hracstvi, které dominuji v Zivoté subjektu na ujmu hodnot
a zdavazkii socialnich, vyplyvajicich ze zaméstnani, materidlnich a rodinnych” (MKN-10 2022,

5. 239).

Od roku 2022 vsak vstoupila v platnost nova verze, tedy MKN-11, na jejiz piekladu
do Cestiny se stale pracuje a ktera pfinesla vyznamné zmény v oblasti poruch spojenych
s videohrami. Nové¢ je patologické hracstvi zatazeno do kategorie poruch zpiisobenych
navykovym chovanim a je sem zafazena i herni porucha (anglicky gaming disorder), ktera
byla nové zavedena a patii tak nyni mezi oficidlni diagnostikovatelné dusevni poruchy. Zména
této kategorizace byla zavedena na zakladé nedavnych dikazl, které poukazuji na dalezité
fenomenologické podobnosti mezi poruchami zptisobenymi navykovym hernim chovanim
a poruchami souvisejicimi s uzivanim navykovych latek, véetn€ jejich vyssiho soucasného
vyskytu a zaroven spolec¢ného rysu, kdy je vykonavani téchto aktivit zpocatku piijemné,
nicméné nasleduje ztrata tohoto pocitu a potteba opakovaného vyuzivani. Kromé toho se zda,
zZe poruchy zpisobené uzivanim navykovych latek a poruchy zptisobené navykovym chovanim
sdileji podobnou neurobiologii, zejména aktivaci a neuroadaptaci v rdmci odmén a motivacnich

nervovych okruhti (Reed et al. 2019).
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Nové definovana herni porucha je charakteristicka pietrvavajicim nebo opakujicim
se hernim chovanim v online nebo offline formé&. Mezi jeji projevy patii zhorSena kontrola
nad hranim (napiiklad nad jeho frekvenci, trvanim ¢i ukoncenim), zvySeni priority
pripisované hrani do té miry, Ze hrani ma pirednost pied jinymi Zivotnimi zajmy
a kazdodennimi ¢innostmi a pokracovani nebo eskalace hrani i pres vyskyt negativnich
disledkii. Mize se jednat o chovani nepfetrzité, epizodické nebo opakujici se, které se vsak
projevuje po delsi casové obdobi (napi. 12 mesicit). Disledkem této poruchy je vyznamné
naruseni v osobnich, rodinnych, socialnich, vzdélavacich, pracovnich nebo jinych dilezitych
oblastech fungovani. Herni porucha je nejrozsifenéjsi u dospivajicich chlapci ve véku 12 az 20
let. I kdyz je u divek, které splnuji diagnostické pozadavky, tato porucha diagnostikovana méné
¢asto nez u dospivajicich chlapct, mize u nich byt vétsi riziko vzniku emociondlnich problémii

nebo problémi s chovanim (ICD-11 2023).

Jelikoz se jednd o nové zavedenou poruchu, Cetnost jejiho vyskytu bude predmétem
zkoumani v nésledujicich letech. Podobné chovani védci diive oznacovali jako problematické
nebo zévislostni hrani, jehoz ptiznaky jsou ztrata kontroly, zaujatost, sociadlni problémy,
abstinen¢ni pfiznaky a problémy s plnénim povinnosti ve Skole. Toto chovani dle prifezové
studie provedené v Nizozemsku z 21053 studentil s primérnym vékem 14,4 let vykazovalo

5,7 % respondentli (Mérelle et al. 2017).

4.4. Prevence negativnich vlivii videoher

Pro posileni pozitivnich u¢inki hrani videoher na hrace je tfeba ty negativni co nejvice
eliminovat pomoci vhodnych nastroji. V ptipadé zaka zakladnich Skol hraji v této oblasti
vyznamnou roli rodi¢e, kterym mohou s orientaci ve vybéru vhodnych ¢i nevhodnych videoher

pro jejich déti pomoci klasifika¢ni systémy. Jejich popis je obsahem nasledujici kapitoly.

Zasadni roli v tom, nakolik a jakym zplisobem ovliviiuje hrani videoher déti
a dospivajici, hraje rodinné prostiedi. Rodi¢iim mohou s orientaci v komplexnim videohernim
prostiedi pomahat videoherni Kklasifikaéni systémy, jejichZz cilem je ochrana déti pred
pfistupem k potencialné $kodlivému videohernimu obsahu. V Ceské republice, stejné jako
ve vétSing statl Evropy, je vyuzivan systém PEGI (Pan European Game Information), ktery
poskytuje informace o doporucené vékové kategorii a obsahové deskriptory. Tyto udaje jsou
uvedeny na piebalu krabicové verze videohry nebo jako doprovodna informace pii nakupu

na internetu ve formé jednoduchych obrazki (Kvéton 2020).
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Videohry oznacené zelenou nalepkou s ¢islem 3 mohou hrat hraci vSech vékovych
kategorii, jelikoz neobsahuji Zadny nevhodny obsah. Do kategorie PEGI 7, také se zelenym
podbarvenim, fadime videohry, které mohou zobrazovat nerealné nebo velmi mirné projevy
Nalepku s ¢islem 12 mizeme vidét na videohrach, ve kterych se objevuje realistické nasili vici
nerealnym postavam nebo nerealistické nasili vici lidskym postavam. V téchto videohrach se
mohou objevovat i sexualni narazky a mirné nevhodny jazyk. PEGI 16 je oznaceni pro
videohry, které mohou zobrazovat realistické nasili proti lidskym postavam, hruby jazyk,
uzivani drog nebo erotiku a nahotu. Cervena nalepka s ¢islem 18 slouzi pro videohry, které
obsahuji hrubé nasili proti bezbrannym postavam, glorifikaci drog nebo explicitni sexualni
aktivity. Sedé nalepky s jednoduchymi grafikami upozoriiuji na sex, strach, hruby jazyk, nésili,
drogy, gambling, diskriminaci a nadkupy ve hte. V Evropé€ povazuje 87 % rodicl tento systém
hodnoceni videoher za jasny a srozumitelny, 78 % za uzitecny a 71 % za spolehlivy (ISFE
2022).

Ratingové systémy mohou pomoci rodic¢tim pii restriktivni mediaci, tedy stanovovani
limith pro povoleny obsah, coz je vSak pouze jedna ze tii slozek rodi¢ovského monitoringu.
Kromé¢ limitace obsahu je dilezité dbat také na limitaci ¢asu a aktivni mediaci, ktera spociva
v komunikaci rodi¢e s ditétem o médiich a jejich obsahu a zarovent zahrnuje spolecné hrani
videoher. Bylo prokazano, ze pfistup rodict k fenoménu hrani mize vyznamné redukovat
potencialni negativni disledky hrani nasilnych videoher, a to nejen diky restriktivnim
opatfenim, ale 1 pomoci vyjadfovaného zdjmu podlozené¢ho dostatecnou informovanosti

(Kvétoii 2020).

Je vSak dulezité opé€t upozornit na to, Ze hrani videoher je pouze jednou z mnoha
proménnych, které ¢lovéka formuji. Do jaké miry nés rGizna média ovliviiuji, je z velké ¢asti
urceno dal$imi faktory, naptiklad psychiatrickymi, emocionalnimi, IQ nebo okolim. Videohry
antisocialnimu chovani a nésili. Pfi projevech negativnich vlivli hrani videoher jde o kombinaci

rizikovych faktorti (Kardaras 2021).
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1. Empiricka cast

Empiricka ¢ast navazuje na teoreticka vychodiska prace. Obsahem paté kapitoly je tedy
zhodnocenim aktualniho stavu zkoumané problematiky. Ackoliv velké mnozstvi studii
je uvedeno v teoretické Casti v kapitole téi a Ctyfi, tato ¢ast bakalarské prace je zaméfena
na vyzkumy tykajici se hrani videoher zéky zékladnich kol v Ceské republice. Sesta kapitola
charakterizuje vyzkumné Setieni a je délena do tfi podkapitol. V prvni podkapitole jsou
stanoveny vyzkumné cile a problémy, druha podkapitola obsahuje charakteristiku vzorku
do vyzkumného Setfeni a ve tieti podkapitole je popsana vyzkumna metoda, Kterou
je dotaznikové Setfeni. Sedma kapitola shrnuje vysledky vyzkumného Setifeni. Osma kapitola

se zabyva zhodnocenim a diskuzi vysledkl vyzkumu.
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5. Aktualni stav zpracovani tématu

Empirickou ¢ast je vhodné zahajit zhodnocenim aktualniho stavu dosavadnich vyzkumu
tykajicich se hrani videoher zdky zdkladnich Skol. Studie zamétené na pozitivni a negativni
vlivy jsou vypsany v teoretické casti v kapitolach 3 a 4. Tato ¢ast tedy bude zaméiena
na vyzkumy z oblasti frekvence hrani videoher, preference Zanrti a hernich zafizeni u zaku

zékladnich $kol v Ceské republice.

Prizkumu z roku 2015 se zucastnilo 857 zaka ze zékladnich Skol v Hradci Kralové
ve véku 12-14 let. Udaje vychazejici z dotazniki1 p¥inesly informace o po&tu déti, které hraji
pocitacové hry, Casu straveném hranim a preferencich pro konkrétni zanry videoher. Vysledky
prokéazaly signifikantni rozdily mezi pohlavim piedev§im v zastoupeni hract a nehract
videoher. Témét 46 % divek nehraje Zadné pocitacové hry, zatimco 94 % chlapct pocitacové
hry hraje a pouhych 6 % ne. Dalsi zkoumanou oblasti byl primérny cas straveny hranim nékteré
z pocitacovych her. Podle vysledkti 12 % chlapct a 48 % divek hraje jednu hru mén¢ nez 30
minut denné. Dalsi moznost (30—60 minut) zvolilo 41 % chlapct a 28 % divek a posledni
moznost (hraju hru déle nez 60 minut) zvolilo 47 % chlapcii a 24 % divek. Lze tedy konstatovat,
Ze V priméru témeét polovina chlapct (47 %), ktefi hraji pocitacové hry, stravi hranim vice nez
jednu hodinu denné. V této oblasti nebyla prokazana statisticky vyznamna zavislost na pohlavi.
Poslednim cilem vyzkumu bylo zjistit, jaké typy videoher déti preferuji. Vysledky ukazaly,
ze kluci maji radi hlavné online videohry a bojové (akéni) videohry, simulace a nasleduji
strategické videohry. Divky také preferuji online videohry, nasleduji hadanky a strategické
videohry (Zumarova 2015).

Dalsi prizkum zamétujici se na hrani pocitacovych her byl publikovan také roku 2015
a jeho ucastnici byli zaci 6. a 9. tfid ve v€ku 11-14 let v Olomouckém kraji. Ze vSech
respondentl hralo pocitatoveé hry 96 %. Bylo zjiSténo, Ze neexistuji zadné statisticky vyznamné
rozdily v mnozstvi ¢asu stravené¢ho hranim pocitaCovych her mezi zédky 6. a 9. ro¢niku a ani
mezi zéky zijicimi ve mésté a na venkove. Ze stanovenych hypotéz se potvrdila pouze jedna,
ktera prokézala velmi vyznamny rozdil v mnozstvi ¢asu straveného hranim pocitacovych her

mezi chlapci a divkami. Chlapci podle vysledkti vyzkumu stravi hranim pocitaéovych her

VvV priméru 174 minut denn€, zatimco divky pouze 82 minut denné (Basler, Dostal 2015).

Vyzkumii zaméfujicich se na téma hrani videoher 7aky zékladnich $kol v Ceské
republice neni mnoho. Naopak v posledni dobé vznikd mnoho bakalaiskych a diplomovych

praci, které ptispivaji k poznatktim této problematiky.
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Tematicky nejpodobnéjsi a nejaktualnéjsi praci s nazvem ,, Informovanost Zaku druhého
stupné zakladni Skoly o vlivech videoher” napsala roku 2022 Barbora Kotinkova z Pedagogické
fakulty Univerzity Hradec Kralové. Jejiho vyzkumu pomoci dotazniku se zucastnilo 122
studentl ve véku 1215 let, z ¢ehoz 76 % tvofili hraci videoher. Vysledky tohoto Setfeni jsou
vV rozporu s vySe uvedenymi studiemi z roku 2015, jelikoz mezi hraci byly rovnomérné
zastoupeni jak chlapci, tak divky. Jako nejoblibengjsi zanr mezi respondenty se ukazal FPS,
tedy subzanr akénich videoher. Vyzkum dale prokazal, ze si zaci druhého stupné zdkladnich
Skol uvédomuji negativni vlivy hrani videoher, jako je naptiklad riziko vzniku zavislosti.
Uvédomuji si stejné tak pozitiva této aktivity, a to predevsim ulevu od psychické a fyzické
bolesti a t¢éma pouzitelné pro vytvoreni potencialnich vztahli v novém prostiedi (Kofinkova

2022).
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6. Charakteristika vyzkumného Setfeni

Teoretickd Cast spolecné s predchozi kapitolou mapuje aktudlni stav zkoumané
problematiky a predmétem dalsi Casti bakalarské prace jiz tedy miize byt charakteristika
vyzkumného Setieni. Nejprve jsou formulovany hlavni a dil¢i cile vyzkumu, na které navazuje
stanoveni vyzkumnych problémiti. Obsahem dalsi podkapitoly je popis a zdivodnéni vybéru
vzorku do vyzkumného Setfeni a déle popis vyzkumné metody, kterou je technika dotazniku.
Teoretickymi vstupy pied zpracovanim empirické &asti jsou publikace profesora Gavory Uvod
do pedagogického vyzkumu a publikace docenta Chrasky a doktorky Kocvarové Kvantitativni

metody sbéru dat v pedagogickych vyzkumech.

6.1. Vyzkumné cile a popisné vyzkumné problémy

Pro dalsi postup je zcela zasadni nejprve formulovat cile vyzkumného Setteni.

Hlavnim cilem empirické ¢asti bakalarské prace je zjistit aktualni stav vyuzivani
pozitivnich stranek videoher vybranymi zdky druhého stupné vybranych zékladnich $kol
Vv Brné. V ramci tohoto zaméfeni jsou stézejni informace o socidlnich a edukacnich benefitech

z pohledu jednotlivych hracu.

Diléi cile se zaméfuji na zmapovani hra¢ské komunity v této vékové kategorii, tedy
11-16 let. V souvislosti s touto problematikou bylo zkoumano nékolik proménnych, jako
je napiiklad primérna denni doba hrani videoher, nejoblibenéjsi platformy a zanry, divody ke

hrani videoher a v neposledni fadé rodicovska kontrola nad ¢asem stravenym touto aktivitou.

Vyzkumné problémy mutizeme dé€lit na deskriptivni, rela¢ni a kauzalni (Gavora 2000).

Pro splnéni cilll bakalarské prace byly definovany deskriptivni vyzkumné problémy.

Deskriptivni neboli popisné vyzkumné problémy zjist'uji a popisuji situaci, stav nebo

vyskyt ur¢itého jevu (Gavora 2000). Deskriptivni problémy byly definovany takto:

1. Jaké je procentudlni zastoupeni pravidelnych hraci videoher mezi vybranymi zaky
druhého stupné vybranych zakladnich $kol v Brné a kolik ¢asu hranim videoher tito zaci
priamérné stravi?

2. Jaké jsou videoherni preference vybranych zakia druhého stupné vybranych zakladnich
Skol v Brng?

3. Jaka je motivace vybranych zaku vybranych zakladnich §kol v Brné ke hrani videoher?
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4. Jaké je mezi pravidelnymi hraci z vybranych zakladnich Skol v Brn¢ zastoupeni téch,
kterym videohry pomohly v oblasti socialnich kontakti?

5. Jaké je mezi pravidelnymi hrac¢i z vybranych zakladnich $kol v Brné zastoupeni téch,
kterym videohry pomohly v oblasti cizich jazyk?

6. Jaké je mezi pravidelnymi hraci z vybranych zakladnich skol v Brné zastoupeni téch,
které hrani videoher motivovalo k pieéteni knihy?

7. Jaké vlivy na sob¢ pocit'uji sami pravidelni hraci videoher navstévujici vybrané zakladni
Skoly v Brn¢?

8. Jaka je regulace hrani videoher rodi¢i vybranych zaki vybranych zakladnich Skol
vV Brné?

9. Jaké procento vybranych Zaki druhého stupné vybranych zékladnich Skol v Brné
se setkalo s vyuzitim videoher pii vyuce a v jakych pfedmétech jsou videohry

vyuzivany nejvice?

6.2. Vybér vzorku do vyzkumného Setfeni

Pro vyzkum byli vybrani respondenti pochéazejici z Jihomoravského kraje a to konkrétné
ze dvou zakladnich $kol v Brné: zakladni skola K#idlovicka a zakladni Skola Mokra-Horakov.
V ramci vyzkumu byli osloveni respondenti z druhého stupné, a to Zaci z 6. tfidy, 7. tfidy, 8.

tridy a 9. tfidy.

Pro sbér dat byly pouzity dotazniky, které byly respondenty zpracovavany v pocitacové
ucebné za pritomnosti pedagoga. Pfed samotnym provedenim vyzkumu byli pedagogové
Z obou 8kol telefonicky sezndmeni s tématem bakalafské prace, s cili a metodologii vyzkumu.

Nasledné jim byl e-mailem zaslan odkaz na elektronicky dotaznik.

Pomoci uvodni ¢asti dotazniku bylo respondentim vysvétleno, ze jejich ucast
je dobrovolna a ze maji pravo svoji Gi¢ast na vyzkumu odmitnout, aniz by to mélo negativni
nasledky. Dukladné byli informovéni o ucelu vyzkumu, zpiisobu sbéru dat, zptisobu zpracovani

a prezentace vysledkl. Také jim bylo zaru€eno, Ze vyplnéni dotazniku je anonymni.

K ucelu charakteristiky vyzkumného souboru slouzili prvni tfi otazky dotazniku.
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1. Jaké je tvoje pohlavi?

Prvni otazka tykajici se pohlavi odhalila, Ze se do vyzkumu zapojilo celkové 232 Zaka
v poméru 127 divek (55 %) a 105 chlapcu (45 %).

Chlapec
105
45%

Divka
127
55%

Graf 1: Pohlavi respondentii

2. Kolik ti je let? (napis ¢islo)

Druha otazka se tykala véku, z této vyslo najevo, Ze respondenti byli ve véku od 11 do
16 let. A to konkrétn¢ v pomé&ru: 3krat 11 let (1,3 %), 56krat 12 let (24,1 %), 42krat 13 let
(18,1 %), 61krat 14 let (26,3 %), 60krat 15 let (25,9 %) a 10krat 16 let (4,3 %).
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Graf 2: Vék respondentit
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3. Do jaké tidy chodiS?

Tteti otazka byla zméfena na to, jakou tfidu momentalné odpovidajici respondent
navstévuje. Tato otazka odhalila, Ze dotaznikového Setfeni se zucastnilo 60 zakd Sesté tiidy
(25,9 %), 43 zakn sedmé tidy (18,5 %), 56 zaka osmé tiidy (24,1 %) a 73 zaku ze tfidy devaté
(31,5 %).
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Graf 3: Rozdéleni do tiid
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6.3. Popis vyzkumné metody

Pro vyzkumné Setfeni byla vyuzita technika dotazniku. Ten byl, jak je jiz vySe
uvedeno, elektronicky rozeslan dvéma zakladnim Skolam v Jihomoravském kraji, a to
konkrétn¢ v Brné€. Soucasti dotazniku je také privodni dopis s zaddosti o vyplnéni a navraceni

dotazniku.

Dotaznik je rozdé€len do tfi Casti. Prvmni €ast (vstupni) obsahuje vysvétleni cila
dotazniku a pokyny k vyplnéni. Druha €ast obsahuje polozky, které jsou vytvoreny na zakladé
teoretickych poznatkil a jsou sestaveny tak, aby odpovidaly stanovenym cilim a vyzkumnym

problémim. Treti €¢ast tvoii pod¢kovani respondentiim za spolupraci na vyzkumu.

V dotazniku se podle Gavory (2000) mizeme setkat se tfemi typy otazek rozdélenych
podle stupné ovéfitelnosti. Tyto otdzky délime na uzaviené, polouzaviené a oteviené.
Uzaviené otazky jsou takové, které nabizi hotové odpovédi, jejich vyhodou je lehké
zpracovani. Polouzaviené otazky zase nabizi rizné preddefinované odpovédi, ale polozka
muze obsahovat 1 otevienou moznost, kde se respondent mize vyjadfit podle sebe a svych
preferenci. Otevirené otazky davaji respondentovi volnost pii  odpovédich,

bez preddefinovanych polozek.

Dotaznik tvoii 24 polozek, z nichz je 15 otdzek uzavienych, 7 polouzavienych

a 2 oteviené.

Dle Kocvarové a Chrasky (2015) rozliSujeme nékolik typi uzavienych otazek.
Vybérova dichotomicka otazka je typ otdzky, kterd respondentovi nabizi dvé vzajemné
se vylucujici alternativy, pficemz respondent musi vybrat pouze jednu z nich. Vybérova
polynomicka otdzka je typem otdzky, ktera poskytuje respondentovi moznost vybrat z vice nez
dvou alternativ, pficemz je vSak povoleno vybrat pouze jednu z nich. Vyc¢tova polozka je typ
otazky, ktery respondentovi nabizi soubor alternativ a respondent ma moznost vybrat vice nez

jednu moznost.

Uzaviené otazky jsou tvofeny z 10 otdzek dichotomickych, 5 otazek polytomickych,
s vybérovou moznosti. Polouzaviené otazky tvoii 2 polozky polytomické s vybérovou moznosti
a 5 otazek polytomickych s vyctovou moznosti. Prvni oteviend otdzka je zamétena na vék

respondenta a druha oteviena otazka na uvedeni nazvu videohry vyuzivané ve vyuce nebo jeji

popis.
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Technika dotazniku pfindsi nékolik vyhod pro vyzkum a sbér dat. Uzaviené dotaznikové
polozky umoziuji kvantifikaci dat a jejich podrobnou statistickou analyzu, coz umoziuje
zobecnéni ziskanych vysledki a jejich vyuziti pro predikci budouciho stavu. Respondenti
si uchovavaji anonymitu a soukromi pii vyjadieni svych nazord. Dotazniky jsou také efektivni

a nakladove ptizniva metoda sbéru dat (Chraska, Koc¢varova 2015).

Technika dotazniku mé i nékteré nevyhody, které je tfeba vzit v itvahu. Odpovédi
Z dotazniki mohou poskytovat omezené mnozstvi kontextu a hloubky porozumeéni,
nevyhodou, protoze dotaznik zachycuje pouze to, jak respondenti deklaruji skute¢nost, nikoli
jeji skute¢ny stav. Respondenti mohou byt ovlivnéni socidlnimi o¢ekavanimi a prezentovat
se tak, jak si pfeji byt videéni. Existuje také moznost, Ze respondenti zkresluji realitu,
aby vytvofili obraz, ktery se od skuteCnosti 1isi. Nizkd odezva respondenti je dal$im
problémem, ktery muze vést k nevyvazenosti vzorku a zkreslenym vysledkim (Chraska,

Kocvarova 2015).

Pro zpracovani dotazniku byla pouzita online platforma Google Forms, kde bylo mozné
dotaznik vytvofit zdarma, nasledné byly hodnoty ptevedeny do softwaru Excel, kde byly
vytvofeny grafy.

36



7. Vysledky vyzkumného Setreni

Obsahem této kapitoly je interpretace dat namétenych dotaznikovou metodou bez feseni
diive stanovenych deskriptivnich problémt, jelikoz tim se zabyva kapitola nésledujici, tedy

osma Zhodnoceni a diskuze vysledk.

Razeni vyzkumnych otazek je ponechano chronologicky tak, jako tomu bylo v dotazniku
poskytnutém respondentim a jejich forma je ponechana v pivodni podobé, ktera je ucelné
situovana do prostiedi Zakl navstévujicich druhy stupenn zdkladni Skoly. Interpretace prvnich
tii otazek je zamérné vynechdna, jelikoZ tyto otazky slouZzi pouze k charakterizaci vyzkumného
souboru, ktera je jiz uvedena vySe v kapitole 6 a to konkrétné v podkapitole 2. Vysledky
vyzkumného Setteni jsou graficky zpracovany formou kolacovych ¢i sloupcovych grafi. Volné
odpovédi respondentll na oteviené otdzky jsou pak uvedeny slovné pod grafy pfi jejich

interpretaci.
4. Hrajes alesporii jednou tydné néjakou videohru?

Z celkového poctu 232 respondentii na tuto otazku odpovédélo ,,Ano“ 169 z nich, tedy
témer 73 %. Tato skupina zakt je pro ucely vyzkumu povazovana za pravidelné hrace videoher
a pokraCovala ve vypliovani dotazniku dal$i otazkou. 63 Zakd, tedy vice nez 27 %, hraje
videohry méné neZ jednou tydné nebo vlbec, tudiz jsou tito Zaci hranim videoher ovlivnéni

minimalné a byli v dotazniku pfesmérovani az na otazku ¢islo 17.

Ne
63
27%

ANo
169
73%

Graf 4. Rozdéleni na pravidelné a nepravidelné hrace
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5. Dokaze§ odhadnout, kolik hodin denné stravi§ hranim videoher? Vyber jednu

odpovéd’.

Pti odpovidani na tuto otazku mohli respondenti zvolit jednu ze Etyt nabizenych moznosti.
Z celkového poctu 169 pravidelnych hract videoher méné€ nez 1 hodinu denné hraje videohry
53 dotazovanych, tedy vice nez 31 %. Nejvetsi zastoupeni méla mezi studenty druha moznost,
tedy 2 az 3 hodiny, kterou zvolilo 80 zaki, tedy tém¢t polovina ze vSech pravidelnych hraca.
Nejméné volenou moZnosti bylo 4 aZz 5 hodin, coz odpovédélo 17 respondentti. Odhadem vice
nez 5 hodin denné pak stravi hranim videoher 19 ze 169 pravidelnych hraca, coz je vice

nez 11 %.

Méné nez 1
53
32%

4az5
17
10%

2az3

47%

Graf 5: Cas straveny u videoher
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6. Na jakém zarizeni hrajes videohry nejcastéji? Vyber jednu odpovéd’. Vyber ten

typ zarizeni, kde hrajes nejvice.

Na tuto otdzku byly nabidnuty 4 odpovédi, a to konkrétné pocitac, herni konzole (napf.
Playstation, Xbox, Nintendo), mobilni zafizeni (napf. smartphone, tablet) a jind. Pfevazna
vétsina pravidelnych hrach z vybranych zakt vybranych zakladnich skol v Brng¢ hraje videohry
nejcastéji na pocitaci, jelikoZ tuto moZnost zvolilo 94 z nich, tedy témét 56 %. Druhym
nejcastéji vyuzivanym zatizenim ke hranim videoher je mezi respondenty mobilni zafizeni.
Tuto odpoveéd’ zvolilo 45 studenti, coz je necelych 27 %. Herni konzoli ke hrani videoher pak
nejvice vyuziva témeét 17 % pravidelnych hract, tedy 28. Dva respondenti zvolili moznost
,Jind”, kdy jeden odpovédél ,,VR” a druhy ,,virtudlni realita”. Oba tedy shodné mysleli stejné
zatizeni. ,, Virtudlni realita je prostiednictvim pocitace uméle vytvorend trojrozmérna

skutecnost* (Nadbéla 2006, s. 468).
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Graf 6. Preferované zarizeni k hrani videoher

39



7. Jaky typ videoher hraje$ nejcastéji? Vyber jednu odpovéd’.

Jednd se o otazku s moznostmi odpovédi singleplayer, multiplayer nebo nevim. Nejvice
vybranych zaka vybranych zakladnich $kol v Brné zvolilo prvni moznost, a to singleplayer,
konkrétn€ 104, coz je téméf 62 %. Multiplayer videohry pak nejéastéji hraje 47 dotazovanych,
tedy necelych 30 %. 18 respondentd zvolilo moznost ,,Nevim*®, zfejm¢ z diivodu neznalosti

uvedenych pojmi.

Nevim

Multiplayer
a7
28%
Singleplayer
104
61%

Graf 7. Preferovany typ videoher
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8. Jaky zanr videoher hraje$? Vyber jednu nebo vice odpovédi.

Na vybér mé&li respondenti 8 odpovédi. Nejéastéji hraji vybrani Zaci vybranych zakladnich
Skol v Brn€ akéni videohry, protoZe tuto mozZnost zvolilo 114 ze 169 pravidelnych hrach
videoher. Druhym nej¢astéji hranym zanrem mezi respondenty jsou strategické videohry, které
zvolilo 79 studentd, a tfetim simulatory, které zvolilo 65 studentti. Adventury hraje 55 zakd,
RPG 46 a arkady 21. Pouze 18 respondentil zvolilo moZznost ,,Nevim”, ackoliv u moznosti
,Jind” se objevilo mnoho odpovédi, které prokazaly neznalost respondentll ohledné
videohernich zanrt. Objevovaly se tu nejéastéji odpovédi, jako jsou stiilecky a horory, ty ale

fadime do akéniho Zanru.
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Graf 8. Preferovany zanr videoher
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9. S kym hrajes videohry? Vyber jednu nebo vice odpovédi.

Z 6 nabizenych moznosti zvolilo nejvice respondentl tu, kterd tikd, Ze videohry hraji
S kamarady. Z celkovych 169 pravidelnych hract videoher jich takto odpovédélo 131, tedy
témer 78 %. Sdm/sama hraje videohry 116 zakt. S ndhodnymi spoluhraci hraje videohry 88
vybranych zakt vybranych zékladnich skol v Brng, se spoluzéky 56 a se sourozenci 39. Pouze

9 respondent, tedy ani ne 6 %, odpovéd¢lo, Ze videohry hraji s rodici.
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100 B S kamarady
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20
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Graf 9: S kym hraje respondent videohry
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10. Za jakym hlavnim uc¢elem videohry hrajes? Vyber jednu odpovéd’.

Primarnim ucelem pro hrani videoher je u vybranych Zzakl vybranych zakladnich Skol
V Brné¢ zabava. Tuto moznost zvolilo 95 z nich, tedy vice nez 56 %. S hlavnim cilem odpocinku
hraje videohry 30 respondentti a k zahnani nudy tuto aktivitu vyuziva 29 respondentli. Primarné
k nauceni se nééeho nového hraje videohry pouze 8 zaku, coz je necelych 5 % z celkového
poctu 169 pravidelnych hract videoher. To mize naznaCovat, ze pro vétSinu respondenti
je hrani videoher ptedevs$im formou zabavy a relaxace, nikoliv prostfedkem pro aktivni uceni.

Nejméné¢ Casto je pro zaky hlavnim uc¢elem hrani videoher vytvareni novych kamaradu, jelikoz

tuto moznost zvolili pouze 2 z nich.
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Graf 10

. Hlavni ucel k hrani videoher
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11. Jaké jsou tvoje dalsi diivody k hrani videoher? Vyber jednu nebo vice odpovédi.

U této otazky byla opét nejcastéji volend moznost ,,Zabava”, kterou vybralo 96 respondentt.
»Zahnani nudy” v tomto ptipadé zvolilo 84 zakl a ,,Odpocinek™ 82 zakt. Pti moznosti zvolit
vice odpovédi uvedlo 33 zaki ,,Nauceni se nééeho nového* jako ditvod ke hrani videoher. 23
respondentl je pak k této aktivité motivovano i diky vytvafeni novych kamarada. Tento aspekt
naznacuje, ze n€ktefi respondenti vnimaji socialni interakci a vytvafeni vztahi jako dilezity
prvek spojeny s hranim videoher, ale vzhledem k vysledkiim minulé otazky jej nevnimaji jako

hlavni ucel k hrani videoher.
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Graf 11: Dalsi ditvody k hrani videoher
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12. Poznal/a jsi pomoci videoher alespoii jednoho ¢lovéka, se kterym jsi opakované

v kontaktu?

Z celkového poctu 169 pravidelnych hract videoher diky této aktivité 87 z nich, tedy vice
nez 51 %, poznalo alespoii jednoho ¢lovéka, se kterym jsou opakované v kontaktu. Tato otazka
poukazuje na pozitivni vliv hrani videoher v oblasti prosocialniho chovani a budovani novych

a dlouhodobych vztaht.
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82 AnNo
49% 87
51%

Graf 12: Pozitivni vliv na budovani vztahii

13. HrajeS videohry, ve kterych je nutna spoluprace s ostatnimi hraci v tymu?

Ptes 70 % pravidelnych hraca videoher hraje ty, ve kterych je nutna spoluprace s ostatnimi
hréa¢i v tymu. Tyto videohry rozviji prosocialni chovani a mohou pozitivné ovlivnit schopnost

spolupréace i mimo videoherni svét.

Graf 13: Pozitivni vliv na schopnost spoluprdce
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14. Bavi§ se o videohriach se svymi kamarady? Napiiklad o postupu, pribéhu

a novinkach ve videohre.

Hrani videoher u vybranych 74kt vybranych zakladnich Skol v Brné pfispiva
Kk prosocialnimu chovani v oblasti komunikace s kamarady. Pro necelych 78 % dotazovanych

je hrani videoher tématem k rozhovoru se svymi kamarady.

Ano
131
78%

Graf 14: Pozitivni vliv na prosocidlni chovani

15. Hral/a jsi nékdy videohry v cizim jazyce?

Zaci druhého stupné zékladnich $kol by jiz méli mit dostate¢né znalosti v oblasti cizich
jazykt. To prokézaly odpovédi na tuto otazku, jelikoz 166 dotazovanych, tedy vice nez 98 %,
ne¢kdy hralo videohry v cizim jazyce. Toto zjisténi je dulezité pro vyhodnoceni nasledujicich
dvou otazek, které jsou zamétfeny na pozitivni formovéani zakii hranim videoher na edukaci

V oblasti cizich jazyki.
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Graf 15: Videohry v cizim jazyce
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16. Prelozil/a sis nékdy u hrani videoher néjaké cizi slovo do ¢eStiny?

Aktivné pti hrani videoher rozsituje svoji slovni zdsobu v cizich jazycich 129 respondentt,
coz je témet 78 % téch, kteti nékdy hrali videohry v cizim jazyce. Tato otdzka prokazala,
ze videohry jsou aktudlné jednim z u¢innych ndstroji k uceni cizich jazykt predevSim co

se slovni zasoby tyce.

Ano
129
76%

Graf 16. Pozitivni vliv na slovni zdsobu v cizim jazyce

17. Bavil/a ses nékdy pri hrani videoher v cizim jazyce? Napiiklad v pisemné podobé

(chat) nebo hlasové (voice chat).

Komunikaci v cizim jazyce vyuzilo pfi hrani videoher 143 vybranych zaki vybranych
zékladnich skol, coz je necelych 85 % z pravidelnych hracd. Toto zjisténi muize vést

k pfedpokladu, ze videohry zlepsuji znalost cizich jazykl i v pisemné a hlasové podobé.

Ano
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85%

Graf 17: Pozitivni vliv na uzivani ciziho jazyka pri komunikaci
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18. Precetl/a jsi diky videohie néjakou knizku?

Na ¢teni knih ma z vybranych pozitivnich vlivli u respondentti hrani videoher nejmensi vliv.
120 ze 169 pravidelnych hract videoher, tedy 71 %, nebylo hranim videoher motivovano

k precteni n¢jaké knihy. Tak tomu je pouze u 49 z nich, tedy u 29 %.

Ano
49
29%

Ne
120
71%

Graf 18: Pozitivni viiv na ¢teni knih

19. Jaké vlivy maji videohry na tebe?

Odpovédi na tuto otazku obsahovaly 11 moznosti, z toho 6 bylo pozitivnich a 5 negativnich
vlivli, v dotazniku nahodné sefazenych. Dale byla na vybér odpovéd ,Nevim” a ,Jina”.
Responze na tuto otazku ukazaly, Ze pravidelni hraci na sobé pocit'uji ve velké pievaze pozitivni
vlivy, jelikoz ty byly zvoleny celkem 442krat, zatimco negativni vlivy byly zvoleny pouze
68krat. NejcasteéjsSim benefitem, ktery na sob¢ pravidelni hrac¢i videoher vnimaji, je rozsiteni
slovni zasoby v cizich jazycich. Tuto moznost zvolilo 123 z celkovych 169 respondentt, tedy
necelych 73 %. Pfirozené také hrani videoher zlepSuje herni dovednosti v konkrétnich
videohrach, jelikoz tuto odpoveéd’ zvolilo vice nez 63 % dotazovanych. Zlepseni v oblasti
schopnosti spoluprace s ostatnimi na sobé pozoruje 69 respondentil, tedy necelych 41 %.
Nejcastéjsim negativem pii nebo po pravidelném hrani videoher je podle vybranych zaka
vybranych zakladnich $kol v Brné bolest zad, kdy vSak tuto moznost zvolilo pouze 21
respondentt, tedy 12 %. 11 respondentii zvolilo také moznost ,,Jina”, kdy se opakovaly

odpovédi, jako odreagovani, lepsi reflexy a jednou bolest hlavy.
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Graf 19: Vliv videoher na respondenta
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W Rozs$itila se mi slovni zadsoba v
cizich jazycich

m Nasel/nasla jsem si v nich kamarady

B Mam lepsi herni dovednosti v
konkrétnich videohrach

Ve videohrach jsem se dozvédél/a
informace o historii

B Naucil/a jsem se diky nim
programovat

B Dokazu lépe spolupracovat s
ostatnimi

m Pii hrani nebo po hrani videoher mé
boli zada

B Pti hrani videoher mé boli za krkem
B Pfi hrani videoher mé boli o¢i

B Nemam kviili nim ¢as na sport

B Nemam kvuli nim ¢as na piipravu

do skoly

H Nevim



20. Reguluji tvoji rodice, kolik hodin denné muZe$ hrat videohry?

Na tuto otazku odpovidalo vSech 232 respondentii. Vysledky ukazaly, Ze u vybranych zakt
vybranych zakladnich §kol v Brné neni &asta regulace hrani videoher rodici. Cas straveny touto
aktivitou omezuji rodi¢e pouze 74 respondentli. Vétsina, tedy pies 68 % zakl, nema rodici

stanoveny pocet hodin, ktery mohou denné stravit hranim videoher.

Ano
74
32%

Ne
158
68%

Graf 20: Regulace ze strany rodicii

21. Kolik hodin denné ti rodi¢e dovoluji stravit hranim videoher?

Ze 74 zaku, kteti uvedli, Ze jejich rodice reguluji, kolik hodin denné¢ miizou hrat videohry,
jich nejvice miize hrat 2 az 3 hodiny denné. Tuto moZnost zvolilo vice nez 47 % respondentt.
Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo rozmezi 0 az 1 hodina. 8 zakd mé rodi¢i dovoleno denné hrat

videohry 4 az 5 hodin a stejny pocet zvolil moznost ,,Vice nez 5 hodin”.

4az5

11%

2az3
35
47%

Graf 21: Regulace casu
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22. Pouzili nékdy ucitelé videohru v ramci vyuky?

Vyuzivani videoher ve Skolnim prostiedi za u¢elem edukace neni ani v dnes$ni dobé ptilis
casté. S hranim videohry v ramci vyuky se setkalo pouze 86 z 232 studentli z vybranych
zékladnich skol v Brn¢ a naopak 67 z nich tuto metodu edukace ve Skole nevyuzilo. Zajimavé
také je, ze 79 respondentd odpovédélo ,,Nevim*, coz pravdépodobné svéd¢i o tom, ze studenti
neznaji ptresné definice videoher a tak si nejsou jisti, zda vyucujicimi vyuzivané ndstroje

ve vyuce mohou zaradit pod tento pojem.

Nevim

79 AS%O
(o)
34% oo

Ne
67
29%

Graf 22: Videohry ve skole

23. Jaké konkrétni videohry jste hrali ve vyuce? Otevi‘ena otazka.

Tato otazka byla jako jedind z dotazniku nepovinnd. Nejcastéjsi odpovedi byla videohra
Kahoot! Jedna se o globalni vzdélavaci platformu, ktera slouzi k fixaci u¢iva pomoci kvizu.
Druhou nejcastéjsi odpovédi byla videohra Minesweeper, kterou v ¢eském prostiedi mizeme
znat pod nazvem Hledani min. Tteti nejcastéjsi odpoveéd je videohra Umime.to, ktera slouzi

K procviovani uciva. Na ¢tvrtém misté se umistil Quizizz.

14
15
m Kahoot!
10 = Minesweeper
® Quizizz
5 Umime.to
0

Graf 23: Konkrétni videohry
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24.V jakych predmétech jste hrali videohry? Vyber jednu nebo vice odpovédi.

Odpovédi na tuto otdzku ukazaly, Ze vybrani Zaci vybranych zékladnich Skol v Brné hrali
videohry ve vSech pfedmeétech. Nejcastéji je tato aktivita provadéna v informatice, dale v cizich

jazycich a v ceském jazyce.
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Graf 24: Videohry v predmétech
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8.Zhodnoceni a diskuze vysledkii

V kapitole 6.1 bylo stanoveno 9 deskriptivnich vyzkumnych problémii. Tato kapitola
bude obsahovat hodnoceni a diskuzi vysledkd popsanych v ptfedchozi kapitole s ohledem
na vymezené problémy vyzkumného Setfeni. Vysledky naseho vyzkumného Setieni budou
porovnany s vyzkumy popsanymi ve tieti a Ctvrté kapitole, zabyvajici se pozitivnimi
a negativnimi vlivy a v paté kapitole, kterd je zamétena na vyzkumy z oblasti frekvence hrani,

preference zanru a videohernich zafizeni u zakt zakladnich $kol v Ceské republice.

Reseni prvniho stanoveného deskriptivniho problému nabidly odpovédi na &tvrtou
a patou otazku v dotazniku. Z celkového poctu 232 respondentll bylo mezi pravidelné hrace
na zéklad¢ odpovédi na ¢tvrtou otazku dotazniku zafazeno 169 z nich, tedy témét 73 %. Toto
¢islo je téméf shodné s vyzkumem v rdmci bakalatské prace Barbory Kotfinkové z roku 2022
(vice popsanym v paté kapitole), kde tvofili hraci videoher 76 %. Je ptekvapivé, Ze toto Cislo
v pribéhu let klesa. Ve vyzkumu z roku 2015 autorti Baslera a Dostala (zminovaného taktéz
v kapitole 5) hralo pocitacové hry 96 % respondent. Pfi¢inou tohoto jevu muzou byt
rozsahlejsi znalosti vefejnosti v oblasti negativniho plisobeni hrani videoher na déti a mladez,
coz muze vést k vétsi restrikci ze strany rodic¢ii ohledné vykonavani této aktivity. Na otazku
prumérné denni doby stravené hranim videoher byly nejcastéjSimi odpovéd’'mi 2 az 3 hodiny
a mén¢ nez jedna hodina. Toto mnozZstvi Casu je adekvatni vzhledem k dal$im aktivitam, které

by mély Z4ci zékladnich Skol vykonavat, jako je pfedevsim piiprava do Skoly nebo sport.

Druhy stanoveny vyzkumny problém se vénuje videohernim preferencim mezi
vybranymi Zaky druhého stupné vybranych zékladnich Skol v Brné. K témto zjisténim vedou
ziskana data z otazek Sest, sedm a osm. Nej€astéji respondenti k hrani videoher vyuZzivaji
pocitac. Oblibené€jsi nez multiplayer, je u vybranych zaki vybranych zakladnich Skol v Brné
singleplayer. Mezi nejpopularnéjsi Zanry patii akéni, strategické videohry a simulatory. Toto
zjisténi se shoduje s vysledky vyzkumu doktorky Zumérové z roku 2015 (zmitiovaného v paté
kapitole), kde byly mezi kluky nejoblibenéjsi bojové (akeni) videohry, simulace a strategické
videohry a divky preferovaly hadanky a strategické videohry. Akéni videohry jako
nejoblibengj$i zZanr oznacili 1 respondenti ve vyzkumném Setfeni bakalatské prace Kotinkové

z roku 2022 (viz 5. kapitola).

Tteti deskriptivni vyzkumny problém se zabyva motivaci pravidelnych hract ke hrani
videoher, coz bylo pfedmétem zkoumani desaté a jedendcté otazky dotazniku. Primarnim

ucelem pro hrani videoher je u vybranych zakt vybranych zakladnich skol v Brné zabava. Jako
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dalsi casté divody ke hrani videoher byl udavan odpocinek a zahnani nudy. Nemaly pocet
respondentt (33) hraje videohry, protoze se chtéji naucit néco nového. 23 respondenttl je pak

k této aktivité motivovano i diky vytvafeni novych kamaradu.

Ctvrty stanoveny vyzkumny problém se jiz tyka pozitivnich stranek hrani videoher, a to
konkrétn¢ na oblast socidlnich kontaktii. Této problematice se vénuji otdzky 9, 12, 13 a 14.
V devaté otazce nejcastéji respondenti uvedli, Ze videohry hraji s kamarady. To samo o sob¢
muze pomoci k budovani silnéjSiho pratelstvi. Z celkového poctu 169 pravidelnych hraciu
videoher diky této aktivité¢ 87 z nich, tedy vice nez 51 %, poznalo alespon jednoho ¢lovéka,
se kterym jsou opakovan¢ v kontaktu. Ziskané responze na tuto otdzku jednoznacné prokazaly
pozitivni vliv hrani videoher v oblasti prosocidlniho chovani a budovani novych
a dlouhodobych vztahi. Tyto vysledky se shoduji s prizkumem spole¢nosti ESA z roku 2022
(popsaném v kapitole 3.3), ve kterém 61 % hraci uvedlo, Ze se prostiednictvim videoher setkali
s lidmi, které by jinak nepotkali a 46 % hraci pak diky videohram potkalo dobrého pfitele,
manzela nebo partnerku. Vysledky naSeho Setfeni dale ukézaly, ze pies 70 % pravidelnych
hract videoher hraje ty, ve kterych je nutna spoluprace s ostatnimi hraci v tymu. Jak prokazala
ve studie zaméfena na déti skolniho véku (zminéna v kapitole 3.3), socialni videohry vyznamné
souvisi se schopnosti spolupracovat, sdilet a udrzovat si pozitivni vztahy mezi hrac¢i i mimo hru
(Halbrook, O’Donnell, Msetfi 2019). Hrani videoher u vybranych zakt vybranych zékladnich
Skol v Brné pfispiva k prosocidlnimu chovani i v oblasti komunikace s kamarady, jelikoZ pro

necelych 78 % dotazovanych je hrani videoher tématem k rozhovoru se svymi kamarady.

Reseni patého deskriptivniho vyzkumného problému nabizi responze na otazky &islo
15, 16 a 17. Ze 166 dotazovanych vice nez 98 % nékdy hralo videohry v cizim jazyce. Toto
zjisténi vede k zavéru, ze hrani videoher bezpochyby ovliviiuje Zdky v oblasti edukace cizich
jazykua. Aktivné pti hrani videoher rozsituje svoji slovni zdsobu v cizich jazycich témet 78 %
téch, ktefi n¢kdy hrali videohry v cizim jazyce. Tato otdzka prokéazala, Ze videohry jsou
aktudlné jednim z i€¢innych nastroji k uceni cizich jazykd, predevsim co se slovni zasoby tyce.
Komunikaci v cizim jazyce vyuzilo pfi hrani videoher necelych 85 % z pravidelnych hracu.
Toto zjisténi miize vést k predpokladu, ze videohry zlepSuji znalost cizich jazykl 1 v pisemné

a hlasové podobg.

Na ¢teni knih ma z vybranych pozitivnich vlivii u respondentt hrani videoher nejmensi
vliv. 120 ze 169 pravidelnych hraci videoher, tedy 71 %, nebylo touto aktivitou motivovano

k precteni n¢jaké knihy. Tak tomu bylo pouze u 49 z nich, tedy u 29 %.
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Sedmy vyzkumny problém se zabyva vlivy, které na sobé pocit'uji sami pravidelni hraci
videoher navstévujici vybrané zdkladni Skoly v Brné. Responze na tuto otdzku ukazaly,
ze pravidelni hraci na sob¢ pocituji ve velké pievaze pozitivni vlivy, jelikoz ty byly zvoleny
celkem 442krat, zatimco negativni vlivy byly zvoleny pouze 68krat. NejcastéjSim benefitem,
ktery na sob¢ pravidelni hraci videoher vnimaji, je rozsifeni slovni zasoby v cizich jazycich.
To bylo prokazano jiz v feSeni patého vyzkumného problému. Pfirozené také hrani videoher
zlepSuje herni dovednosti v konkrétnich videohrach, jelikoz tuto odpovéd’ zvolilo vice nez
63 % dotazovanych. ZlepSeni v oblasti schopnosti spoluprace s ostatnimi na sobé pozoruje
69 respondenttl, tedy necelych 41 %. Nejcastéjsim negativem pii nebo po pravidelném hrani
videoher je podle vybranych zakt vybranych zakladnich skol v Brné¢ bolest zad, kdy vSak tuto
moznost zvolilo pouze 21 respondentl, tedy 12 %. 12 respondentl uvedlo, Ze je pfi hrani
videoher boli o¢i. Negativni vliv na tuto oblast byl prokézan ve studii popsané v kapitole 4.2.
V t€ byly pozorovany ptiznaky suchého oka a okamzité a trvalé zpomaleni mrkani u déti
Skolniho véku jako nasledek pouzivani smartphonu, konkrétné nepietrzitého hrani videoher po

dobu jedné hodiny (Chidi—Egboka, Jalbert, Golebiowski 2022).

Jak prokazal vyzkum popsany v kapitole 4.4, ptistup rodic¢ti k fenoménu hrani mutze
vyznamné redukovat potencialni negativni disledky hrani nésilnych videoher, a to nejen diky
restriktivnim opatfenim, ale 1 pomoci vyjadfovaného z&jmu podloZzeného dostate¢nou
informovanosti (Kvéton 2020). Praveé na oblast regulace hrani videoher rodici je zaméfen osmy
vyzkumny problém a 20. a 21. otazka dotazniku. Ziskana data z vyzkumného Setfeni ukdzala,
ze u vybranych zaki vybranych zékladnich kol v Brné neni Castd regulace hrani videoher
rodiéi. Cas straveny touto aktivitou omezuji rodi¢e pouze 74 respondentii. Vétsina, tedy pies
68 % 74k, nema rodici stanoveny pocet hodin, ktery mohou denné stravit hranim videoher. Ze
74 zaka, ktefi uvedli, Ze jejich rodice reguluji, kolik hodin denné¢ mizou hrat videohry, jich
nejvice mize hrat 2 az 3 hodiny denné. Tuto moZnost zvolilo vice nez 47 % respondent.
Druhou nejcastéjsi odpovédi bylo rozmezi 0 az 1 hodina. Tyto odpovédi koresponduji

s odpoveéd’mi na patou otazku dotazniku.

Posledni stanoveny vyzkumny problém se zabyva didaktickymi videohrami a jejich
vyuzitim ve vyuce. S hranim videohry v rdmci vyuky se setkalo pouze 37 % studentl
z vybranych zékladnich Skol v Brné, coz je vzhledem k aktudlni popularit¢ videoher
a technologickému pokroku nizké procento. Na druhou stranu odpovédi na 24. otdzku
dotazniku ukézaly, ze videohry jsou vyuzivany ve vSech predmétech, coz ve své studii z roku

2018 popsali 1 autoti Basler, Mrazek a Chrbjat, kde rozdélili videohry do n¢kolika oblasti podle
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jejich vzdélavaciho piisobeni, kdy kazda ma mezi didaktickymi i zabavnimi hrami své zastupce.
Znéni této studie je obsahem kapitoly 3.2. Vysledky naseho vyzkumného Setfeni ukézaly, ze

nejvice voli metodu edukace pomoci videoher vyucujici informatiky, cizich jazyki a ¢eského
jazyka.
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Zavér

Bakalafska prace se zabyvala tématem pozitivnich stranek videoher na formovani zaka
zakladnich s$kol. Hlavnim cilem prace bylo popsat problematiku videoher s diirazem na jejich
pozitivni stranky a zjistit aktualni stav vyuzivani téchto stranek zaky druhého stupné zakladnich
Skol. V tivodu prace byly také vytyCeny dilci cile teoretické ¢asti a empirické ¢asti, dle mého

nazoru byly cile prace uspeésné splnény.

Bakalaiska prace se dohromady skladala z osmi kapitol. V teoretické Casti, ktera byla
rozd¢lena na Ctyfi kapitoly, byla popséna teoretickd vychodiska a dosavadni vyzkumy

zkoumané problematiky.

Prvni kapitola nabidla vhled do vyuzivani her jako takovych v pedagogice. V jeji prvni
podkapitole, byl vymezen pojem videohra riznymi odborniky a byla vybrana definice tohoto
podkapitole byly popsany strukturalni charakteristiky videoher, jelikoz ty maji vyznamny vliv

na to, jakym zptsobem videohry formuji jejich pravidelné hrace.

Ve druh¢ kapitole teoreticke ¢asti bakalarské prace bylo popsano rozdéleni videoher dle
dvou kritérii — podle poétu hra¢t zapojenych do videohry soucasné a podle videoherniho Zzanru.
Prvni kritérium roz¢lenilo videohry na singleplayer a multiplayer, druhé kritérium pak na Sest
videohernich zanrt. Porozuméni t€émto pojmiam hraje v bakalafské praci dialezitou ulohu,
jelikoz tyto aspekty zasadné ovliviuji to, v jaké oblasti budou hrace videoher rozvijet a ¢i na

né mit negativni vliv, jak je popsano v nasledujicich kapitolach.

Tteti kapitola bakalaiské prace se vénovala pozitivnim strankam videoher. Tato kapitola
byla rozdélena do ¢tyt podkapitol. Tématem prvni podkapitoly byl pozitivni vliv na kognitivni
funkce. Druha podkapitola byla zaméfena na vzdélavaci aspekt videoher. Ve treti podkapitole
je popsan pozitivni vliv hrani videoher na rozvoj prosocialniho chovani. Posledni podkapitola

této kapitoly byla vénovana pozitivnimu vlivu na oblast zdravotnické péce.

Pro zachovani objektivity bakalaiské prace byly obsahem posledni kapitoly teoretické
casti negativni vlivy, které mohou vzniknout v souvislosti s hranim videoher. Tato kapitola byla
rozdé€lena do ¢tyt podkapitol. Prvni podkapitola se zaméfovala na vliv videoher na oblast agrese
a nasili. Tento aspekt je velmi diskutovany. Ve védecké komunité existuji rozporuplné nazory
na to, nakolik je hrani videoher skute¢né spojovano s agresivnim chovanim. Nékteré studie

naznacuji urcitou korelaci, zatimco jiné nedokazuji pfimy vztah mezi hranim videoher
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a agresivitou. Druha podkapitola se zabyvala vyskytem zdravotnich problémi spojenych
s hranim videoher. Dlouhodobé sedavé chovani pti hrani her miize vést k poruchdm drzeni téla,
obezité a o¢nim problémim. Tieti podkapitola byla zaméfena na nové definovanou herni
poruchu. Posledni ¢ast této kapitoly se zaméfila na prevenci negativnich vlivi videoher. Je
klicové, aby byla implementovana fada preventivnich opatfeni s cilem minimalizovat ptipadné
negativni dopady hrani videoher. Kromé limitace obsahu je dtlezité dbat také na limitaci Casu

a aktivni mediaci ze strany rodicu.

Prakticka ¢ést bakalafské prace navazovala na teoretické poznatky a vstupy predstavené
v predchozich kapitolach. Pat4 kapitola se zaméfovala na dosavadni vyzkumy, které se tykaly

hrani videoher zaky zékladnich $kol v Ceské republice.

V Sesté¢ kapitole byly formulovany hlavni a dil¢i cile vyzkumu. Byla pfedstavena
metodologie vyzkumu, v¢etné popisu pouzitého dotazniku a vybéru vzorku respondentt. Popis
vyzkumu a jeho vlastnosti byl dulezitym krokem pro pochopeni postupu a interpretaci

vysledkd.

Obsahem ptedposledni kapitoly bylo prezentovani vysledki dotaznikového Setieni.
Tato Cast prace shrnovala a analyzovala ziskand data, kterd poskytla odpovédi na otazky a cile
vyzkumu. Vysledky byly prezentovany formou grafii a slovniho popisu, aby bylo mozné 1épe

porozumét zjisténym trendiim a souvislostem.

V osmé kapitole byly vysledky dotaznikového Setfeni zhodnoceny a srovnany
s vybranymi daty z pfedchozich vyzkumi. To umoZnilo posoudit, zda se ziskané vysledky

shoduji s existujicimi poznatky a ptipadné vyvodit dalsi zavéry a doporuceni.

Vyzkumu se zuc€astnilo 232 respondent ve v€ku 11-16 let, kteti navstévovali 6.-9.
ttidu zakladni Skoly. Z tohoto poctu bylo 127 respondentek a 105 respondentl. Ze vSech
respondentl odpovédelo 169, ze hraji videohry alesponi jednou tydné. Tito byli oznaceni jako

pravidelni hra¢i videoher.

Z celkového poctu pravidelnych hract uvedlo 51 %, ze pomoci videoher poznalo
alespon jednoho ¢lovéka. Tento vysledek naznacuje, ze videohry mohou slouzit jako prostiedek
pro navazovani socidlnich kontaktii a rozSifovani socidlni sité. Dalsi zjiSténi ukdzalo, ze 70 %
pravidelnych hract hraje videohry, které vyzaduji spolupraci s ostatnimi hraci v tymu.
To ukazuje na potencial videoher v rozvoji tymového ducha a schopnosti spolupracovat

s ostatnimi. Vysledky vyzkumu také ukazaly, Ze 78 % pravidelnych hract se bavi o videohrach
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se svymi kamarady. To mlze ptispét k vytvareni a posilovani socialnich vazeb mezi mladymi
lidmi. Az 98 % pravidelnych hract uvedlo, Ze hrali videohry v cizim jazyce. Tento fakt
naznacuje, ze videohry mohou slouzit jako motivace pro zdokonalovani jazykovych dovednosti
a rozSifeni slovni zasoby. Déle bylo zjiSténo, Zze 76 % pravidelnych hrach prekladalo cizi slova
do Cestiny behem hrani videoher a 85 % z nich se pfi hrani videoher bavilo v cizim jazyce. Tyto
vysledky poukazuji na to, Zze videohry mohou mit pozitivni vliv na jazykovou komunikaci
a schopnost porozumét a vyjadifovat se v cizim jazyce. Zajimavym zjisténim je také to, ze
29 % pravidelnych hracu si precetlo diky videohte n&jakou knizku. To naznacuje, ze videohry
mohou v mensi mife podporovat zajem o ¢teni a literaturu. Nejrozsitengj$im pozitivnim vlivem,

ktery pravidelni hraci sami na sobg¢ citili, bylo rozsifeni slovni zasoby v cizim jazyce.

V ramci bakalai'ské prace se autor zaméfil na problematiku videoher, aby pfinesl ptehled

a informace pro pedagogické pracovniky, ktefi mohou tuto problematiku vyuzit ve své praci.

Cilem prace bylo ukazat, ze videohry mohou mit i pozitivni vliv na zaky. V ramci
pedagogické praxe mohou pedagogové vyuzit videohry jako néstroj k rozvoji kreativity,
strategického mysleni a spoluprace mezi zéky. Dale mohou videohry pomoci pii rozvoji

motorickych dovednosti a zlepSeni schopnosti fesit problémy.

Autor je piesvédcen, Ze spoluprace mezi pedagogy a rodici je kliCova pfi vyuzivani
pozitivnich stranek videoher u zaka zékladnich $kol. Spole¢nym usilim mohou pedagogové
arodiCe zajistit, aby déti ziskaly maximalni prospéch z videoher a aby se z videoher staly

nastroje pro rozvoj ruznych dovednosti a schopnosti.
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Priloha €. 1: Dotaznik

Vazeny zaku druhého stupné zakladni skoly, jmenuji se David Dobes a jsem studentem tietiho

roc¢niku vysoké skoly.

Chtél bych té pozadat o vyplnéni anonymniho dotazniku, které ti zabere 5—10 minut. Tvé
odpovédi budou soucasti praktické casti bakalatské prace zabyvajici se pozitivnimi strankami
videoher. Hlavnim cilem vyzkumu je zjistit aktualni stav vyuzivani pozitivnich stranek
videoher zaky druhého stupné zékladnich Skol v Brné€. Dalsi cile se zaméfuji na zmapovani
hracské komunity v této vékové kategorii, tedy 11-16 let. V souvislosti s touto problematikou
je zkoumano nékolik proménnych, jako je naptiklad primérnd denni doba hrani videoher,
nejoblibenéjs$i videoherni zatizeni a Zanry, divody ke hrani videoher a v neposledni fad¢

rodicovska kontrola nad ¢asem stravenym touto aktivitou.
1. Jaké je tvoje pohlavi?

a) Divka

b) Chlapec

2. Kolik ti je let? (Napis ¢islo.)

3. Do jaké tiidy chodiS?

a) 6. tiida

b) 7. tfida

c) 8. tiida

d) 9. tfida

4. HrajeS alespon jednou tydné néjakou videohru?

a) Ano

b) Ne

5. Dokazes odhadnout kolik hodin denné stravi$ hranim videoher? (Vyber jednu odpovéd’.)
a) Mén¢ nez 1 hodinu

b) 2-3 hodiny

¢) 4-5 hodin



d) Vice nez 5 hodin

6. Na jakém zarizeni hraje§ videohry nejcastéji? (Vyber jednu odpovéd’. Vyber ten typ

zatizeni, kde hraje$ nejvice.)

a) Pocitac

b) Herni konzole (napi. Playstation, Xbox, Nintendo)

¢) Mobilni zafizeni (napf. smartphone, tablet)

d) Jina

7. Jaky typ videoher hrajes nejcastéji? (Vyber jednu odpovéd’.)
a) Multiplayer

b) Singleplayer

¢) Nevim

8. Jaky Zanr videoher hrajes? (Vyber jednu nebo vice odpovédi.)
a) Akeni

b) Strategickeé

c) RPG

d) Arkady

e) Simulatory

f) Adventury

g) Nevim

h) Jina

9. S kym hrajes§ videohry? (Vyber jednu nebo vice odpovédi.)
a) Sam

b) S kamarady

c) S rodici

d) Se sourozenci



e) Se spoluzaky

f) S ndhodnymi hraci

g) Jind

10. Za jakym hlavnim ucelem videohry hrajes? (Vyber jednu odpovéd’.)
a) Odpocinek

b) Zabava

¢) Nauceni se néceho nového

d) Vytvateni novych kamarada

e) Zahnani nudy

f) Jina

11. Jaké jsou tvoje dalsi divody k hrani videoher? (Vyber jednu nebo vice odpovédi.)
a) Odpocinek

b) Zabava

¢) Nauceni se néceho nového

d) Vytvaieni novych kamarada

e) Zahnani nudy

12. Poznal/a jsi pomoci videoher alespon jednoho ¢lovéka, se kterym jsi opakované v

kontaktu?

a) Ano

b) Ne

13. Hrajes videohry, ve kterych je nutna spoluprace s ostatnimi hraci v tymu?
a) Ano

b) Ne



14. Bavis se o videohrach se svymi kamarady? (Naptiklad o postupu, piibéhu a novinkach

ve videohfe.)

a) Ano

b) Ne

15. Hral/a jsi nékdy videohry v cizim jazyce?

a) Ano

b) Ne

16. Prelozil/a sis nékdy u hrani videoher néjaké cizi slovo do ¢eStiny?
a) Ano

b) Ne

17. Bavil/a ses nékdy p¥i hrani videoher v cizim jazyce? (Napiiklad v pisemné podobé — chat

nebo hlasové — voice chat.)

a) Ano

b) Ne

18. Precetl/a jsi diky hie néjakou knizku?

a) Ano

b) Ne

19. Jaké vlivy maji videohry na tebe?

a) Rozsitila se mi slovni zasoba v cizich jazycich

b) Nasel/nasla jsem si v nich kamarady

€) Mam lepsi herni dovednosti v konkrétnich videohrach
d) Ve videohrach jsem se dozvédél/a informace o historii
e) Naucil/a jsem se diky nim programovat

f) Dokazu 1épe spolupracovat s ostatnimi

g) Pii hrani nebo po hrani videoher mé boli zada



h) Pti hrani videoher mé boli za krkem

i) Pfi hrani videoher mé boli o¢i

J) Nemam kvuli nim ¢as na sport

K) Nemam kviili nim ¢as na ptipravu do $koly
I) Nevim

m) Jina

20. Reguluji tvoji rodice kolik hodin denné miiZe§ hrat videohry? (Naptiklad ti dovoluji

hrat videohry pouze uréité mnozstvi ¢asu a dodrzovani tohoto pravidla hlidaji.)

a) Ano

b) Ne

21. Kolik hodin denné ti rodi¢e dovoluji stravit hranim videoher?

a) 0-1

b) 2-3

c)4-5

d) Vice nez 5

22. Pouzili nékdy uditelé videohru v ramci vyuky?

a) Ano

b) Ne

¢) Nevim

23. Jaké konkrétni videohry jste hrali ve vyuce? (Zde napis nazev videohry nebo jeji strucny
popis.)

24.V jakych predmétech jste hrali videohry? (Vyber jednu nebo vice odpovédi.)
a) Cizi jazyky

b) Cesky jazyk

¢) Matematika



d) Informatika
e) Piirodopis
) Fyzika

g) Chemie

h) Zemépis

1) D&jepis

j) Jind

Zavér:

Dé&kuji za tvoje odpovédi. V piipadé zdjmu o zaslani celé bakalarské prace vcetné vysledki

vyzkumu m¢ kontaktuj na e-mailovou adresu dobeda01@upol.cz.
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