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POCITACOVE HRY A ZPUSOB JEJICH VYUZIVANI U ZAKU
ZAKLADNICH SKOL

BASLER Jaromir, CZ

Resumé

Ptispévek popisuje vysledky vyzkumu, ve kterém byl zjistovan zplsob vyuzivani pocitacovych her
u zaka zakladnich $kol, mira hrani pocitacovych her a pfipadné zavislostni chovani v souvislosti
s pocitacovymi hrami. Jako metoda sbéru dat byl pouzit dotaznik, jeho vysledky byly vyhodnoceny
a shrnuty do pifehlednych tabulek. Bylo zjisténo, ze 96,1 % vsSech zaka zakladnich skol hraje
pocitacové hry, 26,4 % Zaku hraje 3 a vice hodin denné¢, a 14,6 % Zzakl vykazuje zavislostni chovani.

Kli¢ova slova: pocitacové hry, videohry, hrac, zaci, zakladni Skola, zavislostni chovani, zavislost,
navykové poruchy.

COMPUTER GAMES AND POSSIBILITIES OF THEIR USE AMONG BASIC
SCHOOL PUPILS

Abstract

The article describes results of the research which was performed in order to discover the possibilities
of use of computer games among basic school pupils, the rate of playing of computer games among
them, and probable addictive behavior in connection to computer games. The questionnaire was used
as a method of data obtaining while it's results were evaluated and summarized into clearly arranged
tables. It was discovered that 96.1 per cent of all of the basic school pupils play computer games,
26.4 per cent of all the pupils play more than 3 hours a day, and 14.6 per cent of pupils show signs of
addictive behavior.

Key words: computer games, video games, gamer, pupils, basic school, addictive behavior,
addiction, dependence, addictive disorders.

Uvod

Pocitacové hry jsou dnes ve spolecnosti velmi rozsitené, ale zarovei i velmi kritizované. Vétsina
lidi jiz vlastni alesponl jednu platformu, kde je mozné hrat pocitacové hry napf. mobilni telefon nebo
pocitac. Je tomu pfiblizn€ dvacet let, co se zaCaly vytvatet prvni ,,smartphony* (,,chytré telefony*),
praveé vyvojem v této oblasti doslo k obrovskému rozmachu her na této platformé. Je tedy jasné, Ze
diiv nebo pozdéji bude kazdy tuto platformu vlastnit, a tak se stane potencionalnim hracem.

PocitaCova hra je urCity typ softwaru, ktery interaguje s uzivatelem a slouzi predevsim jako forma
zabavy a odleh¢eni, ¢asto mlize mit také formu vyukového softwaru. Zakladnim poZzadavkem pro
realizaci hry je nutnost mit pocitacovou stanici se zobrazovaci jednotkou, na které bude dana hra
nainstalovana. Ta je ziskana obvykle dvojim zptisobem, online cestou, tedy stahnutim z digitalniho
ulozisté, nebo z digitadlniho nosice (DVD, Blu-ray) zakoupeného v obchodech. Dale mé kazda hra
urcité hardwarové pozadavky na pracovni stanici, na které chce uzivatel hru provozovat. Pokud stroj
tyto specifikace nesplituje, tak neni mozné vyuzivat dany pocitacovy software. PocitaCové hry
muzeme hrat na osobnich pocitacich, laptopech, mobilnich telefonech, tabletech ¢i videohernich
konzolich.

Na po¢itadové hry miizeme podle Selonga (2012) nahlizet dvéma zptisoby. V uZ§im pojeti, kdy
pocitacové hry jsou realizovany pomoci osobnich pocitacii a laptopii vétSinou s operacnimi systémy
Windows, 10S, Linux ¢i ChromeOS. V §ir$im pojeti jsou to vSechny hry, které jsou zprostiedkovany
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prostfednictvim digitalnich technologii (pocitace, laptopy, mobilni telefony, digitalni ptehravace,
videoherni konzole aj.). V tomto pojeti bychom mohli pocitacové hry oznacit také jako hry digitalni.
V nasem vyzkumu jsme nahliZeli na pocitacové hry pravé v SirSim pojeti. Vaculik (2002) poklada
pocitacové hry za zékladni souc¢ast moderni industridlni spolecnosti.

1 Cil vyzkumu

Hlavnim cilem bylo zjistit zptisob vyuzivani pocitacovych her u zakt zakladnich skol, konkrétné
miru hrani pocitaCovych her a pfipadné zavislostni chovani u zaka 6. a 9. rocniku v Olomouckém
kraji, ve mésté i na vesnici. Dil¢im cilem bylo zjistit, zda Zaci hraji pocitatové hry ve vyucovacich
nejéastéji a od jakého roku veéku zacali pocitacové hry hrat. Dal$im dil¢im cilem bylo zjistit, jaky
,herni zanr* zéci preferuji.

2 Vyzkumné problémy

Na zéklad¢ studia odbornych publikaci napt.: NeSpor (1999), NeSpor (2011a), NeSpor (2011b),
APA (2013), Pozdnikova (2012), ¢lanka napi.: Nespor a Csémy (2007), Vacek (2011), Vacek (2010),
Micoch (2009), Phan H. (2011) a na zéklad¢ vlastnich tvah byly stanoveny nésledujici vyzkumné
piedpoklady.

VP1: Alesponi 80 % vSech zaki hraje pocitacové hry.

VP2: Alesponi 30 % vSech zakl hraje denné€ 3 a vice hodiny.

VP3: Alesponi 20 % zakii vykazuje zavislostni chovani.

VP4: Alesponi 20 % vSech zakt hraje pocitatoveé hry ve vyucovacich hodinach.

VPs: Chlapci nejradéji ve volném c¢ase hraji pocitacové hry.

VPs: Divky nejradéji ve volném case chodi ven s kamarady.

VP7: Nejrozsitenéjsi platforma pro hrani her je pocitac.

VPs: Nejcastéji hranym ,,hernim zanrem* je ak¢ni.

VPg: Zaci zaéinaji hrat pocitatové hry nejdiive na pogitadi.

Hlavni vyznam ptikladame predevSim oblasti €etnosti hrani pocitacovych her u zakid. Zajima nas,

zda Zaci budou vykazovat nckteré rysy zavislostniho chovéni, zda hry zplsobuji nepozornost
V hodinéch, jaké platformy a ,,herni Zanry* preferuji, a kdy se s hranim zacinaji setkévat.

3 Popis metodologie vyzkumu

Jako vyzkumnd strategie byl zvolen kvantitativni vyzkum (Chraska, 2007). Pfed vlastnim
provedenim kvantitativniho vyzkumu pomoci dotaznikl byli Zaci motivovani k vyplnéni dotaznik
pomoci kratkého seznameni s aktudlnimi novinkami v oblasti hrani her.

Jako vyzkumnd metoda byl zvolen dotaznik. Dotaznik obsahoval celkem 24 otazek, které byly
sefazeny od ptredpokladanych lehcich otazek po té€zsi, ke konci opét nasledoval pokles obtiznosti
otazek (Chraska, 2007). Dotaznik obsahoval otazky uzaviené, kde respondenti volili vzdy jednu
moznost, a otazky oteviené, kde méli respondenti dostatecny prostor a ¢as k vyjadieni svych pociti
a postoji k dané otazce. Dotaznik byl zcela anonymni.

Dotaznik byl sestaven podle obecné ptfijimanych pravidel (Chraska, 2007).

Dotaznikové Setfeni bylo uskute¢néno na 4 ndhodné vybranych zékladnich Skolach Olomouckého
kraje. Pro potifeby vyzkumu byly zvoleny Skoly meéstské i vesnické. Mezi méstské pattily
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ZS Hole¢kova Olomouc a ZS Heyrovského Olomouc. Vesnické $koly zastupovaly ZS Stépanov
a ZS Dolany. Dotaznikové Setfeni probihalo pouze u zaki druhého stupnd, konkrétné u zaka
6. a 9. ro¢nikli. U 9. ro¢nikil probihalo v ¢ervnu 2014, tedy tésné pied odchodem ze zékladni skoly.
U 6. ro¢nika Setieni probihalo v zaii 2014, tedy pii ndstupu na druhy stupen, a to z ditvodu, aby zaci
nebyli jesté druhou etapou ZS ovlivnény. Celkovy pocet respondentti &inil 316, z nichz 9 dotaznikt
bylo vytazeno z diivodu neuplného ¢i nedivéryhodného vyplnéni.

Domluva terminu dotaznikového Setfeni probihala telefonicky. Vedeni $kol bylo velmi vstiicné
a ochotné, tématu vzdy prikladalo dilezitost, coz vyplyvalo z jejich zkuSenosti prace s détmi. V kazdé
tfidé jsem mél k dispozici 30 minut, kde jsem na zacatku s zaky diskutoval o pocitacovych hrach,
poskytl jsem jim také informace 0 aktudlnich novinkach v této oblasti (,,Oculus Rift”, ,,Omni‘), abych
zaky zaujal a motivoval je k vyplnéni dotazniku, coz se mi dle mého nazoru podatilo. Po tivodni ¢asti
jsem zaky seznamil s pokyny pro vypliovani, abych ptredesel piipadnym nejasnostem a zaci byli
seznameni, Ze je dotaznik anonymni. Zaci poté méli dostatek asu pro vyplnéni, kdykoliv se mohli
zeptat na ptipadné nejasnosti. Navratnost byla vysoka (100 %) praveé z divodu maximalni piipravy
ptred vyplhovanim a ziskani zajmu zaka do této problematiky.

Tabulka 1: Struktura vyzkumného vzorku

Struktura vyzkumného vzorku zakii 6. a 9. ro¢niki

Roc¢nik | Pocet chlapci | Pocet divek | Celkem
6. 92 76 168
9. 65 74 139
Celkem zZaki 307

4 Vysledky vyzkumu

Dokazovani VP

VP1: Alesporn 80 % vSech Zaka hraje pocitacové hry.

Cilem vyzkumného ptedpokladu bylo zjistit, zda Zaci hraji pocitatové hry, a tim potvrdit
vyuzivani pocitaCovych her u zaka zédkladnich skol. Vyzkumny ptedpoklad jsme dokazali na zakladé
odpovédi zadka v dotazniku, kdy zanedbavame Cetnost hrani. Je zfejmé, Ze na nasem vyzkumném
vzorku je VP1 potvrzen, jelikoz odpoveéd ,,Ano* uvedlo vice jak 80 % vsech zaki. Zavérem tedy
muzeme fici, ze vétSina zaki hraje pocitacové hry, coz potvrzuje aktualnost této problematiky.

Tabulka 2: Hrajes pocitacové hry? — celkovy souhrn

Hrajes pocitacové hry?

Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Ano 295 96,1
Ne 12 3,9
Celkem 307 100

Analyza dat, ziskanych pomoci dotaznikového Setfeni, u zakt 6. a 9. rocnikii zdkladnich Skol
vV Olomouckém kraji, nam ukazala, Ze zaci se ve zkoumané problematice orientuji a 96,1 % vSech
Zaku hraje pocitacové hry. Toto zjisténi potvrzuje vyzkum NDP Group (The Video Game Industry
Is Adding 2-17 Year-Old Gamers At A Rate Higher Than That Age Group’s Population Growth,
2011), ktery probéhl v USA, kde 91 % z celkového poctu (dotaznikového Setfeni 4 136 osob, 2-17
let) zak hraje pocitacové hry.
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Dokazovani VP>

VP2: Alespon 30 % vSech Zaki hraje denné 3 a vice hodiny.

Cilem vyzkumného ptedpokladu bylo zjistit pocet zaka, které u pocitace stravi déle jak tfi hodiny,
a tim zjistit miru mozného ptisobeni na zaky. Tito jedinci by jiz mohli byt ohrozeni mirnou formou
zavislosti. Podle APA (2013) jedinci, ktefi vykazuji zavislost, stravi typicky u pocitate 8—10 hodin
(nebo vice) denné a alesponl 30 hodin za tyden.

Tabulka 3: Jak dlouho kazdy den hrajes hry (priimérnd hodnota za den)?

Absolutni Relativni ¢etnost
¢etnost (%)
3 a vice hodin 81 26,4
Méné neZ 3 hodiny 226 73,6
Celkem 307 100

Tabulka 4: Tabulka cetnosti pocitacového hrani za den

Jak dlouho kaZdy den hraje$ hry?
Cetnost po&itaového hrani za den (min) Pocet Zakii
0 15
1-30 62
31-60 39
61-90 38
91-120 29
121-150 39
151-180 13
181-210 28
211-240 14
241-270 10
271-300 3
301-330 7
331-360 1
361-390 1
391-420 0
421-450 1
451-480 2
Vice nez 480 5

Z tabulky 3 je zfejmé, Ze na nasem vyzkumném vzorku neni VP2 potvrzen, jelikoz ,,3 a vice
hodin* uvedlo pouze 27,5 % zaki. Podle APA (2013) vykazuje 5 zaka (1,63 %) zavislostni chovani
podle prvniho kritéria, podle druhého kritéria vykazuje =zavislostni chovani dokonce
28 zaku (9,12 %). Zavérem muzeme fici, ze 1 kdyz se na nasem vyzkumném vzorku ptredpoklad VP
nepotvrdil, je vysledek velmi znepokojujici, protoze Ctvrtina zakl strdvi hranim pocitacovych her
znacnou cast svého volného Casu, a velké ¢ast zaka vykazuje rysy zavislostniho chovani.

13



Trendy ve vzdeélavani 2016

Dokazovani VP3

VPs: Alespon 20 % zaki vykazuje zavislostni chovani.

Tabulka 5: Skore zavislostniho chovani

Skore Pocet Zaki
0-3 20
4-6 32
7-9 32

10-12 39

13-15 48

16-18 41

19-21 40

22-24 15

25-27 16

28-30 8

31-33 2

34-36 1

37-39 1

Vyhodnoceni bylo provedeno jen pro Zaky, ktefi uvedli, Ze hraji hry (n=295).

Na zakladé odpovédi zak na osm otdazek v dotazniku, coz jsou kritéria zavislostniho chovani
predevsim podle APA (2013), jsme zjistili, ze 14,6 % Zakd vykazuje zavislostni chovani
v souvislosti s pocitacovym hranim. Pro vyhodnoceni je pro kazdého zéka vypocitano skore. Skore
je rozdéleno po intervalu vypocitaného ze vzorce 0,08*r (Chraska, 2007). Celkovy pocet bodu, které
bylo mozné ziskat, ¢inil 38. Pro potieby vyzkumu jsme za zavislostni chovani pokladali skore, které
ptesahlo primér ze vSech moZnych ziskanych bodd. Pokud Zak ziskal 22 bodi a vice, jiz vykazoval
zavislostni chovani. Celkovy pocet zakli nad 22 bodi je 43, jedné se o 14,6 % z celkového poctu
(n=295). U téchto jedincti by jiz mohl siln€ plisobit negativni vliv pocitacovych her, jejich zavislostni
chovani se mize v pribéhu Casu zesilovat. Je tedy zfejmé, Ze na naSem vyzkumném vzorku neni VP3
potvrzen, jelikoz pocet zakli vykazujici zavislostni chovani nepiesdhl 20% hranici. Vyzkumny
ptedpoklad VPs3 sice nebyl potvrzen, ale myslim si, Ze 14,6% zastoupeni zakt, vykazujici zavislostni
chovani, je velmi vysoké a zjiSténi potvrzuje dilezitost regulace déti v mife pocitacového hrani
rodinou.

Dokazovani VP4

VPa: Alesporni 20 % vSech Zaka hraje pocitacové hry ve vyucovacich hodinach.

Cilem vyzkumného piedpokladu bylo zjistit, zda Zaci hraji pocitacové hry i ve vyu€ovacich
hodinach, a tim potvrdit negativni plisobeni pocitacovych her na vyucovaci proces.

Tabulka 6: Pocitacové hry ve vyucovani

Casto hraji potitatové hry ve §kole uprostied vyucovacich
hodin (nap¥. na mobilnim telefonu).

Absolutni cetnost Relativni ¢etnost (%)
Ano 63 20,5
Ne 244 79,5
Celkem 307 100

14



Trendy ve vzdeélavani 2016

3

Z tabulky 6 je ziejmé, Ze na nasem vyzkumném vzorku je VP4 potvrzen, jelikoz odpovéd’ ,,Ano’
uvedlo 20,5 % zaki. Procentualni zastoupeni je velmi znepokojivé. Zak by mél v pribéhu
vyucovaciho procesu davat pozor a plné se soustiedit na vyu€ovaci hodinu, vyucujici by si m¢l
pozornost zaku hlidat, a v pfipad¢€ poteby zasahnout. Vysledek ukazuje na Spatnou organizaci vyuky
a na nevhodné fizeni vzdélavaciho procesu uciteltl. Poc¢itac¢ové hry mohou tedy zvySovat nepozornost
V hoding, a tim i celkovy prospéch, pokud zak neni regulovan vyucujicim. Zavérem tedy mizeme
fict, Ze pétina vSech zakl hraje pocitacové hry ve vyucovacich hodinach, coz mlze zvySovat jejich
nepozornost a zhorsovat skolni prospéch.

Dokazovani VPs

VPs: Chlapci nejradéji ve volném case hraji pocitacové hry.

Cilem vyzkumného pfedpokladu bylo zjistit, zda chlapci v nasem vyzkumném vzorku nejradéji
ve svém volném case hraji pocitacové hry, a tim potvrdit, Ze jsou pocitacové hry nejoblibenéjsi
konicek chlapct.

Tabulka 7: Vyhodnoceni volny cas - chlapci

Co nejradéji délas, kdyZ mas volno a nemusis se ucit — chlapci

Absolutni Cetnost | Relativni ¢etnost (%)
Hraji pocitacové hry 58 36,9
Jdu ven s kamarady 47 29,9
Sportuji 42 26,8
Sleduji televizi 6 3,8
Jiné aktivity 3 1,9
Ctu si 1 0,6
Celkem 157 100

Z tabulky 7 je zfejmé, Ze na naSem vyzkumném vzorku je VPs potvrzen, jelikoz odpovéd’ ,,Hraji
pocitacové hry* uvedlo 36,9 % chlapcti.

Dokazovani VPs

VPe: Divky nejradéji ve volném ¢ase chodi ven s kamarady.

Cilem vyzkumného predpokladu bylo zjistit, zda divky v naSem vyzkumném vzorku nejradéji ve
svém volném case chodi ven s kamarddy, a tim potvrdit, Ze na rozdil od chlapcl, neni hrani
pocitacovych her jejich nejoblibenéjSim konickem.

Tabulka 8: Vyhodnoceni volny cas - divky

Co nejradéji délas, kdyZ mas volno a nemusis se udit - divky
Absolutni Cetnost | Relativni Cetnost (%)

Jdu ven s kamarady 80 53,3
Sportuji 27 18,0
Hraji pocitacové hry 17 11,3
Ctu si 15 10,0
Sleduji televizi 8 5,3
Jiné aktivity 3 2,0
Celkem 150 100
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Z tabulky 8 je zfejmé, ze na nasem vyzkumném vzorku je VPs potvrzen, jelikoz odpovéd’ ,,Jdu
ven s kamarady* uvedlo 53,3 % divek. Potvrdili jsme tedy, ze nejoblibené;si aktivitou divek, naseho
vyzkumného vzorku, je chozeni ven s kamarady, na rozdil od chlapct, kde bylo pocitacové hrani
na prvnim misté, je u divek az na misté tietim (11,3 %).

Facebook. Z celkového poctu zakti pouze dva chlapci uvedli Facebook, mezi jiné aktivity, divky
dokonce vibec. Vysvétleni mize byt takové, ze Facebook neni nejoblibengjsi aktivita naSeho
vyzkumného vzorku, pouze zautomatizovany prostiedek komunikace a zabavy.

Dokazovani VP7

VP7: Nejrozsirenéjsi platforma pro hrani her je pocitac.

Cilem vyzkumného piedpokladu bylo zjistit, zda je pocitac stale nejrozsifené;si platforma pro
pocitacové hrani. Rybka (2007) uvadi, ze od roku 1992 do roku 2000 doslo k masivnimu nartstu
pocitacii, a pocitace postupné zacinaly v porovnani s jinymi platformami dominovat na hernim trhu.

Tabulka 9: Oblibené platformy pro hrani pocitacovych her

Pocitacové hry hraji nejcastéji na:
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)

Pocitac 161 54,6

Videoherni 34 115
konzole

Mobilni telefon 68 23,1

Jiné zafizeni 32 10,8

Celkem 295 100

Jiné zarizeni 32 10,8

Tablet 30 10,2

Nintendo 2 0,7

Vyhodnoceni bylo provedeno jen pro zéky, kteii uvedli, Ze hraji hry (n=295).

Z tabulky 9 je zfejmé, ze na nasem vyzkumném vzorku je VP7 potvrzen, jelikoz 54,6 % zaka
vyuzivd nejCastéji na hrani pocitacovych her pocita¢. Potvrdili jsme tedy, ze nejoblibenéjsi
platformou je stale pocitac, coz potvrzuje také Stach (2013), ktery uvadi, ze pocitac je nejrozsitencjsi
herni platforma na svété, a stéle roste.

Dokazovani VPs

VPs: Nejcéastéji hranym ,,hernim Zinrem* je akéni.
Cilem vyzkumného ptedpokladu bylo zjistit, ktery ,.herni zanr* je v dnesni dob¢€ nejpopuldrnéjsi.
Podle vyzkumu Phana H. z roku 2011 vychéazime z ptedpokladu, Ze nejhrané;si ,,herni Zanr* je akéni.
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Tabulka 10: Oblibenost hernich Zanri

NapiS$, jaké hry hrajes nejcastéji:

Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost (%)
Akeni 157 53,2
Ostatni 99 33,6
Simulace 97 32,9
Logické 84 28,5
Sportovni/Zavodni 76 25,8
RPG 65 22,0

Vyhodnoceni bylo provedeno jen pro zaky, kteti uvedli, Ze hraji hry (n=295). Zaci mohli uvadét
vice moznosti, proto je celkovy soudet vétsi nez 100 %. Zaci nejéastéji psali nazvy konkrétnich her,
pro potteby vyzkumu jsem hry kategorizoval na ,,herni zanry*, podle vyzkumu Phana H. (2011). Mezi
ostatnimi se nejcastéji vyskytuji jednoduché hry na mobilnich zatizenich, které zakladaji sviij herni
mechanismus na dotykovém ovladani (Subway Surfers, Dumb Ways to Die, Zombie Tsunami atd.).

Z tabulky 10 je zfejmé, ze na naSem vyzkumném vzorku je VPs potvrzen, vice nez polovina zaka
nejcastéji hraje akéni ,,herni Zanr*. Nejcastéji hranym ,,hernim zdnrem* je tedy, dle naseho vyzkumu,
akeni, ktery hraje 53,2 % zakl, coz potvrzuje aktudlnost vyzkumu Phana H. z roku 2011, v kterém
byl tento ,,herni zanr* také na prvnim miste.

Dokazovani VP9

VPo: Zaci zadinaji hrat potitatové hry nejdiive na pocitaédi.

Cilem vyzkumného ptedpokladu bylo zjistit, sjakou platformou se zaci, v souvislosti
S pocitacovymi hrami, setkdvaji nejdiive. Vychazime z piredpokladu, ze vétSina rodin ma jiz vlastni
pocita¢ (Cesky statisticky ufad, 2015), z tohoto diivodu se s poéitatovym hranim mohou setkat
nejdiive prave prostiednictvim této platformy.

Tabulka 11: Primerny vek zacatku hrani na jednotlivych platformach

Platforma Primérny vék za¢atku hrani
Po¢itad 7,9
Mobilni telefon 9,5
Videoherni konzole 9,6
Tablet 11,2

Vyhodnoceni bylo provedeno jen pro zaky, ktefi uvedli, ze hraji hry (n=295). Z tabulky 11 je
ziejmé, ze na nasem vyzkumném vzorku je VP9 potvrzen, jelikoz praimérné zacinaji hrat Zaci
nejdiive na pocitaci (7,9 rokli). S ostatnimi platformami se Zaci setkavaji primérné o dva roky
pozdé&ji.

Zavér

V provedeném vyzkumu byla feSena problematika vyuzivani poc¢itacovych her u zakt zakladnich
Skol, konkrétné€ 6. a 9. rocnikli ve méste a na vesnici. Vyzkumny soubor tvotilo 307 zakl z ndhodné
vybranych zakladnich skol v Olomouckém kraji. Jako metoda sbéru dat byl zvolen dotaznik, ktery
byl dale vyhodnocen, a jeho vysledky byly shrnuty v piehlednych tabulkach.

Na zaklad¢ vyhodnoceni jsme zjistili, Zze 96,1 % vSech Zakl hraje pocitacové hry, 26,4 % zakh
dokonce hraje 3 a vice hodin denné, 14,6 % zaka vykazuje zavislostni chovani. Z vysledki je zfejmé,
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ze do budoucna bude jiz téméf kazdé dité hrat pocitacové hry, tudiz je nezbytné, aby odborna
vetejnost, ucitelé i rodi¢e nabyli védomosti o problematice pocitacovych her, pifedevsim v oblasti
pusobeni na déti. Je dilezité pocitatové hrani u déti regulovat, samoziejmé neni na misté ptisny zdkaz
pocitacovych her, ale udrzovat rozumnou miru hrani, kdy bude pfevazovat pozitivni piisobeni
pocitacovych her. Dulezité je tedy regulovat miru hrani a typ her jaky déti hraji (u kazdé hry je
uvedena veékova vhodnost podle PEGI). Samoziejmé, pokud déti nebudou regulovany, mize dojit
k formé zavislosti a plné pievazi negativni pisobeni poéitacovych her.

Hlavnim problémem v této oblasti je, Ze se odborna vetejnost problematikou pocitacovych her
ptili§ nezabyva. Laicka vetejnost se rozdéluje do dvou taborti. Prvni zastava zcela odmitavy postoj
a pocitacové hry svym détem zakazuje, druhy tdbor zastava ndzor, ze je lepsi, kdyz jsou déti doma
a hraji, nez aby se jim néco stalo v jiné napf. volnocasové aktivité. Dalsi argument je, Ze pokud déti
hraji, tak nezlobi a rodi¢e maji €as na jiné aktivity. Podle mého nazoru neni opodstatnéné hry détem
zakazovat, je ovSem nutné regulovat miru pocitacového hrani a kontrolovat vékovou vhodnost her.
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