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ANOTACE

Bakalatska prace pojednava o dopadu videoher na generaci Z a Alfa. Prvni ¢ast prace popisuje,
co jsou videohry, jejich stru¢nou historii a déleni. Dale se zamé&fuje na jejich kladné a zaporné
vlivy, navykovost, co je to zavislost a jeji stadia. Dalsi stézejni ¢ast se sklada ze sestaveni
dotazniku, ktery je nasledné distribuovan mezi vybrané jedince ze zminénych generaci a jeho

vysledky jsou poté v bakalafské praci interpretovany.
KLICOVA SLOVA

Videohry, generace Z, generace Alfa, zavislost

TITLE

The impact of video games on human behaviour and personality

ANNOTATION

The bachelor thesis discusses the impact of videogames on Generation Z and Alpha. The first
part of the thesis describes what video games are, their brief history and divisions. It then looks
at their positive and negative effects, addictiveness, what addiction is and its stages. The next
core part consists of the construction of a questionnaire, which is then distributed among
selected individuals from the mentioned generations and the results are then interpreted in the
bachelor thesis.
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Uvod
Bakalaiska prace nesouci nazev Dopad videoher na chovani a osobnost cloveka pojednava
0 videohrach obecné a také nastifiuje efekty, a to jak negativni, tak i pozitivni, které hrani

pocitacovych her mize ptinaset.

Pocitacové hry jsou jiz nedilnou soucasti zivota mnohych jedinct, stejné tak jak tomu diive
bylo naptiklad u televizniho ¢i radiového vysilani. Videohry jsou v mnoha piipadech
zprostiedkovatelem zabavy a odpocinku po narocném dni a skrze jejich prostfedi je mozna
komunikace slidmi po celém svété. Kromé toho dokazi lidem pomoci s uéenim
a s osvojovanim ruznych schopnosti, jakozto naptiklad schopnosti tymové spoluprace, lepSich
arychlejsich reflext ¢i vykonavani nékolika ¢innosti zdroveinl. Nelze v§ak opomenout, Ze jejich
plusobeni neni pouze pozitivniho razu, ale také negativniho. Dlouhodobé hrani miize
zpisobovat nejriznéjsi problémy z hlediska fyzického 1 psychického zdravi, mohou negativné
pusobit na pohybovy aparat ¢i zveliCovat agresivni chovani jedince. Na hrani poc¢itacovych her
1ze dokonce vypéstovat i zavislost. Nutné je vSak podotknout, ze hry nejsou jedinou proménnou
pfi preddvani vlivu ze hry na ¢lovéka. Jsou jimi také jedincovi predispozice ur¢ené genetikou,

socialnim okolim a zamérem, se kterym do videoherniho svéta vstupuje.

Rychly vyvoj videoherniho primyslu, a hlavn¢ snadny pfistup ke hram samotnym (pro hrani
pocitacovych her ¢lovék nemusi vlastnit pocita¢, nekteré jsou piistupné i skrze jina chytra
zafizeni, jakoZto mobilni telefony ¢i tablety) umoznuje Siroké skupiné jedinct, déti nevyjimaje,

pohlcovat obsah skrze hry pfedavany a vystavovat se tak jejich ucinkiim.

Tato bakalafska prace si klade za cil zjistit, jaké efekty her piisobi na generaci Alfa a generaci
Z, jaky typ videoher je mezi generacemi oblibeny, jak velky je Casovy denni interval straveny
hranim a dals$i obdobné otazky, které ptiblizi, jaky vztah momentalné¢ dvé nejmladsi generace
schopné hrani maji s videohrami a jak na né ptisobi. Zaroven chce dvé zminéné generace mezi
sebou porovnat. Hlavnim nastrojem pro zjisténi téchto skutecnosti je dotaznikové Setfent,
kterému predchazi teoreticky zaklad popisujici problematiku pocitacovych her. Prace je stavéna
na literarnich kniznich zakladech, jez jsou doplnény o online zdroje dopliiujici informace a nové

pohledy na probirana témata.

Prvni kapitola s nazvem Uvod do problematiky obsahuje sedm podkapitol, které &tenéie
seznami s fenoménem videoher, jejich stru¢nou historii, hernimi typy a Zanry. Poté je nastinéna
psychologie stojici za pocitacovymi hrami a nékteré z jejich negativnich i pozitivnich efekti.

Posledni podkapitola se zaméfuje na problematiku zavislosti, na to, ¢im se zavislost projevuje
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a jak ji 1ze predchazet. Druha kapitola Formulace problému blize definuje zkoumanou otazku
a stanovuje piredpoklady, jejichz pravdivost bude ovéfena na zakladé vysledkl dotazniku.
Dotaznik a jeho vysledky jsou vice popsany V kapitole tieti nesouci nazev Dotaznikové Setreni
a jeho vyhodnoceni, zaroven je zde také uvedena podkapitola zaméfujici se na ovéfeni
spravnosti stanovenych ptedpokladi. Zavérecnou kapitolu Shrauti dosazenych vysledkit tvori
uceleny obraz na vysledky dotazniku. V zavéru celé bakalaiské prace dojde k vyhodnoceni, zda

stanoveny cil, se kterym tato prace vznikla, byl naplnén.
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1 Uvod do problematiky

Hrani her je pro mnoho lidi zptisobem odreagovani ¢i vzdjemné interakce s jinymi lidmi,
ale také muze slouzit jako unik z reality. Rychly technologicky vyvoj a pfitomnost pocitace,
mobilniho telefonu ¢i tabletu téméf v kazdé domacnosti znacné ulehCuje a nabizi moznost hry

hrat.

1.1 Videohry a jejich role v socio-kulturnim prostiedi
Videohry neboli pocitacové hry, jsou jiz nedilnou soucasti kazdodenniho Zivota. Jejich rozvoj
jde ruku v ruce s vyvojem technologickym, coz vede k velmi rychlé zméné v navycich hraca

I form¢, v jaké jsou hry vyhledavany.

Dle $etieni Ceského statistického tifadu z roku 2022 nejvétsi skupinou lidi, ktefi pouzivaji
internetovou sit’ k stahovani nebo hrani her, je vékova skupina od 16 do 24 let (62 % populace
Vv tomto véku se vénovala hrani her). Nutno podotknout, Ze Setfeni probihalo pouze u osob
star§ich 16 let, a znaénou vétsinu hradt tvoii muzi (Cesky statisticky tfad, 2022). Dalsi
prizkumy z roku 2024 poukazuji na rostouci trend hrani her, kdy se podil populace hrajici hry

ve vékové skuping 16 az 24 let zvysil na 76 %. (Cesky statisticky ufad, 2024)

1.1.1 Definice zakladnich pojmu

Pocitacova hra neboli videohra se d4 povazovat za druh pocitacového softwaru, jehoz podstata
je zaloZena na interakci mezi danym softwarem a hracem, tedy uzivatelem. Basler (2018)
0 vzajemné interakci hovoii takto: ,,Vzajemna interakce hrace s pocitacovou hrou probiha
v uméle vytvareném prostiedi, které je ve hfe naprogramovano. Obecné nazyvame toto
prostiedi jako virtualni realitu pocitacoveé hry.” (Basler, Mrazek, 2018, str. 11). UZivatel
pocitaové hry neni pouze pasivnim pifijemcem informace jako tomu je u dalSich
audiovizualnich médii, jako je napiiklad televize, ale je interaktivni slozkou, od které
se vyzaduje aktivni zapojeni pfi vyuzivani daného softwaru. Dulezité proto je, aby videohra
obsahovala tfi stézejni trovné, které se budou vziajemné komplementovat, a to: urcity systém

pravidel, sluchovy a zrakovy obsah, a v neposledni fad€ ptibeéhovou linii. (Basler, Mrazek,
2018)

1.1.2 Historie videoher
Nové technologie jsou pro ¢lovéka ¢asto obtizn€ uchopitelné, a proto je lidé tenduji asociovat
s jiz zndmymi odvétvimi nebo koncepty, které jsou jim blizsi a o jejichz existenci maji urcitou

predstavu. Videoherni primysl, jakozto relativné novy fenomén, byl v minulosti Casto spojovan
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s $irSim prumyslem zabavnim, jenZ ve spolecnosti dlouho postradal plné uznani jako seridzni
oblast. Videoherni primysl se s timto problémem témétf nepotykal, od samého pocatku
existence videoher byla jejich legitimita SirSi spolecnosti relativné nezpochybnovana.
Za predchiidce dnesniho videoherniho prumyslu je povazovan David Gottliebe, ktery jesté pred
dobou elektronickych her pfisel se hrou zvanou Bciffle Ball. Beiffle Ball se zdali podobal
dne$nim modernim pinball hram. Konstrukéné hra byla zabudovana do malé skiinky, v niz bylo
rozmisténo n€kolik mechanickych prvki, a to nékolik koliki, pohyblivy pist a bodovaci kapsy,
Z nichz kazda méla svou individualni bodovou hodnotu. Hra¢ po vloZeni centu mohl do této
konstrukce odpalit 7 mickd, které se na hraci ploSe pohybovaly a mohly spadnout do nékteré

z dér (bodovacich kapes), coz hra¢i umoznilo skoérovat. (Kent, 2001)

Zacatek herniho primyslu, jak jej zndme dnes, je sporny, a proto Ize za jeho vznik oznacit dva
klicové roky, a to rok 1958 a rok 1962. V roce 1958 prisel William A. Hingenbotham se hrou
zvanou Tennis for two. Podstatou hry byla sada analogovych pacek pfipojenych k pocitaci
a osciloskop, na némz byl simulovéan pohyb leticiho mi¢ku. Pro hru bylo zapotiebi dvou hraci,
pticemz kazdy z nich mél sviij vlastni ovlada¢, pomoci kterého mohli mi¢ek odpalovat z jedné
strany na druhou. Hra Tennis for two sice byla povazovana za prvni interaktivni hru, avsak jeji
vyvoj byl situovan ve velice izolované skuping lidi, aniz by o jeji existenci véd¢lo Sirsi okoli.
(Kent, 2001) I proto s sebou rok 1962 ptinasi pocitatovou hru zvanou Spacewar, dilo studentt
Massachusettského technologického institutu (dle Kenta (2001) hru konkrétné vytvofil
Steve Russell), ktera by se dala oznacit opravdu za prvni pocitacovou hru. (Basler, Mrazek,
2018) Vyvoj prvni verze Russellovi trval vice nez 6 mésicti. Spacewars byla hra uréena pro dva
hréce, znichz kazdy ovladal svou vesmirnou lod’. Jeji princip byl jednoduchy: sestielit
protihracovu lod’ a sdm pfitom neznicit tu svou. Uprostfed hraciho pole se nachéazelo slunce,
jehoz okolni gravita¢ni pole ovliviiovalo pohyb hracovi lodi kdykoliv se k nému ptiblizil.
Z pocatku byly stiely vypusténé z lodi naprogramovany nepiedvidatelné, trajektorie nékterych
vedla piimo vpted, avsak obcCas se stalo, ze stfely necekané trajektorii zménily a zahnuly.
Realismus pohybu byl vSak ze hry posléze odstranén a stiely zacaly nasledovat pouze ptimou

trajektorii, coz zjednodusilo hratelnost a umoZnilo lepsi orientaci pro hrace.

K pocatkiim se také vaze rok 1972, v némz byla spolecnosti Atari vydana hra nesouci nazev
Pong. Basler (2018) ve své knize uvadi, Ze to byla prvni videohra, ktera si ziskala velké oblibé.
Jednalo se o velmi jednoduchou hru podobajici se vice squashi nezli ping-pongu. Opét
hovoiime o hte pro dva hrace, kazdy z nich ovladal dlouhou bilou ¢aru znazornujici raketu a tou

se snazil odpalit bily ¢tverecek (mic) na stranu protihrace. (Kent, 2001)
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Vyvoj videoherniho primyslu byl posléze velmi rychly i diky neustdlému technologickému
pokroku. Tento pokrok ptinesl n¢kolik zasadnich technologii, naptiklad konzole NES od znamé
japonské firmy Nintendo a také osobni pocitace, jez zpfistupnily hrani videoher pro Sirsi
vetejnost. Konzole NES dala za vznik jedné z nejprodavanéjSich hernich sérii, jez odstartovala
hra snazvem Super Mario Bros. Tato hra se oprostila od starych konceptd diive hojné
vyuzivanych a oteviela dvefe novému zanru ploSinovych her. Ty byly oproti svym
predchidcim pohyblivéjsi, kdy se koncept pohybu postavy na statickém pozadi zménil v pohyb
postavy s pohybujicim se pozadim. (Dobrovsky, 2023)

Do 20. let 20. stoleti byly hry situovany pouze do 2D zobrazeni, populdrnim Zanrem se staly
mimo jiné i hry textové. V roce 1996 pfichazi zasadni nova technologie ménici podobu her, jak
je zname dnes. 3D akcelerator, zajist'ujici vétsi vykonnost 3D vykreslovani, umoznil vznik dnes

jiz legendarnich her jakozto napiiklad Tomb Rider nebo Quake. (Basler, Mrazek, 2018)

1.1.3 Typy videoher
I ptes pomérné€ kratkou dobu své existence nabizi videoherni priimysl bohatou nabidku zanri
her. Videohry se daji rozdélovat podle riznych kritérii jako jsou naptiklad pocet hract, zdali je

do hry zabudovana néjaka platebni metoda ¢i je zapotiebi internetova sit’ k jejich hrani.

Pokud budeme hry délit podle potteby pouziti internetu, vzniknou ndm dvé skupiny her. Prvni
skupina se oznacuje jako online hry, kdy je pfipojeni k siti klicové pro samotné hrani. Hry

jejichz funkénost internet neovliviiuje a neni esencialni jeho pfitomnost se nazyvaji offline hry.

Platebni metoda, dal$i zptisob déleni her, hry rozd€luje do ctyt skupin na zaklade jejich
platebniho modelu. Jednd se o hry oznacené jako freeware, freemium, premium a hry
s opakovatelnou platbou. Freeware hry jsou poskytovany uZivatelim zdarma, vyvojafi her utrzi
penize z ptilehlych reklam, které jsou soucésti hry. Freemium hry poskytuji hra¢i omezeny
ptistup ke hie zdarma, ale pro plny obsah je tieba zaplatit dodate¢ny poplatek. Premium hry
funguji na bazi zaplaceni stanovené c¢astky, po jejimz uhrazeni je hraci hra poskytnuta
na neomezenou dobu. V neposledni fad¢ hry s opakovatelnou platbou jsou hraci po uhrazeni
stanovené Castky poskytnuty pouze na omezenou dobu. Pro kontinudlni hrani je zapotiebi

po skonceni zaplaceného Casového obdobi uhradit danou ¢astku znovu.

Vyuziti déleni dle poc¢tu hraclh nam vyusti opét v rozdéleni her do dvou néasledujicich skupin:
singleplayer a multiplayer. Singleplayer hry jsou ur¢eny pouze pro jedinou osobu, kdezto hry
oznacené jako multiplayer pro samotné hrani vyzaduji pfitomnost vicero hrach, kteii hraji
spole¢né¢ jako tym, ¢i proti sobé jako neptatelé.
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Basler (2018) ve své knize rozdéluje herni zanry dle vysledku dotazniku oblibenosti rtiznych
hernich zanr hraca ve vékovém rozmezi mezi 18 a 51 lety z rliznych zemi od Phany (2011).
Seznam zanrt bude uveden v abecednim potadi nehledé na vysledku oblibenosti, jelikoz slouzi

¢isté jako vhled do herniho svéta bez nutnosti SirSiho kontextu. (Basler, Mrazek, 2018)
Adventury

Adventury se do jist¢ miry podobaji hrdm ak¢nim, ale je zde nckolik specifikaci, které
mozné, aby zménil chod ¢i samotné rozuzleni hry. Volnost hraci hra dava v mezich vybéru
prozkoumavani, ¢i vybéru dialogu, avsak tyto akce nijak neovliviiuji prichod hrou. (Brown,

2023)
Akéni hry

Ak¢eni hra se vyznacuje pozadavkem na hrace, kdy je za potiebi rychlych reakcei a koordinace
rukou, aby byl hra¢ schopen plnit tkoly. (Computer Hope, 2023) NejcastéjSim ukolem je
zneskodnit soupete, jehoZ pozici zastava pocitac (v ptipade her pro jednoho hrace) nebo jiny
hra¢ (v ptipadé her pro vice hracit). Akéni hry ddle miiZzeme délit na dva hlavni podfizené Zanry,
ato: FPS a TPS. FPS je zkratka anglického slovniho spojeni first-person shooter, coz miizeme
prelozit jako: ,stfileCka z pohledu prvni osoby*. Zkratka TPS poté nalezi anglickému spojeni
third person shooter. V piekladu to znamena ,,stéile¢ka z pohledu tfeti osoby. (Basler, Mrazek,
2018)

Bojové hry

Jak uZ z jejich nazvu vyplyva, bojové hry jsou kategorii her zamétujici se na boj. Jako u her
ak¢nich je hlavnim principem zneSkodnéni protihrace, kterym mizZze byt opét pocitacem
ovladand postava, ¢i postava ovladana jinym hracem.

Logické hry

Logické hry se vyznacuji smésici riiznych hadanek, které postupem herniho casu piibyvaji
na obtiZnosti, a je po hraci vyzadovano zapojeni logického mysleni pro jejich ispésné vyteseni.

Ostatni hry

Kategorii ostatnich her Basler (2018) oznacCuje nasledovné: ,,Zafazuji se zde zejména
pocitacové hry, které jsou zaloZzeny na velmi jednoduchém hernim mechanismu jako

napf. posunovani, spojovani, klikani (tzv. clicker games).*
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RPG hry

RPG hry se toci kolem stejného principu fiktivni postavy, za kterou hra¢ ve smysleném svété
RPG hraje. VEtSinou nalezneme v tomto zanru nasledujici prvky: moznost vylepSovani hracovi
postavy, bojovy systém, moznost vylepSovani statistik postavy za pomoci riizného vybaveni

anebo také tridy postav, mezi néz patii naptiklad ¢arodéjové, valecnici a jiné. (Awati, 2023)
Simulace

Simulace je zanr her, kde je nutnd pfitomnost uméle vytvoieného prostiedi a dany hra¢ musi
byt aktivné zapojen do jedné ze Ctyt forem simulace, a to: proceduralni, participativni, situacni

a iterativni. (Narayanasamy et al., 2006)
Sportovni hry

Jiz zjejich nazvu si mizeme odvodit naplit a princip her v tomto zanru. Sportovni hry
se zamé&fuji na simulaci rozli¢nych sporti, jako jsou naptiklad hokej, basketbal, fotbal a mnoho

dalSich, pficemz se snazi udrzovat co mozna nejjednodussi ovladani i pres svou komplexnost.

(Basler, Mrazek, 2018)
Strategické hry

U Zanru strategickych her je kladen daraz na taktické a strategické mysleni. Jejich spad je
narozdil od akénich her velmi pomaly, kazdy tah musi byt pfedem dobie promyslen pro
usp&sné dohrani hry. Za popularni subZanry lze oznacit tahové strategie, urené vétSinou diky
svému pomalému tempu pro jednoho hrafe, a strategie v redlném case, zaméfujici se

na podporu hry pro vice hract. (Hosch, 2018)
Tanecni/hudebni hry

PocitaCové tanecni hry se nejCastéji fadi mezi hry pohybové snimané kamerou, jelikoz
je zapotiebi vykonat pfedem dany pohyb pro dosazeni bodového skore. Hry hudebni mohou
byt ovladané za pomoci specialnich ovladacii nebo se hraji za pomoci pohybu. (Basler, Mrazek,
2018)

Vzdélavaci hry

Edukac¢ni pocitacové hry maji za cil rozvijet osobnost daného hréace a ptiucit jej nové schopnosti
¢1 zdokonalit schopnosti osvojené. Muze se jednat naptiklad o hry v podob¢ omalovanek, které

1 ve své digitalni podob¢ napomahaji k rozvoji jemné motoriky. (Basler, Mrazek, 2018)
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Zavodni hry

Principem her je dorazit do stanoveného cile jako prvni a tim ptisluSny zdvod vyhrat. Ovladani
je jednoduché, pohyb vozidla je umoznén pouzivanim tlalitek na klavesnici, v nékterych

ptipadech je pohyb provadén skrze specialni ovladac (joystick, volant). (Basler, Mrazek, 2018)

1.2 Psychologie videoher

v minulosti spojeno s vyrazn¢ skeptickym pohledem a strachem z nezndma. At uz se jednalo
0 komiksové knihy, kinematografii, televizi, internet ¢i momentalné pocitacové hry, 1lidé na n¢
prenaseli svou pozornost a tato média se tak stala teréem vyzkumi z hlediska potencidlnich
negativnich dopadd na psychiku ¢lovéka. Od pocatku 80. let minulého stoleti se vyzkumy

jeden z piikladu zavislosti. (Blinka, 2015)

I diky mnoha riiznym zénrim her lidé snadno naleznou zézitek stimulujici jejich zdjmy
ve virtudlnim prostfedi videoher. Korelace mezi hrou a hrd€em nemusi byt postavena pouze
na z4jmu, hry poskytuji pomérné jednoduchy zplsob umoziujici odreagovani ¢i chvilkovou
relaxaci od ¢innosti zatéZujicich clovéka jako jsou starosti ¢i narocné aktivity. Nékdy vSak hry

piedstavuji pouze pouhé oprosténi od stavu nudy.

Existuje seznam n¢kolika divodu, pro¢ se lidé uchyluji ke hrani videoher, jez byl sestaven
na zékladé dasledného vyzkumu problematiky na mladych hrac¢ich. Dtivody byly pro zobecnéni
nasledné spojeny do Ctyf nadfazenych kategorii, kterymi jsou: nuda, vzruseni a zabava, emoce
neptitomnosti dostate¢né stimulujicich aktivit, jimz by se dotazovani mohli vénovat. Kategorie
vzruseni a zabava pod sebou skryva divody motivované ptirozenou soutézivosti, chti¢em
po novych znalostech a pfekonanim pfekazek, které prichodem hrou na hrace ¢ekaji. Divody
obsazené v kategorii emoce souviseji s unikem od reality a zvladanim negativnich emoci, jako
je napiiklad frustrace ¢i osamélost. Posledni kategorie sociabilita sdruzuje pficiny zpisobené
socialnimi kontakty jedince. Pokud n¢kdo z blizkého okoli hry hraje, mize byt divodem, proc¢

dany ¢loveék hry hraje také. Poptipadé hry slouzi jako nastroj pro hledani novych kamarada.

| dal$i vyzkumnici se snazili o formulovani kategorii rozdé€lujici hrace podle motivace. Setkdme
se s pojetim obecnym od Kahn et al. (2015), které nespecifikuje zanr videohry a rozdéluje hrace
podle jejich hlavni motiva¢ni slozky a to na: snilky, maximalisty, soutézivce, socializatory,
kognitivné orientované hrace a hrace jimz jde o ptib¢h. Bartle (1996) ptinasi dalsi rozdéleni
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na zéklad¢ specifického zanru hry, kdy hra¢ inklinuje ke dvou stanovenym dimenzim ¢i jejich
prunikiim. Hraci jsou déleni podle toho, zda jsou orientovani béhem hrani na prostiedi, akci,

ostatni hrace ¢i interakci.

Dalo by se mluvit o mnoha dalSich kategorizacich, ale vSechny jsou postaveny do znacné miry
na stejném zakladu a vzajemné se v nékterych ohledech piekryvaji i pies skute¢nost odlisSného
zaméteni. Nékteré jsou koncipovany obecné, jiné jsou naopak velmi specifikovany. Kvéton
(2020) si v§ima vzajemnych podobnosti a zavadi Sest motivac¢nich dimenzi: dimenzi fantazie,

zabavy, emoci, kognitivnich schopnosti a dimenzi socidlni.

Mimo vySe uvedenda rozdéleni miZzeme na stimul pro hrani her pohlizet z hlediska obecnych
motivacnich teorii, konkrétné jeji nejcastejsi pouzivanou odnozi tzv. teorie sebeurceni. Teorie
sebeurceni se sklada z extrinsické a intrinsické motivace, popiipadé¢ se k nim fadi také
amotivace, jeZ se vyznacuje naprostou ztratou motivace k vykonani aktivity. Motivace
intistrickd pohani hra¢e v ¢innosti kvili dlouhotrvajici potfebé danou cinnost vykonavat.
Extrinsickou motivaci délime na ¢étyfi hlavni podtypy: introjektovanou regulaci, integrovanou

regulaci, vnéjsi regulaci a identifikovanou regulaci.

Introjektovana a vnéjsi regulace se Casto ptifazuji k sobé pod spoleénym nazvem kontrolovana
motivace. Motivace tohoto typu vychdzi z vnéjSich podnéti z okoli motivovaného, vnéjsi
regulace miZe byt spojena s pohnutkami hrat hry za ti¢elem ziskani herniho prostfedku smény,
kdezto introjektovana regulace se poji s emocemi hrace, kdy stimulem pro hrani mize byt

vyvarovani se nepiijemnych pocitl ¢i dokonce pocitu ménécennosti.

Autonomni motivace je nadfazeny nazev skryvajici pod sebou integrovanou a identifikovanou
regulaci, které se zamétuji vice na vnitini pocity jedince, presto zde zistava vliv z vnéjsku.
Integrovana regulace je obdobou intistrické motivace, hrani je v tomto typu regulace pro hrace
samoziejmosti a soucasti kazdodenniho Zivota. Od motivace intistrické se 1i$i ve sméru stimulu,
kdy hrani nemusi byt stézejnim stimulem pro jedince. Cilen4 volba provadét ¢innost hrani
pocitacovych her pro naplnéni jinych individudlnich cila je formulaci identifikované regulace.
Hrac v takovém piipad¢ mize hrat hry naptiklad za Gcelem zlepSeni svych jazykovych znalosti

V jazyce, ktery neni jeho mateisky. (Kvéton, 2020)

1.2.1 Pozitivni a negativni dopady na chovani a osobnost ¢lovéka
Blinka (2015) ve své knize zminuje zavedeny model smiSenych G¢inkt. Model je popsan

nasledovné: ,,...model smiSenych Gc¢ink1, tedy Ze v zavislosti na kontextu jsou u nékterych lidi
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ucinky vétsi, u jinych mensi, pouzivani jednoho média miize vést k vice efektim, které mohou

byt zaroven pozitivni i negativni.” (Blinka, 2015, str. 12)

Hrani her mize mit jak pozitivni, tak 1 negativni u¢inky na jedince, piicemz se tyto ucinky
nemusi projevovat pouze v chovani ¢i osobnosti clovéka, ale mohou se projevovat i na pohled

V podobé¢ raznych fyzickych zmén téla, a to at’ nepiiznivych nebo naopak prospésnych.
Pozitivni dopady

V USA byla provedena studie (Rosser et al., 2007) na 33 mladych chirurzich po povSimnuti, Ze
pti vykonu laparoskopickych operaci si mladi doktofi hrajici pocitatové hry vedli nadmiru
dobie. Studie se skladala znékolika casti, a to dotaznikového Setfeni, méfeni vykonu
na trenazéru a hrani tfi akénich videoher. Nejdulezitéjsi Casti analyzy, ktera Sokovala, byla
pravé ¢ast vykonového charakteru méfeni efektivity na trenazeru a hrani her. Ob¢é metody se
zamétovaly na kontrolu specifickych umt, mezi pozorované jevy patiily naptiklad: reakéni Cas,
prace nedominantni ruky, jemna motorika ¢i orientace v 3D prostoru. Bylo zjisténo, ze hraci
her méli vyrazné€ nizsi chybovost (konkrétné o 47 % nez ostatni) a rychlejsi provedeni operace

na trenazéru a to 0 39 %.

Studie sice nemtiZze ptimo vypovidat o jasném pozitivnim dopadu, ale slouzi jako ptiklad toho,
co hry mohou do Zivota ¢lovéka vnést. V tomto stoleti prob&hlo mnoho dalSich studii, které se
zaméfovaly na pozitivni dopady videoher, ¢imZ se postupné balancuje souhrnny pohled

na pocitaové hry a jejich vlivy. (Kvéton, 2020)

Mezi potencidlni prospéSné dopady pocitacovych her lze povazovat pomérné Sirokou Skalu
aspektli, a to nasledovné: prevence nadvdhy a nastroj k pohybu, vzdélavani, pocitacova
gramotnost, praktické dovednosti, prospéSny vliv na kognitivni schopnosti, nastroj 1écby
a dalsi. Je samoziejmé, Ze ne kazda hra dokaZe poskytnout v§echny uvedené ptiklady, naptiklad
Kk prevenci nadvahy neposlouzi hry, u kterych hra¢ bude vykonavat sedaci Cinnost, ale je

zapotiebi specifickych her, jez vyZaduji pro hrani ur¢ity pohyb. (Basler, Mrazek, 2018)

Videohry navic maji schopnost hrace hluboce motivovat a udrzet jeho pozornost i v fadu hodin
i pfes obCasné feSeni slozitych problému. Pfitomnost pozitiv vS§ak nutné neznamena, ze je hry
dokazi hraci predat samy od sebe. Dilezitou slozkou je pravé hra¢ a zptisob, jakym hru hraje.
(Gee, 2006)
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Poznavaci schopnosti

Poznavaci neboli kognitivni schopnosti a jejich rozvoj se také odviji od urcitého zanru
pocitacové hry. Dobrym piikladem jsou hry logické umoznujici hraci trénovat svou
prostorovou piedstavivost jakozto koordinaci, perspektivu i predstavivost samotnou. Muze zde
dochdzet ke cviceni vizudlni a kratkodobé pameéti. Nekteré hry vyzaduji dobrou znalost herni
mapy a jeji zapamatovani je mnohdy klicové pro tispésné prekonani prekazek obvykle v podobé
hadanek, av§ak pamét’ nemusi byt trénovana pouze na hrach s narocnymi vyzvami a ukoly, 1ze

ji trénovat i na trividlnich hrach jako je pexeso.

Jednou z dalsich oblasti, ktera lze za pomoci pocitatovych her zdokonalit, je multitasking.
Multitasking je anglické oznaceni pro schopnost vykonavat nékolik aktivit soucasné a S nejveétsi
pravdépodobnosti ji poméhaji posilovat hry vyzadujici pravé ono vykonavani vice aktivit naraz.
Schopnost feSeni riznych aktivit najednou byla testovana ve vyzkumu Gazzaleyho, ktery
podrobil vybranou skupinu lidi od 20 do 85 let zkoumani béhem hrani jedinecné hry zvané
NeuroRacer. (Basler, Mrazek, 2018) NeuroRacer je obdobou zavodni hry, kdy hra¢ ovlada auto
jedouci po cesté. Postupem casu se pii poklidné jizd¢ na obrazovce zobrazuji znaky, jez za par
okamzikli zmizi a hra¢ musi zacit vénovat kromé fizeni pozornost i na né, jelikoz nékteré
ze znakd jsou dulezité pro dalsi postup hrou. (NeuroRacer: A Video Game for the Elderly Brain,
2013) Testovani jedinci star§itho véku, konkrétné mezi 60 az 85 lety si pii prvnim priichodu
nevedli pfili§ dobfe, ovSem po uplynuti mésice a celkové herni doby, ktera ¢inila 12 hodin hrani
bylo u téchto jedinct zaznamenano zlepSeni schopnosti multitaskingu na Groven testovanych
ve véku 20 let, jez hrali hru poprvé. ZlepSeni schopnosti testovanym vydrzelo jesté ptl roku

po konci testovani.

Mezi dalsi pozitivni u€inky z ohledu kognitivniho patii: zvySeni rychlosti premysleni, kritické

mysleni, zvySeni trpélivosti, vytrvalosti, pozornosti apod. (Basler, Mrazek, 2018)

Uceni se pomoci videoher

vvvvvv

na €lovéka. Dle G€elu miZzeme hry rozdélit do dvou kategorii: vzdélavaci hry a zabavni hry.
Prvotnim tcelem vzniku didaktické (vzdélavaci) hry je edukace a rozvoj osobnosti, druhotnym
poté mize byt zdbava. Lze je povazovat ze efektivni néstroj pro vzdélavaci ucely, ktery je
vytvofen odborniky z riznych oborl, mezi jehoz zakladni ¢asti v pfehdzeném potadi patfi:
testovaci, vykladova, dotazovaci a ¢ast se zpétnou vazbou. Zabavni hry maji za svlij prvotni

ucel pfedevsim zabavu, ale vedlejSim efektem mize byt vzdélavani. (Basler, Mrazek, 2018)
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Na to, ze nejen hry eduka¢ni mohou slouzit pro uceni ¢i osvojeni dovednosti, poukazuje
napiiklad studie zamétena na vyuku anglického jazyku na komercni hfe BONE, ktera spada
do Zanru dobrodruznych her a neni cilené vytvorena za i¢elem edukace. Studenti vysoké skoly
na Tchaj-wanu méli zadano si onu zminénou hru zahrat a jedna ze dvou skupin si smé¢la délat
béhem hrani zapisky. Po hrani byli studenti vystaveni testu na ovéfeni slovni zasoby, kde
vysledky v obou skupinach dopadly podobné¢. V jiné studii se vyzkumnici zamétovali na nazory
samotnych testovanych, ktefi uvedli, ze hru vidi jako uzite¢ny nastroj pro zdokonaleni svych
jazykovych znalosti a motivace. Z téchto vysledki se da predpokladat, Ze nékteré hry mohou

slouzit jako uzite¢ny nastroj pro uceni. (Chen, Yang, 2012)
Hry jako nastroj 1écby

Videohry jsou v dnesni dob¢ ¢asto vyuzivany Vv oblastech 1ékaistvi ¢i psychologie. Momentalné
je hojné vyuzivanou technologii virtudlni realita. Jak uz tomu byva, i tato oblast prosla mnoha
vyzkumy na potvrzeni hypotéz o prospeSnych uUcincich her pii lé€eni rozli€nych poruch.
Virtualni realita pfinasi zcela novy rozmér pii 1écbé€ 1 diky vytvoreni senzorické iluze, ktera

pusobi realn¢, pomahajic podpofeni mozku a odezev v chovani V nerealném svété jez jsou

témer identické s témi ve svété realném. (Basler, Mrazek, 2018)

V roce 2013 provedla skupina italskych védcti Franceschini et al. priizkum na hrstce déti
trpicich dyslexii. Déti byly rozdéleny do dvou skupin a jejich ukolem bylo hrat akéni hru
Rayman Raving Rabbids po dobu 12 hodin (vyzkum byl rozloZzen do 9 dnti, hra se nehrala
Vv kuse), aby se predeslo vychyleni ve vysledcich kviili nedodrzeni stejného experimentalniho
prostfedi. Jedna ze skupin hrdla akéni minihry ve zminéné hie a druhd minihry neakéni.
Na zéklad¢ této studie bylo konstatovano zasadni zlepSeni schopnosti ¢teni u déti hrajicich

akeni hry bez nutnosti fonologického tréninku. (Kvéton, 2020)

Dalsim piikladem je studie McGrawa zaméfujici se na déti s diagnostikovanou poruchou
pozornosti a hyperaktivitou. Pfed samotnym zacatkem testovani subjektli na vybrané hie Dance
Dance Revolution, tane¢ni hra, jeZ pro své fungovani potfebuje tanecni podlozku, musely déti
projit ¢tecim vstupnim testem zjist'ujicim jejich miru pozornosti. Nasledné byli vybrani jedinci
rozdéleni do nékolika skupin, kdy jedna hru nehrdla viibec a zbytek v urcitych casovych
intervalech. Po ukonceni testovani testovani prosli vstupnim testem znovu a bylo vyhodnoceno,

ze déti hrajici tanecni hru nejdéle mely nejlepsi vysledky.

Hrani her se vyuziva také pti 1écbé poruchy autistického spektra, psychopatologickych jeva

(deprese, agresivita ¢i Uzkost), PTSD (post-traumatickd stresova porucha) nebo také jako
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nastroj pro terapii, pomoc s piekondnim fobii ¢i pomoc se zvladanim dlouhodobého 1é¢eni

a bolesti. (Basler, Mrazek, 2018)
Negativni dopady

Kazda mince ma dv¢ strany, a tak je tomu i u hrani videoher, které se i1 pies své pozitivni dopady
daji zaradit mezi pfipadnou rizikovou aktivitu, jez muze vyvolat u jedinct agresivitu, poruchu
pozornosti anebo také uzkosti ¢i deprese. Je zvlasté kladen diiraz na spojitost hrani her
S psychosocialnim vyvojem u déti. Déti jsou dle védeli nachylngjsi k ucinkim plynoucich
z dlouhodobého hrani, protoze si stale upeviiuji behavioralni vzorce jakozto zvladani riznych

emociondlnich a socialnich situaci a nemaji zcela rozvinutou schopnost kritického mysleni.

Negativnich ucinku je celd fada, miizeme mezi n¢€ zatadit naptiklad: virtualni nevolnost, riziko
obezity, bolesti riznych ¢asti téla jako jsou zada ¢i zapésti nebo pfilisné zatézovani zrakového

organu.
Agresivita

Agresivita a nasili ve videohrach je velmi zkoumané téma. Chovani, které by ve spole¢nosti
bylo vnimano jako agresivni, je v prostfedi herniho svéta ¢asto odménovano. Za pouZiti nasili
ve hfe mize byt hra¢ odménén napiiklad herni ménou ¢i respektem. Tento vzorec chovani mize
negativné pusobit na déti do v€ku 12 let z divodu neschopnosti rozliSeni fiktivniho a redlného
obsahu, ktery jim je skrze videohry pfedavan. Rizikovou skupinou vSak nejsou pouze déti, ale
1 jedinci nachézejici se ve v€ku mezi pubertou a dospélosti, coz miize jeSté¢ zveliCovat
pritomnost adolescenta v socidlnich skupindch vykazujicich agresivni chovani (sociélni
skupinou v tomto ptipadé myslime napiiklad rodinu nebo skupinu kamaradi). Vystaveni téchto
vékovych skupin ndsili ve hrach mize mit za nasledek napodobovani agresivnich vzorcl
chovani €1 az snizeni citlivosti k agresi natolik, Ze je jedincem vnimana jako ,,normalni.

(Basler, Mrazek, 2018)

Kvéton (2020) ve své knize poukazuje na poznatky z teorii Andersona a Fergusona, jez se
problematice korelace nésili ve hrach a agresivité vénuji. Dochazi k zavéru, ze agresivita Ci
nasili vykazované jedinci je utvareno socialni skupinou, v niZ se dany jedinec od utlého véku
nachazi, a také jeho genetickymi pfedpoklady. Nevyvraci vSak fakt, Ze nasili vyskytujici se

v nékterych videohrach mize napomoci k rozvoji téchto vzorct chovani. (Kvéton, 2020)
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Podobny nazor sdili i Basler (2018), ktery na zaklad¢ spojeni dvou rozlisnych pohledd
na agresivitu piichdzi s pohledem vlastnim: ,,Agrese je vrozena a lze ji vnéjSimi vlivy rozvijet

¢i potlacovat.”. (Basler, Mrazek, 2018, str. 80)
Negativni dopad na spanek a zdravi

Negativni ucinky videoher se podepisuji na hracich i z hlediska spanku ¢i riznych bolesti téla
nebo zdravi. Journal of Adolescent Health zvetejnil vysledky vyzkumu o vzéjemné spojitosti
spanku a hrani her, kdy déti ve veku 15 let, které hraly pocitacové hry nebo si dopisovaly
s ptateli hodinu pted tim, nez Sly spat, mély vyrazné vyssi €as pottebny pro usnuti, nez kdyby
zadnou z téchto ¢innosti zahrnujici sledovani obrazovky neprovozovaly (€as pro usnuti Cinil
priblizn¢ 30 minut). Dle vysledkl vSak za posunuti spanku nemiize pouze provozovani aktivity
v ¢asovém obdobi pred spankem, ale také ¢as straveny na pocitaci, tabletu, ¢i telefonu béhem
dne. Sledovani, ktefi pfes den pouzivali obrazovky (nespecifikovano jaké zafizeni)
pro vyménovani zprav s kamaréady, tak za kazdou hodinu provozovéni této ¢innosti se jejich
¢as pro usnuti navysil o 11 minut. U déti hrajicich hry bylo oddaleno usnuti za kaZzdou hodinu
hrani béhem dne o 9 minut. Obecné z vyzkumu vyplyva, ze je vhodné regulovat Cas straveny
U obrazovky pravé onu hodinu pted spanim, kdy je vliv provozovani interaktivni ¢innosti

nejvetsi. (LaJeunesse, 2023)

Dal§im problémem, jeZ se v souvislosti se zdravim vyskytuje, je riziko vzniku obezity. Clovék
zacina pfibyvat na vaze, pokud jeho denni pfijem kalorii pfevySuje jeho vydej a nema
dostatecnou fyzickou aktivitu béhem dne. Hrani pocitatovych her ve vétSin¢ piipada
nevyzaduje pohyb, a tak se da povazovat za sedavou aktivitu, pti které té€lo nepotiebuje ke své
¢innosti spottebovavat velké mnozstvi energie. Navic hra¢i mohou tendovat k vynechavani
jidel v dasledku fixace na hrani a poté ptijmout velké mnoZstvi kalorii najednou, a pokud tento
cyklus narazového jezeni pretrvava, té€lo si mize zacit budovat tukové zasoby. Je dileZzité proto
brat v potaz prevenci zahrnujici pravidelny pfijem potravin a piti, dostate¢nou fyzickou ndmahu

a omezeni stresu.

Bolest zad, rukou a o¢i je jednim z dalSich negativnich dusledkl hrani pocitacovych her.
Nachylnymi skupinami v tomto pfipad¢ nejsou pouze adolescenti a déti, ale 1 dospéli a lidé
star§iho veku. Bylo zjisténo, ze pouzivani pocitace po dobu Ctyt hodin a vice v priibéhu jednoho
dne vykazovalo u testovanych bolesti horni poloviny téla jakoZto hlavy, o¢i, krku, rukou apod.
V dnesni dobé je vSak mozné hrat videohry nejen na pocitaci, ale také i na zatfizenich jako jsou

chytré mobily nebo tablety. Béhem hrani na téchto zafizenich hra¢ vétSinou nesedi
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ve vzptimené poloze, dochdzi zde obvykle knaklonéni smérem dopfedu a tim
I K nadmérnéjSimu zatizeni kréni patefe. Zdravotni konsekvence a jejich mira se zvySuji
S hernim Casem, resp. s ¢asovym obdobim, ve kterém jedinec pouziva digitalni technologii,
a s pribyvajicim vékem. Nasledky dlouhodobého hrani ¢i straveni Casu u pocitace se daji
zmirnit dodrzovanim ergonomického ptistupu a sady pravidel, jak spravné umistit sviij monitor

a jak spravné sed¢ét u pocitace. (Basler, Mrazek, 2018)
Uzkostné a depresivni stavy

Dlouhodobi hra¢i mladSiho veéku, jenz excesivné hraji pocitacové hry vykazuji vétsi sklony
k depresi nez jedinci ve stejné ve€kové skuping, co hry nehraji. Deprese s izkosti jsou ¢asto
komplementarni stavy. Deprese se vyznacuje dlouhodobym pobyvanim v pochmurné naladé,
ktera s sebou piinasi dalsi komplikace tykajici se snizeni energie a celkové pohybové ¢innosti
nebo zménou ve spankovém cyklu. Uzkost miizeme oznadit za stav &i nepfijemny pocit
iraciondlniho strachu, kdy jedinec ofekava vyusténi v urcitou formu pohromy. Strach je vSak

bezdlivodny, dany jedinec sam nemd povédomi o tom, ¢eho se obava.

Nekolik studii zahrnujicich dospivajici respondenty potvrdilo Ze stavy deprese a Uzkosti
pfichazeji s excesivni hranim videoher. Nejsou to vSak jediné problémy, které nadmérné hrani
muze zpusobovat. U jedincl se objevuji problémy v interpersonalnich vztazich a k izolovani
od socialniho kontaktu jako nasledek tniku pted problémy redlného svéta do svéta virtualniho.
Jak jiz bylo né€kolikrat zminéno, toto chovani opét nefesi Zadné z problémi jedince a spiSe
napomahaji k eskalaci problémil, ptfed kterymi je unikdno, a ke zhorSeni symptomi

emociondlnich poruch. (Basler, Mrazek, 2018)

1.2.2 Zavislost na videohrach
Zavislost je stav: ,.kdy jedinec neni opakované schopen kontrolovat urcity typ jedndni, jenz

se vyznacuje znacnou mirou kompulzivity, a pokracuje v ném 1 pies to, ze si tim prokazatelné

Skodi.“ (Blinka, 2015, str. 21)

Griffiths sestavil Sest hlavnich kritérii pro diagnostiku zavislosti podle kterych miize byt
uvazovano o zavislosti daného jedince. Potencialné zavisli se vykazuji nékolika nasledujicimi
projevy chovani: Vykonavani ¢innosti pfinasi hra¢i nahlou zménu néalady. Pokud je hréci
odepteno vykonavani ¢innosti dostavuji se nepiijemné emoce jako je naladovost €i frustrace.
Prevazna vétSina dne je hraCem strdvena provozovanim aktivity nebo pfemyslenim o ni.
Pro uspokojeni potieb je tieba zvySovat Cas straveny aktivitou pro dosazeni stejného efektu,

ktery se dostavoval na pocatku. Navrat k aktivit¢ po delSim casovém useku bez ni vede
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k dosahnuti extrémnich efektii rychleji. Cinnost danému jedinci zpiisobuje problémy
na intrapsychické a interpersondlni roving, tj. ztraci kontrolu sim nad sebou a komplikuji se

jeho vztahy s okolim.

Podminkou potencidlniho prohlaSeni daného jedince za zavislého je splnéni vSech kritérii.
Pokud se mezi projevy neobjevuji problémy s okolim ¢i jiné konflikty, tak se tento stav

oznacuje za excesivni uzivani. Vyskyt konfliktu je pro ur€eni zavislosti sté¢zejni.

Se vznikem zavislosti souvisi i rizikové faktory, které tento stav mohou doprovézet. Prvni
skupinou zahrnujici rizikové faktory je skupina citovych a psychosocialnich problémii.
Korelace mezi riznymi potizemi, jako napi. depresi, nizkym sebevédomim, osameélosti,
avideohrami byla potvrzena mnohymi vyzkumy. Hry hra¢i poskytuji tnik od téchto
negativnich pociti, zarovei je ale vSak zhor$uji. Uleva, kterou hragi pii hrani her nachazeji, je
pouze kratkodobym feSenim jejich probléml a timto zplisobem se dostavaji do stile
opakujiciho se cyklu ulevy a nasledného zhorSeni. Druhou skupinou jsou problémy s udrZzenim
pozornosti a vybusnost. Zavisli hraci jsou maji castéjsi sklon k tomu byt vice vybusni, vice

roztékani (nezvladnou se tolik soustfedit) a taktéz maji sklon zazivat stav nudy. (Blinka, 2015)

Jako u jinych zavislosti je 1 zde moZna prevence. Rose (2021) ve svém ¢lanku zmitiuje zpisoby,
jakymi se da zavislosti predchazet. Je dalezité se zamétit na faktory, kvlli kterym se hraci
uchyluji ke hrani, jako jsou jiz dfive zminéné pocity osamélosti, nizké sebevédomi, ale také
I pocit sounalezitosti a sebeucty. Hry nabizeji rychlé feseni problému jedince, ale po ukonéeni
hrani a navraceni do ,,0ffline* svéta je jedinec opét na stejné trovni jako pred zac¢atkem hrani.
Je proto dulezité dbat na malé kazdodenni uspéchy, jez mohou jedinci poskytnout pocit ispéchu
1 mimo online prostfedi. Vybudovani sebevédomi, pratelstvi a smyslu, pro¢ chceme dé¢lat rizné
véci, jsou tii stéZejni cile, na néz by mél byt upnut zrak pii prevenci zavislosti. Doporucené
aktivity, jimiz se da té€chto cill dosdhnout, jsou napiiklad: nova zaliba, udrZzovani poradku
a usporadanosti ve svém okoli, iniciovani rozhovort s kolegy, ptateli, ¢i rodinou, pfidani se

do zajmové skupiny a dalsi. (Rose, 2021)
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2 Formulace problému

Jak uz bylo v bakalafské praci ne¢kolikrat zminéno, hrani pocitacovych her s sebou piindsi
mnoho disledkd, a to jak pozitivnich, tak i negativnich. Mezi pozitivni aspekty se fadi naptiklad
rozvoj kreativity, pozitivni vliv na kognitivni funkce ¢i potencialni vyuziti v Iécebnych
praktikach. Negativni aspekty zahrnuji zvySenou agresivitu, vyssi sklon k depresim a tizkostem
a na hrani pocitacovych her se dd dokonce vybudovat zavislost. Nejvice nadchylnou skupinou
na vlivy, které hry pfinasi, jsou déti a popiipad¢ adolescenti, efekt vSak maji i na dospélé, ale
ne v takové mire, jelikoz dospé€li, na rozdil od déti, maji vyvinuté kritické mysleni a dokazi

oddé¢lit realitu od fikce v prostiedi videoher.

Generace Alfa a generace Z ptedstavuji aktualné nejmladsi dvé generace, jez jsou schopny
videohry hrat a da se tedy ptfedpoklédat, ze ucinky plsobeni vlivli pozitivnich ¢i negativnich
aspektt her budou Vv jejich piipadé nejvétsi. Moderni technologie se nachazeji v téméf kazdé
domacnosti a s pfistupem k internetu nic nezabranuje ani mlad$im jedincim se do videoherniho

prostiedi dostat.

Cilem dotazniku sestaveného v rdmci tvorby bakalarské prace je porovnani efektii pocitacovych
her na vySe zminéné generace, a to generaci Alfa, ve vékové skupiné 14 let a mladsi, a generaci
Z, ve vékovém rozmezi od 15 do 29 let. Dotaznik bude obsahovat otazky, z nichZ bude mozné
zjistit, jaké negativni vlivy na dotazované pilisobi, zaroven je zde i prostor pro vyjadieni
K pozitivnim vlivim a moznost pro respondenta k vyjadieni co on sam vnima za pozitivni ¢i

negativni vliv her.

V ramci sestavovani dotazniku byly vzaty v potaz nasledujici pfedpoklady, jejichZ spravnost

bude ovétena po vyhodnoceni ptijatych odpovédi. Predpoklady jsou nasledujici:

e P;: Hrani pocitacovych her po dobu tii a vice hodin denné€ je spojeno s problémy se
spankem a bolestmi rukou, zad a o¢i.

e P;: Herni ¢as respondentl zastupujicich generaci Alfa je z naprosté vétSiny regulovan
jinou osobou.

e P3: Respondenti Zenského pohlavi hraji hry méné nez respondenti muzského pohlavi.

e P4 Respondenti, ktefi nemaji herni ¢as regulovany jinou osobou ani sebou samym,
uvadi, Zze hry maji vliv na jejich spankovy rezim vice nez respondenti regulujici sviij Cas

sami.
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3 Dotaznikové Setieni a jeho vyhodnoceni

Nasledujici podkapitoly budou pojednéavat o dotaznikovém Setieni, které se zaméfilo

na kvantitativni sbér dat.

3.1 Navrh a tvorba dotazniku

Dotaznikové Setfeni bylo zvoleno jako nejlepsi ndstroj pro zjisténi dopada vlivu videoher
na vybranou skupinu respondentii. Za cilovou skupinu byly vybrany dvé nejmladsi generace,
a to konkrétné generace Z a Alfa, u niz nebyly kladeny zadné specialni pozadavky krom¢ veku,
ktery nesmél piekrocit hranici 29 let, pro zachovani odpovédi Cisté z vybranych generaci.
Respondenty od sebe odlisuje vek, 14 a méné let popisuje respondenty z generace Alfa a 15 az
29 let odliSuje generaci Z. Star§i z generaci je rozdélena do dvou skupin pro odliSeni studentt
stiednich $kol, poptipadé posledniho ro¢niku zékladni $koly, a studentii vysokych Skol nebo

pracujicich.

Dotaznik byl vytvotfen skrze nastroj Google Forms (Formulafe Google), ktery je pfistupny
zdarma s nutnosti pfihlaseni skrze jiz existujici ucet propojeny s Googlem. Nastroj poskytl
potiebné funkce, jako je vybér formy otdzek a odpovédi, odkazovani na otazky dle vybrané
odpovédi v otazce predchozi ¢i snadné vytvoifeni URL odkazu pro distribuci, pro uspésné
sestaveni dotaznikového Setfeni. Vysledky, respektive odpovédi na otazky, byly néstrojem
automaticky ptetvoreny do vizudlni podoby ve formé kola¢ovych grafi, jejichz odlisné barevné
vysece znazornuji pomer poctu stejnych odpovedi a pfi oznaceni jedné z nich poskytuji piesny
pocet. Mimo tento typ grafu se zde jako vizualni vystup vyskytuje graf pruhovy (fadkovy), jez

byl vyuzit pro zndzornéni odpovédi polootevienych otazek.

Samotny dotaznik obsahuje dohromady 16 otazek, jejichz pocet se zasadné¢ méni po zvoleni
odpovédi na prvni otazku: Hrajes nebo jsi nekdy hrdl/a pocitacovou hru? Pokud respondent
zvolil odpovéd’: Ne, nikdy jsem nehrdl/a, zobrazi se mu pouze 4 otdzky ze zbyvajicich 15.
Pokud byla zvolena odpoveéd’: Ano, hral/a jsem, zobrazi se 14 zbyvajicich otazek mimo jedné,
jez je mifena pouze na respondenty, ktefi pocitaCové hry nehraji. Sekce pro respondenty
nehrajici hry byla pojmenovana jako Pokud hry nehrajes, pro respondenty hrajici jako Pokud
hry hrajes (viz Pfiloha A: Dotaznik). Otazky maji rliznou formu, v témét naprosté vétsing se
jedna o uzaviené a polooteviené otazky, vyjimkou je pouze jedna otdzka oteviena, jez je
zaroven jedinou nepovinnou otazkou v celém dotazniku. Uzaviené otazky davaji na vybér
z pfedem vybranych odpovédi, v nékterych piipadech je i moznost ptipsani vlastni odpovédi

pfi vybrani moznosti Jiné. Polooteviené otazky jsou ve vétSin¢ piipadii zastropovany
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maximalnim vybérem odpovédi Cinici 3 odpovédi. Nutné je zde také podotknout, ze pro
formulaci otazek byl zvolen jazyk neformalni. Divodem bylo vyhodnoceni neformalniho
jazyka jakozto privetivejStho a osobnéjsiho, oproti jazyku formalnimu, coz bylo uznéano
za vhodngjsi pro komunikaci s dotazovanou skupinou jedinct, obzvlasté s détmi z fad generace

Alfa. Nize je uveden seznam otazek obsazenych v dotazniku:

e Hrajes nebo jsi nékdy hral/a pocitatovou hru?

e Jaky je tvlyj hlavni divod, pro¢ pocitacové hry nehrajes?

e Kolik ¢asu denné¢ primérné stravi§ hranim pocitacovych her?

e Myslis, ze jsi schopny sviij herni ¢as regulovat (popf. reguluje nékdo tvlij herni ¢as?)?

e Jaky typ pocitacovych her hrajes?

e Jaky Zanr pocitacovych her nejcastéji hrajes?

e Jak se po hrani her obvykle citis?

e M3 hrani her vliv na tviij spankovy rezim?

e Pocit'ujes nekdy bolesti zad, rukou nebo o¢i v disledku dlouhého hrani?

e Jaké nejvyznamngjsi NEGATIVNI efekty dle tebe pocitadové hry mohou mit?

e Jaké nejvyznamngjsi POZITIVNI efekty pocitatové hry dle tebe miizou mit?

e Jaky postoj zastavas k pocitacovym hram z ptredeslych otazek?

e Co nejlepsiho ti pocitacové hry daly?

o MaS néjaké osobni zkuSenosti, které bys chtél sdilet ohledné vlivu her na tvoji psychiku,
naladu nebo chovéani?

e Jaké je tvoje pohlavi?

e Kolik ti je let?

Jak je ziejmé, dotaznik byl vytvoren v digitalni form¢ a v této formé byl nasledné distribuovan.
Pro zajisténi vyS$$i miry navratnosti byl distribuovan skrze e-mailovou korespondenci do kol
v Pardubickém a JihoCeském kraji, ptes socidlni sit’ Instagram a zaslani odkazu do soukromych
zprav znamych. Zaroven bylo dbano na ochranu osobnich udajii, kromé véku a pohlavi
respondenta je dotaznik zcela anonymni, byl kladen dlraz na spravné nastaveni formulafe, aby
nedoslo ke shromazd’'ovani e-mailovych adres dotazovanych. O této skuteCnosti byli
respondenti informovani v ramci popisu dotazniku, jez se zobrazoval s prvni otazkou

formulafe.
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3.2 Sbér dat v ramci generaci Z a Alfa

V Casovém obdobi trvajicim ptiblizné tii a ptl tydne byl dotaznik volné dostupny vSem lidem,
kteti do n€j meli pfistup skrze vygenerovanou URL adresu. Na zacatku tohoto obdobi byl
dotaznik skrze e-mailovou korespondenci zaslan do 20 Skol, zakladnich i stfednich,
v Jiho¢eském a Pardubickém kraji. Dale byl dotaznik zaslan mezi rodinné pfislusniky, jez
posléze predali odkaz, vedouci na dotaznik, dal§im lidem vyhovujicim podmince, Ze respondent
musi byt maximalné 29 let stary. Zhruba v poloviné€ stanoveného ¢asového obdobi pro sbér byl
dotaznik zaslan do dalSich 10 skol v Pardubickém kraji a pomoci socialni sit¢ Instagram byl
URL odkaz ptistupny po 24 hodin pro dalsi potencialni respondenty. Znovu zaslani dotaznikové
jez Cinil ptiblizné 190 respondentd. Hlavnim tskalim bylo nezapojeni $kol do shromazd’ovéani
odpovédi, z dotdzanych instituci v celkovém poctu 30 instituci, byl projeven zdjem o pomoc
pouze jednou skolou z Jihoc¢eského kraje, jez dotaznik distribuovala v rdmei hodin informatiky

mezi zaky Ctyt riznych tfid.

Celkove bylo sesbirano 320 odpovédi, z nichz 51 respondentti odpovida vékové skupiné 14 let

a mladsi, 199 respondentt skuping€ do 19 let a 70 respondenti je zastupci skupiny nad 19 let.

S ohledem na vybér formy pro distribuci bylo u forem §ifeni pomoci pieposilani odkazu mezi
znamymi a zptistupnéni t€hoZ odkazu na socialni siti témét nemozné urceni ndvratnosti téchto
forem. Je vSak ptfedpokladano, Ze procento vracenych odpoveédi oproti dotdzanym
respondentim je vyrazné vys$i, nezZli je tomu u dotazovaci formy v podobé e-mailové
korespondence. Tam procento navratnosti bylo vypocitdno na 3,33 %. Navratnost byla zjisténa
pomoci jednoduchého vzorce, kdy se pocet kooperujicich instituci (1 Skola) vydélil poctem
odeslanych e-mailt (30 zprav) a vysledné ¢islo bylo vynasobeno 100 pro zjisténi navratnosti

v procentech.
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Otazka 1 — vymezeni hrajicich a nehrajicich respondenti

Hraje$ nebo jsi nékdy hral/a poéitadovou hru?

® Ano, hral/a jsem

A ® Ne, nikdy jsem nehral/a

Obrazek 1 - Hrajict a nehrajici respondenti, Zdroj: Viastni zpracovani
Na otazku Hrajes nebo jsi nékdy hral/a pocitacovou hru? viz obrazek 1 odpovédélo 90,9 %

respondenttl, ze pocitacové hry hrali, zbylych 9,1 % hry nikdy nehrélo. V pfepoctu na cela Cisla

¢ini pocet hrajicich respondentt 291 1idi a pocet nehrajicich 29 lidi.

Otazka 2 — divod nehrajicich, pro¢ hry nehraji

Jaky je tvlj hlavni davod, proé poditadové hry nehrajes§?

@,
77,

< @ Zztrata Casu @ Neldkd mé hrat pocitagové hry.
@ Zzakaz ze strany rodicl ® Nebavi mé to
5,9% Nemam pfistup k internetu/pocitaci nemam zajem
@ Nemam nato &as @ nebavime to
‘ @ nemam nato &as Hraju hry
@ nikdy mé to nezaujalo, osobné by @ upfednostiuji sledovani let’s play,
mé to nebavilo samotné hrani mé nelaka.

58,6 %

Obrdzek 2 - Priciny neiicasti na hrani pocitacovych her, Zdroj: Viastni zpracovani

Na obrazku 2 mizeme vidét diivody respondentti, ktefi hry nehraji, pro¢ je nehraji. V zakladu
méli respondenti na vybér z moznosti Ztrdta casu, kterou zvolilo 58,6 % respondenti (17 lidi),
Zikaz ze strany rodicii, zvoleno 6,9 % (2 1idé), a Nemam pristup k internetu/pocitaci, jez
zvolilo 3,4 % respondentt (1 ¢lovek). Ostatni dotazani v celkovém procentualnim zastoupeni
31,1 % zvolili moznost Jiné, kde byla moznost pfipsani vlastni odpovédi. Nejcastéji lidé

uvadéli, ze je hrani her nebavi ¢i Ze o hrani nemaji zajem/Cas.
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Otazka 3 — primérna denni doba stravena hranim her

Kolik ¢asu denné& primérné stravis hranim poéitaéovych her?

@© Max. 1hodinu denn&
@ -2 hodiny denné

2-3 hodiny denné
@ 3-4hodiny denné
@ 4+ hodin denn&

Obrazek 3 - Priimérnd denni doba hrani, Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 3 znazoriuje odpovédi na uzavienou otazku zjistuji primérnou denni herni dobu
respondentti. Nejveétsi ¢ast uvedla, ze hranim her stravi maximalné 1 hodinu denné (43 %0).
Nejmén¢ odpovédi se poté nachazi v casovém rozpéti 3 az 4 hodiny hraciho ¢asu (8,6 %0). Vice
nez jednu hodinu denng, ale zaroven maximalng 2 hodiny stravi hranim 22 % respondenttl. Cas
vénovany hrani v rozsahu 2 az 3 hodin denné se tyka 16,8 % dotazovanych a zbylych 9,6 %

tvoti hraci vénujici sviyj ¢as hram vice nez 4 hodiny denné.

Otazka 4 — regulace herniho ¢asu

Myslig, Ze jsi schopny svij herni &as regulovat (popf. reguluje nékdo tvij herni
¢as?)?

@ ANO, mij herni &as je regulovan jinou osobou
(rodi¢, partner, prarodice, apod.)

@ ANO, sviij herni &as dokazi regulovat sam

NE, nejsem schopny/neumim svij
herni &as regulovat

Obrazek 4 - Regulace herniho casu, Zdroj: Vlastni zpracovanit

Témer naprostd vétSina dotdzanych, 85,2 %, je toho nazoru, Ze ¢as vénovany hrani dokazi
svépomocné¢ regulovat. Naopak 5,2 % ptiznava neschopnost regulace herniho ¢asu a 9,6 % je
regulovano jinou osobou, Vviz obrazek 4. Za jinou osobu se povazuje napiiklad rodi¢
dotazovaného, partner ¢i prarodice.
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Otazka 5 — oblibenost hernich typu

Jaky typ pocitacovych her hrajes?

Online hry 212 (72,9 %)

Offline hry 151 (51,9 %)

Multiplayer 180 (61,9 %)

Singleplayer 202 (69.4 %)

0 50 100 150 200 250
poéet respondent(

Obrazek 5 - Oblibenost hernich typii, Zdroj: Viastni zpracovani

Otazka na obrazku 5 specifikuje typ videoher, kterym se respondenti vénuji. Polootevieny typ
otazky umoznil vybér vSech zobrazenych odpovédi, proto celkovy pocet odpoveédi vyrazné

prevysuje celkovy pocet respondentd.

V zéavislosti na tom, zda jsou oblibengjsi hry, k nimZ je zapotfebi internetového pfipojeni ¢i
nikoliv, uvedlo 212 respondentu, Ze hraje hry, ke kterym internet za potiebi je a 151 uvedlo, Ze

hraji offline hry, jeZ nevyzaduji pro svou funkénost internetové pripojeni. Dale 180 respondentt

7 wo

hraje multiplayer hry (hry pro vice hra¢t) a 202 hry s oznacenim singleplayer (pro jednoho

hrace).

Otazka 6 — oblibenost hernich Zanri mezi respondenty

Jaky zZanr pocitacovych her nejc¢astéji hrajes?

Adventury (napf. Super Mario Bros., Life Is Strange)
Akéni hry (napf. GTAV, Hogwarts Legacy, Call of Duty),
Bojové hry (napf. Mortal Kombat, Street Fighter),

Logické hry (napf. Tetris, Little Nightmares, PICO PARK)
RPG hry (napf. Baldur's Gate, Kingdom Come, Cyberpunk).
Simulace (napf. The Sims, Farming Simulator),

)

)

66 (22,7 %)

159 (54,6 %)
43 (14,8 %)

74 (25,4 %)

81 (27,8 %)

85 (29,2 %)

Sportovni hry (napf. Golf with your friends , FIFA).

Strategické hry (napf. Sid Meier’s Civilization, Last Train Home).
Taneéni/hudebni hry (napf. Just Dance, Beat Saber).

vzdélavaci hry (napf. hry, diky kterym umi$ lépe anglicky).
Zavodni hry (napt. Need for Speed, Forza Horizon).

37 (12,7 %)
51 (17,5 %)
28 (9.6 %)
30 (10,3 %)
66 (22,7 %)

0 50 100 150

200

pocet respondentd

Obrazek 6 - Oblibenost hernich zZanrii, Zdroj: Viastni zpracovani
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Dotazovani si v ramci polooteviené otdzky mohli vybrat maximalné 3 nejcastéji hrané zanry.
Pro lepsi predstavu respondenta byly u odpovédi pripsany v zdvorkach znamé hry spadajici pod
dany zanr, viz obrazek 6. NejoblibenéjSim Zanrem hranym mezi dotazovanymi je Zanr akénich
her, jez hraje 54,6 % respondenti (159 lidi). Na podobné urovni jsou poté simulace (29,2 %),
RPG hry (27,8 %), logické hry (25,4 %), adventury (22,7 %) a zavodni hry (22,7 %). Mén¢
oblibenymi Zanry jsou strategické hry (17,5 %), bojové hry (14,8 %), sportovni hry (12,7 %)
a hry vzdélavaci (10,3 %0). Nejméné oblibenym Zanrem mezi respondenty je zanr

tane¢nich/hudebnich her, které si vybralo 9,6 % respondentt (28 lidi).

Otazka 7 — obvykla nalada respondenti po hrani pocitacovych her

Jak se po hrani her obvykle citis?
@ citim se zrelaxované
@ citim se frustrované
Citim se nadSené

@ citim se unavené

@ Jiné - v pohodé
Zalezi jak se mi dafi/na hie
Nastvané

Obrazek T - Pocity hracu po hrani, Zdroj: Vlastni zpracovani

Naprosta vétSina dotazujicich (51,9 %) uvedla, ze se po hrani videoher citi zrelaxovang,
nadSené se citi 16,5 %, unaven¢ 15,1 % a pocit frustrace po hrani zaziva 4,5 %. Zbylé procento
respondentll (12 %) vyuzilo moznosti Jiné pro uvedeni vlastni odpovédi. Nejcastéji bylo
uvadeéno, ze nalada zavisi na typu hry anebo také na tom, jak se jim v dané hie dafi. Obrazek 7

obsahuje tfi nejcastéjsi odpoveédi respondentu, kteti si vybrali moznost odpoveédi Jiné.
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Otazka 8 — hrani a vliv na spankovy rezim

Ma hrani her vliv na tvdj spankovy rezim?

@ Rozhodné ANO
@ spise ANO
Spise NE

@ Rozhodné NE

Obrdzek 8 - Vliv her na spankovy rezim, Zdroj: Vlasti zpracovéni

Lidé, kterym pocitacové hry nijak nenarusuji spankovy rezim, tvoii 26,1 % ze vSech
respondentti. Naprostou vétSinu zde tedy tvofi jedinci, jimZ hrani alespon z malé ¢asti spanek
naruSuje. Skupina, na jejiz spanek hry spiSe nemaji vliv, ale tuto skutecnost nevylucuje, zastava
40,9 % z celkového poctu. Z obrazku 8 je vidno, ze 18,2 % lidi spiSe rezZim naruSuji au 14,8 %

rozhodn¢ vliv maji.

Otazka 9 - zjiSténi, zda po dlouhodobém hrani dotazovani pocituji bolesti

Pocituje$ nékdy bolesti zad, rukou nebo oé&i v disledku dlouhého hrani?

@ ANO, tasto / téméf pokaidé
@ ANO, obdas bolesti pocituji

NE, nepocituji nic z vy$e uvedeného

Obrazek 9 - Vyskyt bolesti po dlouhodobém hrani, Zdroj: Viastni zpracovani
Bolesti zad, rukou ¢i o¢i v duisledku dlouhodobého hrani postihuje nadpoloviéni vétSinu
dotdzanych, viz obrazek 9. 46 % z nich se obcas setka s bolesti, 8,9 % pak zaziva zminéné

bolesti Cast&ji €1 témei pokazdé, co hraji. Zbylych 45 % se s témito obtizemi vitbec nepotyka.
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Otazka 10 — nejvyznamnéjsi negativni efekty dle respondentii

Jaké nejvyznamnéjsi NEGATIVNI efekty poéita&ové hry dle tebe mlzou mit?

Zavislost I 225 (77,3 %)
obezita G 08 (33,7 %)
Nadmérné zatéZovani ol i | 190 (65,3 %)
online Sikana. E——— 54 (18,6 %)
Deprese NN 59 (20,3 %)
Z4dné negativni efekty nemaji | B (5’8 0/0)
Jiné (oprosténi od reality, neproduktivita, agrese...) _ 29 (8,8 %)

0 50 100 150 200 o2
Obrdzek 10 - Nejvyznamnéjsi negativni efekty, Zdroj: Viasti zpracovéni

Za nejvyznamnéj$i negativni dopad pocitatovych her respondenti povazuji zavislost (77,3 %)
a nadmérné zatézovani o¢i (65,3 %). Mensi vyznam poté davaji obezité (33,7 %), depresi
(20,3 %) a online Sikan¢ (18,6 %). Dale 5,8 % dotazovanych shledava, ze videohry zadné
negativni efekty nemaji. Bylo vyuZito i moZnosti Jiné, viz obrazek 10, a to V poctu
29 respondentt (8,8 %). Mezi odpovédmi se vyskytuji rozlicné nazory, nejcastéjsi tii jsou
uvedeny v zavorce na obrazku 10, mezi nejzajimavéjsi patii takzvané FOMO (anglicka zkratka
se da do Ceského jazyka volné prelozit jako strach, ze clovéku néco unikne), jez se miize
vyskytovat u her, ve kterych se da napiiklad ziskat vzacny herni pfedmét, ale jen po omezenou

dobu.

Otazka 11 - nejvyznamnéjsi pozitivni efekty dle respondenti

Jaké nejvyznamnéjsi POZITIVNI efekty poéitacové hry dle tebe mZou mit?

Navazovani novych pratelstvi
ZlepSeni paméti

ZvysSeni tolerance k frustraci
Zlepseni multitaskingu

154 (52,9 %)
89 (30,6 %)

39 (13,4 %)
82 (28,2 %)

Rozvoj kreativity 166 (57 %)
Zlepseni spoluprace v tymu 119 (40,9 %)
} Nabyti novych znalosti 108 (37,1 %)
Zadné pozitivni efekty nemaji 8 (2,7 %)
Jiné (lepsi reflexy, zabava, procviéeni jazykd...) 20 (6 %)
0 50 100 150 200

pocet respondentl

Obrazek 11 - Nejvyznamnéjsi pozitivni efekty, Zdroj: Viasti zpracovani

Dle odpovédi respondentt byly vyhodnoceny dopady tykajici se rozvoje kreativity (57 %)
a navazovani novych pratelstvi (52,9 %) jako nejvyznamnéjsi pozitivni dopady pocitacovych
her. Druhotnymi dopady, jimz byla pfipsana mensi vaha, je zlepSeni spoluprace v tymu
(40,9 %) a nabyti novych znalosti (37,1 %). Dopady zahrnujici zlepSeni paméti (30,6 %0),
multitaskingu (28,2 %) a zvySeni tolerance k frustraci (13,4 %) obdrzely od dotazovanych

nejméné hlast. Navic 2,7 % shledava, ze hry nemaji zadné pozitivni efekty.
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I zde byl prostor pro volbu moznosti Jiné a tuto variantu si zvolilo 20 respondenti (6 %6).
Nejcastejsi odpovedi, které lze vidét na obrazku 11 v zavorce u moznosti Jiné, zahrnovaly
zabavu, zlepSeni reakéni doby (i reflexti) nebo také rozvoj a procviceni si ciziho jazyka. Mezi

dalsi odpovédi patii naptiklad schopnost kritického mysleni.

Otazka 12 — postoj respondenta ke hram

Jaky postoj zastavas k pocitacovym hram z predeslych otazek?

@ spise POZITIVNI
@ NEUTRALNI

spise NEGATIVNI

Obrézek 12 - Postoj k pocitacovym hram, Zdroj: Viastni zpracovini
Respondenti byli dotazéni na zaklad¢€ predchozich otazek, viz obrazek 12, jaky postoj zastavaji
k poc¢itatovym hram. Nadpoloviéni vétSina respondentd uvedla, Zze na hry nahliZi spise
pozitivné (55 %0). Neutralni postoj zastava 41,9 % a negativni nahliZzeni na hry bylo zvoleno

nejmensim procentem dotazovanych, konkrétn€ pouze 3,1 %o.
Otazka 13 — nejvétsi prinos pocita¢ovych her

Co nejlepsiho ti pocditacdové hry daly?

ole
‘
8,9 %

Obrazek 13 - Nejveétsi prinos pocitacovych her, Zdroj: Vlastni zpracovani

@ cizijazyk
@ Komunikagni dovednosti
Strategické dovednosti
@ Novipratelé
@ Jiné- nic
Zabavu
Vse
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Cizi jazyk je nejvetsim piinosem 45,7 % respondentd. Dale méli dotazovani na vybér ze tii
dal§ich moznosti. Strategické dovednosti jsou povazovany 26,5 % za to nejlepsi, co jim
pocitacové hry piinesly. Komunikaéni dovednosti a nabyti novych piatelstvi povazuje
za nejpiinosnéjsi stejny pocet dotazanych, a to 8,9 % pro kazdou z odpoveédi. Moznost Jiné
zvolilo zbyvajicich 10 %, jez Ize vycist z obrazku 13. Nejcastéji se opakovaly odpovédi, ze hry
nic jedincim nepfinesly anebo Ze jim naopak prinesly v§e z uvedené nabidky odpovédi. Mezi
odpovédmi se vsak také nachédzela naptiklad prostorova koordinace, schopnost byt vice

trpelivy, pomoc pii procvi¢ovani ¢teni €i nahled do kreativni kultury videoher.
Otazka 14 — prostor pro osobni zkuSenosti

Mas néjaké osobni zkuSenosti, které bys chtél sdilet
ohledné vlivu her na tvoji psychiku, naladu nebo chovani?

Nefekl bych, Ze hra samotna méla vliv na moji psychiku, ale ty lidi co jsem potkal. Zjednodusené mél
jsem skupinku online pFatel (ani jeden nebyl z Ceska) a za covidu jsme hréli dennodenné. Ta dana
skupinka se rozhadala okolo zaé¢atku roku 2023 takZe uZ se nebavime, cbé&as pfemy3lim kde jim je
konec, a upfimné mi trochu chybl.

Dfive jsem hral hry hlavn& kompetitivné (RL, TF2, C5:GO) a dost jsem se u toho kolikrat vztekal a z her
odchazel nastvany, oviem diky tomu, Ze se mi podafilo pfejit na hry, které nemaji leaderboards &i
ranky tak od té doby hraji pro zabavu a hry mé relaxuji

Uréité se ob&as citim osaméle a mam pocit, #e marnim svij £as a mél bych spi% jit ven s kamarady.
Mam pocit, Ze bych mohl délat néco uZiteéného misto hrani her. Zarover mivétiinou hrani her zleps(
naladu a mohu se odreagovat.

je to fajn na 'vypnuti, nékdy mam opravdu stresujici den a je opravdu pfijemné na chvilku se uvolnit
a zahrat si jak 'dokonaly Zivot' ma moje postva v Sims xdd

Obrazek 14 - Odpovédi na otevienou otazku (ukdazka), Zdroj: Viastni zpracovani

Oteviena otazka na obrazku 14, jeZ poskytovala prostor pro vyjadieni respondentli, méla i pres
své nepovinné oznaceni navratnost zhruba 21,25 %. Mnoho lidi sdilelo své negativni zazitky,
jakozto napftiklad rozbiti svého vlastnictvi, jako jsou napiiklad klavesnice ¢i specialni ovladace,
z divodu neuspéchu, se kterym se ve hie setkali. Dal§imi negativnimi ptiklady byla Sikana
a manipulace skrze videoherni prostfedi, setkani s nepfijemnymi hrac¢i nebo také pocit

osameélosti a absence seberealizace.

Vyskytovaly se zde vSak 1 pozitivni zkuSenosti, viz ptiloha B: Odpovédi na otevienou otazku,
pro cast respondentl hry piedstavuji relaxaci a zabavu po dlouhém dni. Hry také navozuji

ptijemné vzpominky na Cas Straveny s kamarady, skrze jejich prostiedi nalezli respondenti nové
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pratele, zacali se vice zajimat o historii a pro nékteré z nich poskytovalo prostiedi videoher

dokonce pocit bezpeci.

Zajimavym nazorem bylo prohldSeni, Ze videohry nejsou jedinym faktorem ptlisobicim

na psychiku jedince, ale je to i hra¢skd komunita, kterd se za danymi hrami ukryva.

Vsechny odpovédi zahrnuté v oteviené otdzce je mozné vidét v pfiloze B: Odpovédi

na otevienou otazku.

Otazka 15 — pohlavi

Jaké je tvoje pohlavi?

@ Zena
® Mui

Jiné

Obrazek 15 - Pohlavi respondentii, Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak lze vidét na obrdzku 15, ¢astéji byl dotaznik vypliovan muzskym pohlavim, konkrétné
54,1 % respondentii z celkového poétu se identifikovalo jako muzi. Zeny byly zastoupeny

42,8 % a 3,1 % se identifikovalo jako jiné pohlavi.
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Otazka 16 — vék

Kolik ti je let?

@ Méné nez 14 let

@® 15-19

19-29

Obrdzek 16 - Vék respondentii, Zdroj: Viastni zpracovani
Do vékové skupiny 14 a méné spada 15,9 % respondentil, coz odpovida generaci Alfa, jez je
oznacena modrou barvou na obrazku 16. Zbytek respondentli jsou zéastupci generace Z, kdy
62,2 % vékoveé odpovida studentim stfednich Skol, popfipadé poslednimu ro¢niku zékladni

Skoly a 21,9 % vysokoskolskym studentlim ¢i dospélym.

3.3 Identifikace dopadii na rizné aspekty Zivota generaci na zakladé

dotaznikového Setieni
Z vysledki dotaznikového Setfeni Ize vypozorovat jasné vlivy hrani her, které

na respondenty pusobi.
Problémy se spankem

Nedostatek spanku a nekvalitni spanek mohou zpiisobit zdravotni komplikace, a to jak
mentalni, tak 1 fyzické (z dlouhodobého hlediska). Nevyspani ma nasledujici den za nésledek
vétsinou pocity podrazdéni nebo mrzutosti. Z dlouhodobého hlediska vsak mtize zptisobovat
hor$i problémy, jakozto: impulzivni chovani, Uzkost, sniZeni imunity, pfibirdni na vaze
a umladsich jedinci iproblémy s ristem zddvodu nizs$i produkce rtstového hormonu.

(Watson, Cherney, 2024)

Respondenti, na néz by negativni efekty mohly zacit plsobit, pokud svlij spankovy rezim
neopravi, tvoti mensi ¢ast z celkového poc¢tu 291 respondentti. Konkrétné se jedna o 32,9 %,
jez ¢ini 96 jedinct. Tato skupina uvedla, Ze videohry maji nebo spiSe maji vliv na jejich
spankovy rezim. V rdmci genera¢niho rozdéleni se s pocity podrazdénosti mize setkavat 19

zastupct z generace Alfa (42,2 %) a 77 z generace Z odpovidajici 31,3 % ze sledovaného poctu
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(54 respondentt, 70,1 %, se nachazi ve vékové skupiné do 19 let a 23, 29,9 %, ve skupiné
nad 19 let).

Procentudlni porovnani respondenti majicich problémy se spankem ci nikoliv umozni urceni
generace, ktera je feSenym problémem vice ovlivnéna. V generaci Alfa 42,2 % respondenti
pocituje ovlivnéni spankového rezimu hrami a 57,8 % ne. V ramci generace Z jsou tato
procentudlni zastoupeni ve stejném potadi nésledujici: 31,3 % a 68,7 %. Generace Alfa je

V tomto ptipad¢ vice ovlivnénou generaci.
Bolesti zptisobené hranim

V ramci dotazniku byla dotazovanym polozena otdzka tykajici se vyskytu bolesti v riznych
castech téla po hrani her v delSim casovém intervalu. Konkrétné se jedné o bolesti oci, rukou

a zad.

Celkové se s timto problémem potyka 55 % ze vSech respondentli, coz poukazuje na jeho
pomérné cCasty vyskyt. VétSina jedinct z v€kové skupiny odpovidajici generaci Alfa trpi
bolestmi po dlouhém hrani, konkrétné se jedna o 80 %. Zbylych 20 % uvedlo, Ze bolestmi
netrpi. Procentudlni vyjadreni vyskytu problému je v pfipad€ generace Z vyvazenéjsi, u 50,4 %
je zaznamenan vyskyt bolesti, 49,6 % bolest nezaznamenava. Generace Alfa se s bolestmi dle

vysledkl dotazniku setkava ve vétsi mire, nezli generace Z.

Opakované pretéZzovani koncetin, v tomto pfipad€ rukou, mize vést az k trvalému poskozeni
koncetiny, pfipadné vzniku zanétu. Vyskytovat se v dasledku nadmérného pietézovani
koncetiny muze i necitlivost, otok ¢i omezeni pohybu v dané oblasti, ve které se vyskytuje

zanét. (Grinspoon, 2020)
Pocity po hrani

Hraci se setkavaji s rozlicnymi emocemi po ukonceni hraci aktivity. Pocity jsou budto
negativniho ¢i pozitivniho razu, piipadné se néktefi setkdvaji 1 s kombinaci emoci nebo se
emoce stfidaji dle rtiznych aspekti. Respondenty byl nej€astéji uvadén vyskyt pozitivnich
pocitll po hrani, ovSem se zde objevovaly i pocity negativni a pocity, jez byly zafazeny

do skupiny neutralni.

Generace Alfa se z 60 % setkava s pozitivnimi pocity, jakozto nadSenim ¢i pocitem relaxace,
35,6 % spocity negativnimi (unavenost, frustrace, rozhotcéeni) a 4,4 % s neutrdlnimi.
Zaneutralni byly povazovany odpovédi neurCitého charakteru, nejcastéji se jednalo
0 odpovédi, kdy se respondent nijak neciti nebo Ze jeho pocity zadlezi na Zanru hry, ktery hraje.
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Obdobné odpovidali i zastupci generace Z, 71,9 % zaziva stejné pozitivni emoce, 20,3 %

negativni a 6,8 % neutralni.

Z odpovédi respondentli v ramci oteviené otazky, lze pozorovat spojitost pociti po hrani
s dopadem na jejich kazdodenni zivot. Unavenost po hrani zptisobovala jednomu z respondentti
dal$i negativni pocity jakozto naStvani ¢i podrazdénost, které byly posléze projektovany
na respondentovy kamarady. Negativni pocity dale v nékterych vyvolavaly vztek takového
razu, ze doslo k pouziti fyzické sily a poskozeni ¢i dokonce znic¢eni hra¢ova majetku. Pozitivni

pocity pfinaSely respondentiim uvolnéni a odpocinek.

Pozitivni a negativni emoce pusobi na cloveka jinymi zpiisoby, ale zaroven existuji v symbioze.
Nejen pozitivni emoce mohou mit pozitivni efekty, mezi néz naptiklad patfi snizeni stresu,
pomoc s rozsifenim obzord mysleni ¢i vétsi efektivnost pfi vykonavani Cinnosti, pozitivni
efekty na ¢lov€ka mohou mit i emoce negativni. Negativni emoce pomahaji s pochopenim
obtiznych emoc¢nich situaci a pomahaji najit zplsob, jak se se situaci vypofadat. DalSim
ptikladem miiZe byt 1 vétsi soustiedénost na vytyceny cil diky menSimu prozivani empatie viici

druhym. (Ackerman, 2019)

3.4 Ovéreni stanovenych predpokladii
Na zacatku byly stanoveny ptfedpoklady, které vysledky dotazniku mohou bud’to potvrdit ¢i
vyvratit. Byly vytvoteny grafy obsahujici relevantni data ze vSech odpovédi respondentil

k danym piedpokladiim pro snadngjsi vizualizaci a interpretaci.

P1: Hrani pocitacovych her po dobu tii a vice hodin denné je spojeno s problémy se

spankem a bolestmi rukou, zad a o¢i.

Problémy hraéa hrajicich hry 3+ hodin denné

Problemy se spankem a bolesti
@ Problémy se spankermn nebo bolesti

@® Zidné problémy

Obrazek 17 - Problémy hracii hrajicich hry déle nez 3 hodiny denné, Zdroj: Viastni zpracovani
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Pro ovéfeni predpokladu P1 byl ze vSech dostupnych respondentti vybran vzorek (53 lidi), jez
uvedl, ze jeho herni doba byla 3 az 4 hodiny denné nebo 4 a vice. Tento vzorek byl posléze
rozdélen do tfi skupin podle toho, zda zazivaji problémy se spankem a zaroven i bolesti zad,
oCi a rukou ¢i nikoliv. U ne€kterych z respondentti byl relevantni pouze vliv na spankovy rezim

nebo pouze bolesti, byli proto v ramci interpretace zafazeni do vlastni skupiny (viz obrazek 17).

Ptedpoklad nevylucuje ptitomnost pouze jednoho z pozorovanych jevi v rdmci dlouhodobého
denniho hrani, proto se da povazovat, ze vzorek odpovidajici potvrzeni piedpokladu cini

90,57 % z vybraného vzorku.
Ptedpoklad P; je spravny.
P2: Herni ¢as respondentii zastupujicich generaci Alfa je z naprosté vétSiny regulovan

jinou osobou.

Generace Alfa: regulace ¢asu

MUj herni ¢as je regulovan jinou oscbou
@ s herni &as doka?l regulovat sam

. Nejsem schopny/neumim svij herni &as regulovat

Obrazek 18 - Regulace casu v ramci generace Alfa, Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku 18 je znazornén vztah k regulaci herniho ¢asu respondentti odpovidajicim vékové
skupin¢ generace Alfa hrajici pocitacové hry. U 48,9 % respondentii dochazi k samoregulaci
casu straveného hranim, 13,3 % Cas nejsou schopni regulovat. Zbyvajici ¢ast dotazovanych
tvoticich 37,8 % by potvrzovala stanoveny ptfedpoklad, toto procento vSak nezastupuje vétSinu

generace Alfa.

Z grafu vyplyva, zZe predpoklad P je nespravny.
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P3: Respondenti Zenského pohlavi hraji hry méné neZ respondenti muzského pohlavi.

Lidé hrajici hry podle pohlavi

® wuuzi

@® eny

Obrazek 19 - Pocet hraci zZenského a muzského pohlavi, Zdroj: Viastni zpracovani
Obrazek 19 znazornuje respondenty hrajici pocitacové hry spadajici mezi zenské a muzské

pohlavi. Zeny tvoti 39,5 % hraéské komunity, kdezto muzi 60,5 %.
Ptedpoklad Ps je potvrzen.

P4: Respondenti, ktef'i nemaji herni ¢as regulovany jinou osobou ani sebou samym, uvadi,

Ze hry maji vliv na jejich spankovy reZim vice nez respondenti regulujici sviij ¢as sami.

Herni vliv na spanek lidi, co si ¢as neumi regulovat

@ Hry maj & spie maji vliv na spanek

@ Hry nemajl & spige nemajf viiv
na spanek

Obrazek 20 - Viv her na spanek hracu z generace Alfa neregulujicich herni cas, Zdroj: Vlastni zpracovanit
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Herni vliv na spanek lidi, co si reguluji €as sami

@ Hry maji & spide maiji vliv na spanek

@ Hry nemaji & spige nemaji viiv
na spanek

Obrazek 21 - Vliv her na spanek hracu z generace Z neregulujicich herni cas, Zdroj: Vlastni zpracovani

Viz obrazek 20 lidem, kteti svlij ¢as neumi regulovat, hrani videoher pfinasi problémy se
spankem, a to konkrétn€ 73,3 %. Pouze 16,7 % korelaci mezi spankem a hrami spiSe nebo
vibec nepocituje. Obrazek 21 znazorituje ovlivnéni spanku u skupiny, jez uvedla, Ze sviij herni
¢as dokaze regulovat svépomocné. Vliv her piisobi na 30,3 % a vétSina predstavujici 69,7 %

spankovy rezim ovlivnén nema.

I ptes znac¢né odlisné pocty respondentd vV obou skupinach lze vypozorovat skutecnost, ktera
naznacuje, ze lidé s neschopnosti jakékoliv regulace herniho Casu maji vétsi tendenci mit

spanek ovlivnén hrami nezli skupina sama sebe regulujici.

Predpoklad P4 se da povazovat za potvrzeny.
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4  Shrnuti dosaZenych vysledku

V ramci dotaznikového Setieni byly sesbirany odpovédi od celkového poctu 320 respondentd,
kdy nejvétsi cast, 84 %, byla tvorena zastupci generace Z, zbytek respondentii odpovida vékové
skupin¢ zastupujici generaci Alfa. NejéastéjSimi respondenty byli respondenti muZzského
pohlavi, nasledn¢ pohlavi Zenského a maly zlomek z nich se identifikuje jako jiné pohlavi.
Po zhodnoceni a analyze navracenych odpovédi, lze konstatovat, ze naprosta vétSina
respondentt je hraci pocitacovych her, pouze zlomek z nich hry nehraje, a to z riznych diavodu.
Nejvice dotazanych stravi aktivné hranim maximaln¢ jednu az dvé hodiny denné¢ i pies fakt, ze

si svlj herni €as reguluji svépomocné bez zasahu jiné osoby.

Dale byla zjisténa oblibenost hernich typti a zanr, kdy jedinci bylo nej¢astéji uvadéno hrani
singleplayer a online her z pohledu hernich typt, z pohledu hernich zanra jako tii nejéastéji

hrané Zanry byly uvadény akéni hry, simulace a hry RPG.

Nejvetsi pocet otazek se vénoval plisobeni a vliviim her. Bylo zjisténo, Ze vice nez polovina
respondentll se po hrani pocitacovych her citi zrelaxované¢. Dale byli respondenti dotazani na to,
jestli hrani her ovliviiuje jejich spankovy rezim a zda pocit'uji po dlouhodobém hrani bolesti
zad, o¢i nebo rukou. V pfipad¢ korelace spanku a her vétSinova Cast respondentli vliv
nepocituje. Bolest je naopak pocitovanym problémem, ktery se tyka nadpolovicni vétSiny

respondentu.

Za nejvetsi prinos her je povazovan cizi jazyk a strategické dovednosti a celkovy pohled
na videohry je zdrtivé vétSiny pozitivni nebo neutralni. V ramci oteviené otazky byly

68 respondenty sdéleny osobni zkuSenosti, které byly jak negativniho, tak i pozitivniho razu.

Blize zkoumanou slozkou vysledku dotazniku byly problémy se spankem, bolesti pfi hrani
a pocity po hrani. Toto bliz§i zkouméani poukézalo, Ze generace Alfa procentualné vice inklinuje
Kk negativnim dopadtim her, nezli generace Z. Zastupci generace Alfa trpi ve vétsi mife bolestmi
po dlouhodobém hrani a maji problémy se spankem. V ramci vysledkt zkoumajicich pocity
po hrani mladsi generace procentualné vice zaziva negativni emoce, nutné je vSak zminit, ze
Vv piipadé€ pocitl jsou nejcastéji prozivanymi emocemi emoce pozitivniho razu, a to v obou

zkoumanych generacich.

Na prvni pohled piekvapujici mize byt vyssi Cetnost bolesti spojenych s hranim u generace
Alfa nezli u generace Z. Tato skuteCnost mize byt spojena s rozdilnymi hernimi navyky

generaci. Mladsi jedinci spiSe, neZli stolni pocitac vyuzivaji pfenosnych zafizeni, mezi ktera se
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fadi mobilni telefony a tablety. U téchto zatizeni nebyvaji dostate¢né¢ definovany ergonomické
zasady, muze tak tedy dojit k hrbeni, nepfirozenému tichopu ¢i naklonu hlavy. Vysledkem tudiz

muze byt vétsi mira vyskytu bolesti mezi mladSimi respondenty.

Vysledky dotazniku byly vyuzity i pro ovéfeni spravnosti stanovenych ptedpokladu.
Ptedpoklad P1: Hrani pocitacovych her po dobu tii a vice hodin denné je spojeno s problémy
se spankem a bolestmi rukou, zad a o¢i, nevylucoval ptitomnost pouze jednoho problému, proto
byl stanovena za potvrzeny. Pfedpoklad P2: Herni ¢as respondenti zastupujicich generaci Alfa
je z naprosté vétSiny regulovan jinou osobou byl vyhodnocen jako nespravny. Predpoklad
P3: Respondenti zenského pohlavi hraji hry méné, nez respondenti muzského pohlavi byl
potvrzen. Posledni predpoklad P4: Respondenti, ktefi nemaji herni ¢as regulovany jinou osobou
ani sebou samym, uvadi, ze hry maji vliv na jejich spankovy rezim vice nez respondenti

regulujici sviyj Cas sami, byl oznacen za potvrzeny.
Vysledky z pohledu generace Alfa

V ramci generace Alfa byly nasbirdny odpovédi od 51 respondenti. Pro vyhodnoceni byly
relevantni odpovédi od 45 lidi (88,2 %) z divodu uvedeni skutecnosti, ze hry hraji ¢i n€kdy
hrali. Zbylych 6 zastupci této generace (11,8 %) hry nikdy nehrali z nasledujicich
davodu: zdkaz ze strany rodicl, absence pristupu k internetu/pocitaci, povazovani videoher

za ztratu Casu €1 absence zajmu o hrani.

Vice nez polovina hrajicich jedincii stravi hranim denn€ maximalné dvé€ hodiny. Pomé&rné Casty
je v8ak 1 vyskyt hrani pocitacovych her vice nez ti1 hodiny denné, konkrétné se jedna o 24,4 %
respondentti. Z pohledu regulace herniho ¢asu byla nejcastéji vybirdna moznost odpovédi ANO,
sviij herni ¢as dokazi regulovat sam (48,8 %), na podobné trovni byla v§ak vybirana i moznost
ANO, miij herni cas je regulovan jinou osobou (rodic, partner, prarodice apod.) a to 37,7 %

respondentt.

Nejhrané€j$im hernim typem byly zvoleny online hry a mezi tfi nejvice hrané Zanry patfi: ak¢éni
hry, zdvodni hry a simulace. Po hrani je nejvice hraci zrelaxovanych nebo unavenych. Hry
ve vétSinovém piipad€ neplsobi na spankovy rezim této generace, s bolestmi po dlouhodobém
hrani se pak setkavaji téméft vSichni jedinci.

Z pohledu efektt her jsou za tfi nejvyznamnéjsi negativni efekty povazovany: zavislost, obezita

a nadmérné zatéZzovani oci. Pozitivni efekty zahrnuji navazovani novych pratelstvi, zlepSeni
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spoluprace v tymu a nabyti novych znalosti. Déti z generace Alfa zastavaji ke hrdm pozitivni

ptistup a nejlepsi véci, kterou jim hrani her pfineslo, je cizi jazyk.
Vysledky z pohledu generace Z

Generace Z tvoti 84 % respondentl ze vSech jedincil, kteti dotaznik vyplnili. Konkrétné se
vysledky jednaji 246 jedinct (91,4 %), 8,6 % generace Z uvedlo, ze hry nehraji. Nejcastéjsim
divodem nehrani bylo povazovani hrani videoher za ztratu ¢asu. V rdmci sbéru dat byla tato
generace rozdélena do dvou vékovych skupin, a to jedinct do 19 let (74,4 % generace Z)
a jedinct nad 19 let (15,6 % generace Z).

Z pohledu veékové skupiny do 19 let 1ze konstatovat nasledujici skutecnosti. Nejvice jedincii
hraje hry maximaln¢ 2 hodiny denn¢ a sviij herni ¢as si reguluji svépomocné. Nejcastéji hraji
hry online a singleplayer, nejoblibenéj$imi tfemi hernimi Zanry v ramci této skupiny jsou akéni
hry, RPG hry a simulace a po hrani se respondenti citi nejvice zrelaxovang. Jejich spanek
naru$ovany hrami obvykle neni. Co se bolesti po hrani tyce, s jejich vyskytem se setkava zhruba
polovina hrac¢t, druha polovina uvedla, Ze bolest po hrani nevnima. Jako tfi nejvyznamngjsi
negativni efekty tato skupina vnimé zdvislost, nadmérné zatézovani oc¢i a obezitu. Rozvoj
kreativity, navazovani novych pratelstvi a zlepSeni spoluprace v tymu jsou tfi efekty vnimané
jako nejpozitivngjsi. Na hry je vétSinove nahlizeno pozitivné a nejvice hra¢lm hry ptinesly cizi

jazyk.

Odpoveédi skupiny nad 19 let spadajici do generace Z se od odpovédi skupiny do 19 let piilis
neliSily. Konstatované skutecnosti se opct vztahuji na vétSinu respondentli a na 3 nejcastéji
zvolené odpovédi v ramci hernich zanra, pozitivnich efektl her a negativnich efektl her. Hraci
si reguluji svlj herni ¢as sami a hrani se vénuji maximalné 2 hodiny denné. Hraji online
a singleplayer hry, v ramci zanrt hraji hry akéni, RPG a simulace. Po hrani jsou jedinci
zrelaxovani, hry jim spanek nenarusuji a bolestmi po dlouhodobém hrani netrpi. Mezi negativni
efekty her zatazuji zavislost, nadmérné zatézovani oci a obezitu a mezi pozitivni efekty rozvoj
kreativity, navazovani novych ptatelstvi a nabyti novych znalosti. Ke hram zastavaji pozitivni

pfistup a cizi jazyk povazuji za nejlepsi véc, kterou jim hrani her pfineslo.
Limitace validity vysledki

Dotaznikovy charakter s sebou miize nést faktory limitujici jeho vypovidajici schopnost. Jedna
se napiiklad o miru sebereflexe, ktera je dana kognitivnimi schopnosti jedince v ramci stadia

jeho vyvoje. Generace Alfa je tedy nadchylnéjsi k uvadéni neptesnych tdaji, zatimco generace
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Z disponuje lepsi mirou sebekriticnosti. Nelze ani vyvratit existenci zdmérné zavad¢jicich, ¢i
nepiesnych odpovédi. Nasledné i pres snahu sestavit dotaznik srozumitelné za pouziti jazyka
odpovidajiciho zkoumané skuping€, je mozné i mala mira nepochopeni otazek. Jistou limitaci

v

muze predstavovat i niz$i ndvratnost u generace Alfa.
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Zavér

Tato prace si kladla za cil zjistit, jaké dopady mé hrani pocitacovych her na generaci Alfa
a generaci Z a vysledky generaci mezi sebou porovnat. Lze konstatovat, Ze stanoveny cil byl
za pomoci dotaznikového Setfeni a dostate¢né teoretické prupravy splnén. Generace Alfa se
ukazala byti vice ovlivnénou generaci, a to z hlediska negativnich vlivi her, avSak toto tvrzeni
muze byt ponékud zkreslujici z divodu mensiho poctu respondentli v ramci této generacni

skupiny.

Z celkového pohledu pifinasi bakalatfska prace komplexni pohled na problematiku pisobeni
videoher a poukazuje na dlouhodobou aktualnost problematiky, ktera je a bude pfedmétem
mnoha dal$ich studii. Zaroven poukazuje i na skute¢nost pifitomnosti pozitivnich dopadii
videoher, které¢ v pfedchozich letech byly ¢asto opomijenou soucasti studii o vlivech her, mezi
néz byly Castokrat zahrnuty pouze vlivy negativni. Pfinos prace se muze odrazet i v roviné
edukacni, a to ve sméru vzdelavani mladsich, ale i star$ich jedinct spole¢nosti o vlivech her

a zvyseni jejich povédomi o nastrahach a ptinosech hrani videoher.

Nevylucuje se ptitomnost zkreslujicich vysledki, a to zejména v rdmci dotaznikového Setfeni.
Format sbéru dat v podob¢ dotaznikového Setfeni s sebou muze piinaset jista uskali, jakozto
nepravdivost odpovédi ze strany respondentli. Formulace otizek by mohla vést zvlast
u mladSich respondentli k neporozumeéni a tim 1 k nechténému ovlivnéni vybéru odpovéedi. Také
mensi pocet odpovidajicich, 320 jedincil, nemusi pfinaset tak presné vysledky, nez kdyby se
jednalo o vétsi pocet respondentil. AvSak lze z osobniho hlediska podotknout, Ze byly u€inény
kroky (jakoZto uZziti jazyka bliz§iho dotazované skuping, uvedeni ptikladii u néckterych
odpovédi a minimalizace nutnosti odpovédi na otazky psat), které se snazily minimalizovat

nepiesnosti vybrané metody pro zkoumani.

Priizkum v ramci této konkrétni bakalatské prace by se dal oznacit za povrchovy, je zde prostor
pro vice hloubkové zkouméni problematiky. Vysledky dotazniku vypovidaji v n€kterych
ptipadech o pomérn¢ uvédomélém pohledu na vliv videoher a oteviraji prostor pro $irsi diskuse
¢1 dokonce nové prizkumy, které respondentim budou pokladat vice uptesiujicich otdzek.
V rdmci generace Alfa by mohly byt provedeny prizkumy v podobé rozhovoru, komplexni
a slozité formulace dotaznikovych otazek by v jejich pfipadé nemusely byt tak vypovidajici,

mohlo by totiz dochazet k neporozuméni ze strany mladSich respondentt.

Z mého pohledu mi prace pfinesla nové znalosti tykajici se videoherniho primyslu a pomohla

vvvvvv
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neutrdlniho rdzu, dokonce bych uvedla, Zze az flegmatického. Zjisténi ukazujici ptfitomnost
pozitivnich i negativnich efektt a dilezitost védomého hrani mi jako hraci ukazala, na jaké véci

si davat vétsi pozor a co mi mohou hry pfinést.

50



Pouzita literatura

BASLER, Jaromir a MRAZEK, Michal. Pogitatové hry a jejich misto v Zivoté Glovéka.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. ISBN 978-80-244-5404-7.

BLINKA, Lukas. Online zavislosti: jednani jako droga? : online hry, sex a socialni sit¢:
diagnostika zavislosti na internetu: prevence a lécba. Psyché (Grada). Praha: Grada, 2015.

ISBN 978-80-247-5311-9.

DOBROVSKY, Pavel. 50 let videoher. Praha: Naked Dog ve spolupraci s Xzone.cz, 2023.
ISBN 978-80-907964-8-5.

KVETON, Petr. Hrani videoher v détstvi a dospivani: dopady a souvislosti v socialné-

psychologické perspektive. Psyché (Grada). Praha: Grada, 2020. ISBN 978-80-271-2887-7.

KENT, Steven. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon--the Story
behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. Prima Communications,
Inc., USA. 2001. ISBN 978-0-7615-3643-7.

Online zdroje
ACKERMAN, Courtney E. Positive and Negative Emotions: Do We Need Both? Positive
Psychology [online]. 2019. Dostupné z: https://positivepsychology.com/positive-negative-

emotions/#positive-vs-negative-emotions-a-look-at-the-differences. [cit. 2025-04-12].

AWATI, Rahul. Role-playing game (RPG). TechTarget [online]. 2023. Dostupné z:
https://www.techtarget.com/whatis/definition/role-playing-game-RPG. [cit. 2025-03-10].

BROWN, Justen. Adventure games defined. Medium [online]. 2023. Dostupné z:
https://medium.com/@justen.brown87/adventure-games-defined-75b51c3a045. [cit. 2025-03-
10].

COMPUTER HOPE. Action game. Computer Hope [online]. 2023. Dostupné z:
https://www.computerhope.com/jargon/a/action-game.htm. [cit. 2025-03-10].

CESKY STATISTICKY URAD. Audiovizudlni a medidini sektor v CR. Cesky statisticky
ufad [online]. 2022. Dostupné z: https://csu.gov.cz/docs/107508/16099d7d-9abc-3106-0e24-
655006160a52/09000422k8.pdf. [cit. 2025-02-27].

51


https://positivepsychology.com/positive-negative-emotions/#positive-vs-negative-emotions-a-look-at-the-differences
https://positivepsychology.com/positive-negative-emotions/#positive-vs-negative-emotions-a-look-at-the-differences
https://www.techtarget.com/whatis/definition/role-playing-game-RPG
https://medium.com/@justen.brown87/adventure-games-defined-75b51c3a045
https://www.computerhope.com/jargon/a/action-game.htm
https://csu.gov.cz/docs/107508/16099d7d-9abc-3106-0e24-655006160a52/09000422k8.pdf
https://csu.gov.cz/docs/107508/16099d7d-9abc-3106-0e24-655006160a52/09000422k8.pdf

CESKY STATISTICKY URAD. Pouzivdni internetu pro zdbavu. Cesky statisticky uad
[online]. 2024. Dostupné z: https://csu.gov.cz/docs/107508/20c9b9ec-55f2-c622-fc47-
05ec017ba68a/0620042408.pdf?version=1.0. [cit. 2025-02-27].

GEE, James Paul. Are video games good for learning? Nordic Journal of Digital Literacy.
2006, ro¢. 1, €. 3, s. 172-183 [online]. DOI: 10.18261/ISSN1891-943X-2006-03-02.
Dostupné z: https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2006-03-02. [cit. 2025-04-03].

GRINSPOON, Peter. The health effects of too much gaming. Harvard Health Publishing
[online]. 22.12.2020. Dostupné z: https://www.health.harvard.edu/blog/the-health-effects-of-
too-much-gaming-2020122221645. [cit. 2025-04-12].

HOSCH, William L. Electronic strategy game. Encyclopedia Britannica [online]. 30. 7. 2018.

Dostupné z: https://www.britannica.com/topic/electronic-strategy-game. [cit. 2025-03-12].

CHEN, Hao-Jan Howard; YANG, Ting-Yu Christine. The Impact of Adventure Video Games
on Foreign Language Learning and the Perceptions of Learners. Interactive Learning
Environments. 2012, roé. 21, €. 2, s. 129-141 [online]. DOI: 10.1080/10494820.2012.705851.
Dostupné z: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10494820.2012.7058517?scroll=to
p&needAccess=true. [cit. 2025-04-04].

LAJEUNESSE, Sara. Interactive screen use reduces sleep time in kids, researchers find. Penn

State University [online]. 13. 12. 2023. Dostupné z: https://www.psu.edu/news/research/story

/interactive-screen-use-reduces-sleep-time-kids-researchers-find. [cit. 2025-04-04].

NARAYANASAMY, Viknashvaran; WONG, Kok; FUNG, Chun; RAI, Shri. Distinguishing
games and simulation games from simulators. Computers in Entertainment [online]. 2006,

ro€. 4, ¢. 9. Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/234796827_Distinguishing

games_and_simulation_games_from_simulators. [cit. 2025-03-12].

ROSE, Steve. How to prevent a gaming addiction. Steve Rose, PhD [online]. 2021. Dostupné
z: https://steverosephd.com/how-to-prevent-a-gaming-addiction/. [cit. 2025-04-06].

VOA LEARNING ENGLISH. NeuroRacer: A Video Game for the Elderly Brain. Voice of
America [online]. 20. 9. 2013. Dostupné z:
https://learningenglish.voanews.com/a/1753452.html. [cit. 2025-03-20].

52


https://csu.gov.cz/docs/107508/20c9b9ec-55f2-c622-fc47-05ec017ba68a/0620042408.pdf?version=1.0
https://csu.gov.cz/docs/107508/20c9b9ec-55f2-c622-fc47-05ec017ba68a/0620042408.pdf?version=1.0
https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2006-03-02
https://www.health.harvard.edu/blog/the-health-effects-of-too-much-gaming-2020122221645
https://www.health.harvard.edu/blog/the-health-effects-of-too-much-gaming-2020122221645
https://www.britannica.com/topic/electronic-strategy-game
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10494820.2012.705851?scroll=top&needAccess=true
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10494820.2012.705851?scroll=top&needAccess=true
https://www.psu.edu/news/research/story/interactive-screen-use-reduces-sleep-time-kids-researchers-find
https://www.psu.edu/news/research/story/interactive-screen-use-reduces-sleep-time-kids-researchers-find
https://www.researchgate.net/publication/234796827_Distinguishing_games_and_simulation_games_from_simulators
https://www.researchgate.net/publication/234796827_Distinguishing_games_and_simulation_games_from_simulators
https://steverosephd.com/how-to-prevent-a-gaming-addiction/
https://learningenglish.voanews.com/a/1753452.html

WATSON, Stephanie; CHERNEY, Kristeen. The Effects of Sleep Deprivation on Your Body.
Healthline [online]. 2024. Dostupné z: https://www.healthline.com/health/sleep-
deprivation/effects-on-body?c=386998855521. [cit. 2025-04-12].

53


https://www.healthline.com/health/sleep-deprivation/effects-on-body?c=386998855521
https://www.healthline.com/health/sleep-deprivation/effects-on-body?c=386998855521

Zdroje obrazku

NOVAKOVA, Leona. Viastni vystiizek obrazovky z Google Formuldare. Google Forms
[online]. 2025. Dostupné z: https://docs.google.com/forms/d/1DS1BafeUE6NgsWIniZmmwsJ
ROirgfLU3nmSa5udXPy8/edit. [Cit. 2025-04-18].

54


https://docs.google.com/forms/d/1DS1BafeUE6NqsWIniZmmwsJR0irgfLU3nmSa5udXPy8/edit
https://docs.google.com/forms/d/1DS1BafeUE6NqsWIniZmmwsJR0irgfLU3nmSa5udXPy8/edit

Seznam priloh

Pfiloha A: Dotaznik

Poznamka k ptiloze A: Priloha A obsahuje vystrizky obrazovky z prostiedi internetového
nastroje Google Forms, ve kterém byl vytvoren dotaznik, jez je na obrazcich vyobrazen.
Na obrazku 22 se nachazi popis dotazniku obsahujici informaci o anonymite pri vypliiovani
dotazniku a sekci s nazvem Pokud nehrajes, ktera se zobrazuje pouze respondentiim, jez vybrali
V predchozi otazce moznost Nikdy jsem hry nehral/a. Nize na obrazku 22 lze vidét sekci
S nazvem Pokud hry hrajes, ktera byla zobrazovina pouze respondentiim hrajici hry. Obrazek
23 a 24 vyobrazuje otdzky obsazené prave v této sekci. Viz obrazek 25 se v dotazniku nachazi
spolecna sekce s nazvem Dopliujici udaje, jez byla zobrazena vsem respondentiim bez ohledu

na vyber odpovedi v prvni otazce.

Vystrizky pochadzi ze zminéného nastroje Google Forms. Zdroj se ve zkracené podobé nachazi

primo pod vystrizky, jeho delsi verze poté v kapitole Zdroje obrazkii.
Ptiloha B: Odpovédi na otevienou otazku

Poznamka k ptiloze B: Priloha B obsahuje vsechny odpovédi (viz obrazek 26, obrazek 27
aobrazek 28), které byly zaevidovany v ramci odpovédi na otazku: Mas néjaké osobni

zkuSenosti, které bys chtel sdilet ohledné viivu her na tvoji psychiku, naladu nebo chovani?

Vystrizky pochdzeji z internetového nastroje Google Forms v jehoz prostiedi byly odpovedi
sesbirany. Zdroj Ize v jeho zkracené podobé nalézt pod vystrizky, jeho plna podoba se nachdzi

V kapitole Zdroje obrazkii.
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Priloha A: Dotaznik

Vliv pocitacovych her na osobnost
Clovéka
Zdravicko! Tento kratky dotaznik je stézejni soucasti mé bakalarské prace. Vyplnuj jej

prosim pravdivé, je kompletné anonymni a tvoje Gdaje nebudou nikde zverejnény. Moc
predem dékuju za vypInéni :)

* Oznacuje povinnou otazku

Hrajes$ nebo jsi nékdy hrél/a pocitacovou hru? *

(O Ano, hrél/a jsem

(O Ne, nikdy jsem nehral/a

Pokud hry nehrajes

Jaky je tv(j hlavni divod, pro¢ pocitacové hry nehrajes? *
O Ztrata Casu

(O zékaz ze strany rodicd

(O Nemam piistup k internetu/poéitai

O Jine:

Pokud hry hrajes

Kolik ¢asu denné primeérné stravis hranim pocitacovych her? *

Max. 1 hodinu denné
1-2 hodiny denné
2-3 hodiny denné

3-4 hodiny denné

ONONONONG)

4+ hodin denné

Myslis, Ze jsi schopny sv(j herni ¢as regulovat (popf. reguluje nékdo tvj herni *
cas?)?

O ANO, muj herni Cas je regulovan jinou osobou (rodic, partner, prarodice, apod.)
O ANO, svij herni ¢as dokazi regulovat sam

O NE, nejsem schopny/neumim svdj herni ¢as regulovat

Obrazek 22 - Dotaznik, ¢ast 1, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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Jaky typ pocitacovych her hrajes? *

Singleplayer
Multiplayer

Online hry

0000

Offline hry

Jaky zanr pocitacovych her nejcastéji hrajes? *

Vyber prosim maximéalné 3 odpovédi.

Adventury (napf. Super Mario Bros., Life Is Strange)
Akeni hry (napf. GTA V, Hogwarts Legacy, Call of Duty)
Bojové hry (napf. Mortal Kombat, Street Fighter)

Logické hry (napf. Tetris, Little Nightmares, PICO PARK)
RPG hry (napr. Baldur's Gate, Kingdom Come, Cyberpunk)
Simulace (napf. The Sims, Farming Simulator)

Sportovni hry (napf. Golf with your friends , FIFA)
Strategické hry (napf. Sid Meier’s Civilization, Last Train Home)
Tanecni/hudebni hry (napf. Just Dance, Beat Saber)

Vzdélavaci hry (napf. hry, diky kterym umis 1épe anglicky)

o000 0000O0

Zavodni hry (napf. Need for Speed, Forza Horizon)

Jak se po hrani her obvykle citi§? *

Citim se zrelaxované
Citim se frustrované
Citim se nadsené

Citim se unavené

00000

Jiné:

Ma hrani her vliv na tv(j spankovy rezim? *
(O Rozhodné ANO

(O spise ANO

(O spiseNE

(O Rozhodné NE

Obrazek 23 - Dotaznik, ¢ast 2, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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Pocitujes nékdy bolesti zad, rukou nebo o¢i v dusledku dlouhého hrani? *

(O ANO, Easto / téméF pokazdé
(O ANO, obgas bolesti pocituji

(O NE, nepocituji nic z vy$e uvedeného

Jaké nejvyznamnéjsi NEGATIVNI efekty dle tebe poé&itagové hry mohou mit? *
Vyber prosim maximalné 3 odpovédi.

[] zavislost

Obezita

Nadmeérné zatéZovani oci
Online Sikana

Deprese

Z&dné negativni efekty nemaji

O00000

Jiné:

Jaké nejvyznamnéjsi POZITIVNI efekty poéitacové hry dle tebe miZou mit? *
Vyber prosim maximalné 3 odpovédi.

E] Navazovani novych pratelstvi
Zlepseni paméti

Zvyseni tolerance k frustraci
Zlepseni multitaskingu
Rozvoj kreativity

Zlepseni spoluprace v tymu
Nabyti novych znalosti

Zadné pozitivni efekty nemaji

00000 0dno

Jiné:

Jaky postoj zastavas k pocitacovym hram z predeslych otazek? *

(O spise POZITIVNI
(O NEUTRALNI

(O spise NEGATIVNI

Obrazek 24 - Dotaznik, éast 3, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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Co nejlepsiho ti poCitaCové hry daly? *

() Ccizijazyk
(O Komunikaéni dovednosti
(O strategické dovednosti

(O Novi prételé

O Jiné:

Doplnujici udaje

Mas néjaké osobni zkusenosti, které bys chtél sdilet ohledné vlivu her na tvoji
psychiku, ndladu nebo chovani?

Budu rada, kdyz zde néco napises, ale mizes otazku vynechat. :)

Vase odpoved

Jaké je tvoje pohlavi? *

Kolik ti je let? *

(O Ménénez 14 let
O 15-19
O 19-29

Obrdzek 25 - Dotaznik, éast 4, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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Priloha B: Odpovédi na otevirenou otazku

Mas néjaké osobni zkusenosti, které bys chtél sdilet ohledné vlivu her na tvoji psychiku, naladu
nebo chovani?

68 odpoveédi

ne
Ne
nemam

Nerekl bych, Ze hra samotna méla vliv na moji psychiku, ale ty lidi co jsem potkal. Zjednodusené mél jsem
skupinku online prétel (ani jeden nebyl z Ceska) a za covidu jsme hréli dennodenné. Ta dana skupinka se
rozhadala okolo za¢atku roku 2023 takze uz se nebavime, ob&as premyslim kde jim je konec, a upfimné mi
trochu chybi.

Drive jsem hral hry hlavné kompetitivné (RL, TF2, CS:GO) a dost jsem se u toho kolikrat vztekal a z her
odchézel nastvany, ovéem diky tomu, Ze se mi podafilo prejit na hry, které nemaji leaderboards ¢i ranky tak
od té doby hraji pro zabavu a hry mé relaxuji

kdyz jsem dlouho hrél tak mé bolely dlouho zada

Setkala jsem se s manipulaci a Sikanou prostfednictvim her

uklidnéni

je to fajn na 'vypnuti’, nékdy mam opravdu stresujici den a je opravdu pfijemné na chvilku se uvolnit a
zahrét si jak 'dokonaly Zivot' ma moje postva v Sims xdd

Myslim si, ze hry prinasi takove velice kratke afektivni chovani. Horsi je vliv, kdyz je clovek ve vyvinu a
psychika si v tu chvili mysli sve

Prijdou mi vice stresujici nez vybijend, a to mi nehrozi fyzicka djma.
NE
uklifnilo me to a dalo mi to comfort

Myslim, Ze hry jsou v pohodé, pokud ¢lovéka opravdu bavi a dokaze si stanovit ¢asovy limit (aby mél ¢as i
na jiné zajmy, dostatek spanku a vztahy s prateli a rodinou). Osobné jsem se nikdy za hra¢e moc
nepovazovala, ale nékdy na zékladce jsme néjakou tu hodinku obéas hréavaly s kamaradkou hry pro 2, tfeba
kdyZ venku nebylo pékné pocasi, jinak jsme vétsinou byly venku. Vzhledem k tomu, Ze to bylo pomérné
vzéacné a vzdycky nam $lo vice o zdbavu nez néjaké extra ambice, mam na to vlastné dobré vzpominky. :)

Casto jsem z hrani her vytahanej jak hajzlové $niira

Hrani her mi hodné poméha se v§im

Jsem celkové psychicky stabilnejsi

V mém nazoru vliv na psychiku nemaji POUZE poéitacové hry, ale zaroven i komunita za danymi hrami.
KdyZ mi néco nejde akorat jsem nastvana

kdyZ jsem hodné nastvany tak mé mohou hodné uklidnit

ano, kdyz hraji lolko nékdy potkam toxic lidi, ktefi nepisi hezké vécy

Po hrani ready or not nasralo znechuceni vétsiny map, protoze se tam odehravaji situace, které nejsou
daleko od reality

Jé na hrach sem jsem hodné malo,a myslim si Ze to bohatéstaci@ O_o.

Obrazek 26 - Odpovédi na otevienou otdzku, cast 1, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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Hry jsem prestal hrat, protoze jsem v nich vzdy chtél byt velmi dobry. To potom ale znamena vynalozeni
velikého mnozstvi ¢asu na pochopeni v§ech strategii, ... Misto hrani her jsem presel na ¢innosti pro ostatni

ixe

Odreagovani od okolniho svéta

Kdyz jsem hral, nechodil jsem ven, neuzival jsem si ten pravy Zivot, ted nehraju a uz je to lepsi zivot,
predtim furt doma a nic nezazit byla nuda...

Diky Battlefieldu V -> Battlefieldu 1 -> Warthunderu -> Enlistedu jsem se zacal zajimat o vale¢nou historii.
(Bruh, pro& nem@Zu vybrat Ze mi je 19, ano misto hrani bych se mél pfipravovat na maturitu. &)

Fakt zélezi na zanru hry protoze simulatory prosté hraju abych zrelaxoval a stfilecky mi privadi stavy
deprese, frustrace ale diky tomu se s kAmosema dost zblizujeme.

Urcité se obcas citim osaméle a mém pocit, Ze marnim svij ¢as a mél bych spis jit ven s kamarady. Mém
pocit, Ze bych mohl délat néco uzite¢ného misto hrani her. Zaroven mi vétsinou hrani her zlepsi néladu a
mohu se odreagovat.

diky videohram jsem ziskal spoustu pratel, se kterymi se bavim i v realité takze tohle je na hrach urcité
super, ale momentalné mam absolutné zni¢eny spankovy rezim, kdy spim pres den a pracuiji/hraji pfes noc
ato kvdli hrdm, ale i pfes to hry asi nikdy hrat neprestanu, protoZe uz se staly sou¢asti mého Zivota

Kdyz si dam par piv tak se u toho krésné vyhlidnim a uzivam si kazdou minutu. Jinak chovani to trosku
sere, jsem pak dost agresivni a cholericky ale to jsem bohuzel vzdycky. Tohle to jen pouze krdsné podtrhne

Kdyz jsem hrala a nepoved| se mi néjaky level ve hre, tak jsem byla nastvana a rozbila jsem klavesnici u
pocitace :)

Je to uték od reality do svéta, nad kterym ma ¢lovek kontrolu, do hez&iho prostiedi, nez které nas fyzicky
obklopuje, atd. Je to skvély zplisob, jak ziskat nové pratele, jak se vice socializovat, jak se efektivné naucit
novy jazyk, vypnout hlavu po préaci... A také je to trochu symptom dnesniho svéta a systému...

Pozitivni vzpominky na ¢as s prateli

Zdravim, rada bych se podélila 0 moji zkusenost. V tento moment tolik uz hry nehraju, protoZe na to nemam
moc ¢asu kvili $kole, ale kdyz jsem byla mladsi a bylo mi tak 13-15let tak jsem travila hodné ¢asu hrani her
s kamarédy a nikdy jsem to sama nevnimala jako problém, jsem hodné klidny ¢lovék a i hry co jsem hréla,
tak byli spiSe k relaxaci, ale hodné lidi (napfiklad muj pfitel), jsou na tom dost zavisli a mGZou si pak ze
vzteku i nicit véci, nebo i dokonce sami sobé si pak ubliZzovat a zkazit si tim cely den.., hodné asi zalezi jak
to ma ¢Clovek nastaveny, ale kluci mivaji s tim urcité vétsi problém, nez holky. J& tfeba milovala Life is
Strange, Walking Dead a u toho se ani roz¢ilit nejde :D Kazdopadné nejsem proti hram vibec, za mé mizou
byt dost edukativni a hlavné i déti co tfeba maji doma néjaké problémy, tim mizZou utéct od reality. Moje
kamaradka vyrGstala s maminkou alkoholickou a ji ty hry pak poméhali se dostat nékam jinam a citila se
tam bezpecné. Pardon za tak rozsahly text :D Drzim moc palce u bakalarské prace!

Sachy TOP

Diky hrdm jsem zjistil Ze existuji opravdu neschopni lidé ktefi nedokazou poslechnout zakladni pokyn diky
¢emuz jsem si uvédomil Ze jsem na tom docela dobre :P tato zkuSenost pochazi s wow tbc private servru
kde v raidu se staci nehybat a lide to stejnak pokazi

Vybér na zanry her trochu limitujici pro ¢lovéka ktery hrél velmi rozséhly pocet

Obrdzek 27 - Odpovédi na otevienou otdzku, cdst 2, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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DokdaZu se na nic nesoustredit a vypnout

pfimo moje vlastni ne, ale mladsi bracha uz léta hraje, a rozhodné je nyni hodné introvert, radsi se s
kamarady bavi skrz hrani nez jit ven, €asto je i agresivnéjsi, ale je to pro néj relax - jsko pro mé netflix

ja hry nehraju, 90% ¢asu jsem na trénincich <3 ale kdyZ jsem je hréla stravila jsem nad nimi hoodné ¢asu a
poradné se neucila

Vtazeni do hry pro mé bylo ¢asto extrémni. 5 hodin sedét a hrat na rodinym pocitaci byla upiné slast. Ted'
uZ ten ¢as nemam a nemam techniku na hry které bych chtéla hrat. Za mé je to konicek stejné jako &teni.

Vzdy kdyz jsem hrdla do noci druhy den jsem byla nepfijemn4, nastvana atd...

Vétsinou jsou pro mé hry uvolnénim po dlouhém dni, ale obcas kdyz se setkam v online hie s neprijemnym
hracem, tak mi to néladu spiSe zhorsi, nez ze by mé to uvolnilo.

Osobni zkugenosti méam vic nez dost je jasné Ze se bez nich skoro neobejdu uz to je klasika (jsem prosté
zavisly) ale zase mi to pomé&hé vétsinou se opustit od starosti. Pak je problém Ze uz nedé&lam nic jiného.

Jsem vice kompetetivni
Jsem vytahanej jak $iitira od hajzlu.

Kdyz hrajes moc, uvédomis si, jak moc jsi na dné a budes s tim chtit néco udélat.

Zavislost

Uték od reality

VZdy, kdy pfijdu se Skoly nebo z prace, mam aspori néjakou chvili kdy mohu v§echny starosti hodit za hlavu
Nemam

rainbow 6 siege should NOT go free to play

Jsem pfi tom velmi nastvany, ale velmi meé to zaroven bavi.

Hry mi pfijdou jako ztrata ¢asu ale hraji je abych se odreagoval a na chvili na vSechno zapomenul.

Jak jsem napsal v predeslé otazce, tak urcité mné naucily to, Ze je lepsi ty toxické lidi ignorovat a nemuset
pak plytvat nervy a sliny na to, abych na né nazpétek nadaval.

Myslim, Ze pocitacové hry jsou vedlej$im krokem k fyzickym hrdm, tj. jsou kreativnéjsi a pristupnéjsi, ale
méné pfinosné.

Pri iRacingu jsem rozbil volant.

V mém piipadé asi ne, ale u nékterych lidi ve svém okoli (relativné nejblizsim okoli) jsem si v§iml a v§imam
vyrazné zmeény chovani (podle mé spie v negativnim slova smyslu), které se pak ¢asto promita do jejich
skute¢ného Zivota (napf. zvy$eni agresivity, rasismu, pomérné bezdtivodného vulgérniho nadavani
ostatnim; aj.). Zaroven tento prostor vyuZiji k upfesnéni vdech mych dosavadnich odpovédi - uz pocitacové
hry nékolik let aktivné nehraji, resp. vSechny mé odpoveédi jsou vztaZzeny k dobé, kdy jsem aktivnéji hraval
(tj. zhruba 5-6 let zpéatky). A je mi 19 let, resp. u posledni otazky Ize i odpovéd 15-19 povaZovat za spravnou
(si myslim), presnéji pak: k = (15-19)N(19-29); keZ = Ke{19}.

ob¢as se nastvu kdyz hraju se spoluzaky a pak jsem na né nastvana i ve skole

Ne

kone

Valorant

Obrazek 28 - Odpovédi na otevienou otdzku, c¢dst 3, Zdroj: (NOVAKOVA, 2025)
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