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ZA(;I GYMNAZIA A MIiRA JEJICH ZAVISLOSTI NA POCITACOVYCH
HRACH
CHRASKA Miroslav, CZ

Resumé

Piispévek popisuje Castecné vysledky vyzkumu, ktery zkoumal miru zavislosti 18-ti letych zaku
gymnazia na pocitacovych hrach. Ve vyzkumu byla pouzita kvantitativni vyzkumna strategie a byl
vytvofen vlastni dotaznik, zjist'ujici miru zavislostniho chovani zdk ve vztahu k pocitacovym
hram. Vyzkumny vzorek tvotilo 372 zaku tretich rocnikt Ctyfletého gymnazia (nebo ekvivalentniho
ro¢niku viceletého gymnazia) ze 7 ndhodné vybranych Skol. Cilem nasledné statistické analyzy bylo
identifikovat mozné skupiny 18-ti letych Zaki podle jejich zavislostniho chovani. Jako statistické
metody na zpracovani casteCnych vysledkd vyzkumu byly pouzity: Studentiv t-test a analyza
rozptylu ANOVA.

Klic¢ova slova: Zaci gymnazia, zavislost na poc¢itatovych hrach, dotaznik, typologie.

GRAMMAR SCHOOL STUDENTS AND THE DEGREE OF THEIR DEPENDENCE ON
COMPUTER GAMES

Abstract

The paper describes the partial results of a research study, which examined the degree of
dependence of 18-year-old grammar school students on computer games. In the research we used a
quantitative research strategy with an own questionnaire to identify the degree of addictive
behaviour in students in relation to computer games. The research sample consisted of 372 students
in grade three of four-year grammar schools (or an equivalent grade of multi-year grammar schools)
from 7 randomly selected schools. The aim of the subsequent statistical analysis was to identify
possible groups of 18-year-old pupils according to their addictive behaviour. In the research we
used the following result processing methods: Student’s t-test and analysis of variance ANOVA.

Key words: grammar school students, dependence on computer games, questionnaire, typology.

Uvod

V soucasné informacni spolecnosti dochédzi ke zméné zpiisobu vyuziti digitalnich technologii
Vv bézném Zivoté obCanil a meéni se 1 role téchto technologii ve vzdélavani. Je vSak ziejmé, Ze zpisob
vyuzivani téchto technologii je rGzny u riznych skupin uzivateld, nékdy dokonce mluvime o tzv.
digitalnim rozd¢€leni (digitalni propasti) mezi generacemi (Zounek, 2006). Nadmérmné pouzivani
digitalnich technologii vSak mize vést i k riznym formam zavislosti (APA, 2013), proto bychom
zvlasté ve Skolnim vzd€lavani méli na tato rizika upozoriovat, detekovat je a pracovat s nimi.
V tomto vyvojovém obdobi zaki jde predevsim o zavislost na mobilnim telefonu, socialnich sitich
a pocitacovych hrach. V dne$ni dobé ma piitom kazdé dité k dispozici alespon jedno digitalni
zafizeni, na kterém je mozné hrat pocitacové hry. Podle vyzkumu (Basler, 2016) jiz 96,1 % vSech
zéku zékladnich skol hraje alesponi obCas pocitacové hry a ma proto smysl se riziky pocitacovych
her intenzivnéji zabyvat.

1 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu bylo, na zdkladé analyzy odpovédi zakii gymnazii v dotazniku, hypoteticky
rozdélit tyto zaky na charakteristické skupiny podle miry jejich zavislostniho chovani v souvislosti
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S hranim pocitacovych her. Na zdklad¢ teoretickych poznatki vSak nebylo mozné urcit, kolik
skupin zaki by bylo vhodné idetifikovat. Mizeme snad jen pfedpokladat, ze se v naSem vzorku
mohou objevit dvé nazorové skupiny, které maji na PC hry odlisny pohled. Cilem prvni etapy
vyzkumu, ktera je popisovana v tomto ptispévku, bylo urcit zdkladni charakteristiky zaki gymnazii
podle projevl zavislostniho chovani.

2 Vyzkumna metoda a metody pouzité na zpracovani vysledki vyzkumu

Jako vyzkumna metoda byl ve vyzkumu pouZit zatim nestandardizovany dotaznik, ktery
vychézel z dotazniku pouzitého jiz v roce 2015 (Basler 2016). Pro potieby projektu IGA, fesiciho
problematiku zéavislosti zaki na pocitacovych hrach v SirSich souvislostech, byl v roce 2016
dotaznik doplnén o dalsi polozky. Tyto otazky meély za cil urcit blizs$i charakteristiky hledanych
typt zakli podle miry jejich zavislosti na pocitatovych hrach. Mimo tyto charakteristiky byla
zjistovana mira zavislostniho chovani 74kl v souvislosti s hranim her prostfednictvim 11 tvrzeni.
Miru svého souhlasu s jednotlivymi tvrzenimi Zaci vyjadfovali na Sestistupfiové Skale s kddovanymi
odpovéd'mi. Jako statistické metody na zpracovani Caste¢nych vysledkt vyzkumu byly pouzity:
Studentiiv t-test a analyza rozptylu ANOVA (Chraska, 2007). Tato analyza byla provedena
Vv prostiedi statistického paketu STATISTICA 12.

3 Popis vyzkumného vzorku

Vyzkumné Setfeni bylo provedeno na 10 ndhodné vybranych gymndaziich v Olomouckém,
Pardubickém, Moravskoslezském a Zlinském kraji v kvétnu 2016. BohuZel, v dobé& psani pfispévku
nebyla jesté zpracovana vSechna data ze zkoumanych gymnazii. Celkovy vyzkumny vzorek tvofilo
525 zaku tretich roc¢nikd Ctyfletého gymnazia (nebo ekvivalentniho ro¢niku viceletého gymnazia)
ale v tomto piispévku uvedeme jen predbézné vysledky ze 7 gymnazii. Strukturu vyzkumného
vzorku uvadi tabulka 1.

Tabulka 1: Struktura vyzkumného vzorku

Gymnazium Pohlavi - Zena Pohlavi - muz Celkem
1 52 36 88
2 45 28 73
3 12 18 30
4 19 10 29
5 56 34 90
6 14 6 20
7 21 21 42
Celkem 219 153 372

4  Vybrana vyzkumna zjiSténi

vvvvvv

viz grafy 1-8.
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Graf 1: Odpovedi zZdikii na otazku, zda hraji Graf4: Odpovedi ziki na otazku, zda hraji
pocitacové hry i behem vyucovani (viastni
zpracovani)

Pie Chart of 022: Casto hraji poitadové hry ve $kole uprostfed vyucovacich hodin (napf. na mobilnim
telefonu).

pocitacové hry (vlastni zpracovani)

Pie Chart of O1: Hrajete pocitacové hry?

Ne; 64; 17%

Ano; 308; 83%

O1: Hrajete pocitaové hry?
Graf 2: Odpovédi zZdikii na otazku, zda hraji on-

line pocitacové hry (vlastni zpracovani)
Pie Chart of O2: Hrajete on-line pocitatové hry?

Ne; 158; 42 %

Ano; 214; 58 %

02: Hrajete on-line poditagové hry?

Graf 3: Odpovédi zakii na otazku, zda jim rodice
stanovovali limity pri hrani pocitacovych
her (vlastni zpracovani)

Pie Chart of O9: Stanovovali popf. stanovuji Vam rodice ¢asové limity pro hrani pocitatovych her?

Ano; 31; 8 %

Ne; 341; 92 %

09: Stanovovali popt. stanovuji Vam rodice ¢asové limity pro hrani pocitatovych her?

Ano; 114; 31 %

Ne; 257; 69 %

022: Casto hraji potitatové hry ve skole uprostied vyu¢ovacich hodin (napf. na mobilnim telefonu).

Graf 5: Odpovédi zakii na otdzku, od kolika let

hraji hry na pocitaci (viastni zpracovani)

Vysecovy graf z 028: Od kolika let hrajete hry na pocitadi?

E1%
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028: Od kolika let hrajete hry na poéitaéi?
Graf 6: Odpovédi zdkii na otdzku, od
kolika let hraji hry na mobilnim telefonu
(vlastni zpracovani)

Pie Chart of O30: Od kolika let hrajete hry na mobilnim telefonu?

1%
e |

_
_15; 14 % _-B; 10 %
14,10 %
9;4%
13; 13 % -—10: 18 %

030: Od kolika let hrajete hry na mobilnim telefonu?
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Graf 7: Rozdily mezi kazdodenni dobou stravenou hranim her u muzit a Zen (viastni zpracovani)

Krabicovy graf: O8: Jak dlouho kazdy den hrajete hry (napiste primérnou hodnotu za den)?
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Graf 8: Rozdily mezi kazdodenni dobou stravenou hranim her u Zdkii na ruznych Skoldch
(viastni zpracovani)
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5 Diskuse vybranych zjiSténych zavéra

Bylo zjisténo, ze 83 % zakd gymnazii hraje pocitacové hry a 58 % on-line hry. Oproti zZakim
zakladnich skol, kdy hry hraje alespon obc¢as 96,1 % zaka (Basler, 2016) jde o mirny pokles, ktery
ziejmé souvisi s vyssi naro¢nosti studia na tomto typu skoly a jinym zaméfenim zaka.

Vétsina rodici (92 %) vSak zakiim nestanovuje zadné limity pii hrani pocitacovych her, coz je
do jisté miry zarazejici. Zaci hraji hry na pogitaci jiz od 3 let (I % vsech zakil), nejéast&ji viak
zacinaji hrat mezi 6-10 lety (celkem 66 % zaki) - blize viz graf 5. Na mobilnim telefonu zacinaji
zaci hrat az pozdé&ji, nejdiive v péti letech (1 %) nejcastéji v 10 letech (18 %).

Co je naopak velmi prekvapivé, je fakt, ze 31 % zaku hraje pocitacové hry i béhem vyucovani,
coz by ucitelé méli minimalné zaregistrovat a tuto aktivitu omezovat. Na zakladnich Skolach ptitom
hralo béhem vyucovani hry ,,jen” 21 % zakt (Basler, 2016).

Bylo také zjisténo, ze mira hrani her zna¢né zavisi na pohlavi zakd. Muzi hraji statisticky
vyznamné déle nez Zeny (p<0,00001). Rozdil je velmi markantni — Zeny hraji cca 60 minut kazdy
den, muzi cca 126 minut kazdy den — viz graf 7.

Zajimavé zjiSténi je fakt, Ze doba strdvend kazdodennim hranim her je statisticky vyznamné
zavisla na Skole, kterou Zak navstévuje — viz graf 8. Tento nejvétsi rozdil ¢ini 69 minut u Skoly 5
a 141 minut u skoly 7.

Zavér

Z provedeného vyzkumu vyplynulo, Ze 83 % Zakli gymnazii hraje pocitacové hry, pficemz 31 %
zaku hraje pocitacové hry i béhem vyucCovani. Mira hrani pocitacovych her je zavisla na pohlavi
74ki i na $kole, kterou zak navstévuje. Zaci hraji hry na poéitaci jiz od 3 let (na mobilu od 5 let),
piicemz vétSina rodict (92 %) zaklim nestanovuje zadné limity pii hrani pocitacovych her.

Na zaklad¢ dalSich analyz (nad ramec tohoto pfispévku), které byly provedeny se vsemi daty
vyzkumu se ukazuje, ze 18-ti leti zaci na gymnaziu maji tendenci se podle toho, jakym zpisobem
pfistupuji k pocitacovym hram, délit do dvou zhruba stejné¢ pocetnych skupin (shlukli). Tyto
skupiny také vykazuji zcela odliSnou miru zavislosti na pocitacovych hrach.

Podékovani: Prispévek vznikl v ramci feSeni projektu 1GA_PdF_2016_028 ,Identifikace rizik
socidlnich siti a pocitaCovych her u zadk v zévislosti na jejich preferovaném zplisobu vyuziti
informacnich a komunikacnich technologii®.
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