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Uvod

Pro svou bakalaiskou praci jsem si vybrala téma ,,Traveni volného ¢asu vysokoskolské
mladeze hranim MMOPRG*. Tato problematiky mé& velmi zajima uz proto, ze ve své profesi
jsem s vysokoskolskou mladezi v kazdodennim styku a taky mam doma syna vysokoskolaka,

ktery ¢ast svého volného ¢asu travi u pocitace.

Hrani pocitacovych her miizeme v dnesni dob¢ povazovat za velmi rozsifenou volno-
asovou aktivitu. Volny &as je podle Krause a Sykory® prioritné predmétem pedagogiky vol-
ného Casu, kterd se zabyva obsahem, formami i prostfedky edukacnich aktivit pro pozitivni

pusobeni ve volném Case mladeze.

Problematikou kvalitniho traveni volného €asu soucasnych mladych lidi se spolecnost
zabyva neustale. Snazime se zjistit, co zajima dnesni déti a mladez, co je ovliviiuje pii vybéru
volnocasovych aktivit, ¢emu davaji pfednost. Nabidka je v soucasné dobé& velmi $iroka a ne
vSechno je kvalitni a pro mladé lidi prospésné. Nejsou bohuzel jen rodiny, kde se rodice snazi
déti podporovat tim, Ze jim zajisti dochdzku do sportovnich ¢i uméleckych krouzk nebo
jazykovych kurzd. Jsou i rodiny, kde se volnocasové aktivity déti moc nefeSi. Nékdy za to
muze nezdjem rodicl o to, co vlastné jejich dité déla ve svém volném c¢ase, u nékoho zase
muze hrat roli ekonomicka stranka jmenovanych aktivit, nebot’ ty opravdu nejsou v dnesni
dobé¢ nejlevnéjsi.

Déti ponechané bez uréité miry dozoru, si pak ve svém volném case, osvojuji ne-
spravné navyky, Spatné Zivotni postoje a zejména v dospivani nespravné zivotni role, vztah
K povinnostem, praci, chovani a modelim budouciho Zivota. Lehce pak mohou propadat rtiz-
nym zavislostem a to nejen na alkoholu, cigaretdch a drogéch, ale i na automatech a diky

dne$nimu fenoménu internetu i pocitacovych hrach.

Internet hraje v dnesni dobé v Zivoté mladych lidi velmi dtlezitou roli, Toto virtualni
prostiedi jim nabizi nepfeberné mnozstvi informaci, aktivit, moznost studia, seznamovani,
sdileni kulturniho, spolecenského, sportovniho nebo politického déni v redlném case na ja-
kémkoliv misté¢ ve svété. Bohuzel ale také anonymitu, ktera muze byt pro déti a mladé lidi
sice lakava, ale 1 zradna. Hrani pocitaCovych her na internetu se tak muze lehce zménit

Z nevinné zabavy na nebezpecnou zavislost.

! KRAUS, B., SYKORA, P.: Socialni pedagogika I. Brno: IMS 2009. str. 50
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. TEOREICKA VYCHODISKA PRACE

1. Mladez a volny Cas

Jak vymezit vek, ktery by charakterizoval mladez. Tuto kiehkou hranici mezi dét-

stvim a dospélosti. Jako jedno z vymezeni mize poslouzit Umluva o pravech ditéte (OSN,

New York, 20. 11. 1989).

»Mladi lidé ve véku od 15 do 25 (pripadné do 26) let se podle bézného chapani a do-
kumentii mezindrodnich organizaci pokladaji za mladez. Instituce OSN pro statistiku a sluzby
mladezi priubezné vyuzivaji tohoto spolecenského vymezeni, prihlizeji vsak také k jinym defi-
nicim uplatiovanych v nékterych zemich. Bila kniha o mladezi Evropské komise (2001) do

pojmu mlddez zahrnuje rovnéz mladé dospélé (18-25 let)« 2

Podle Ri¢ana® mladi vrcholi mezi patnécti a dvaceti roky Zivota. Podle n¢j ma clovek
Vv tomto v€ku porozumét sdm sobé&, najit své misto ve svéte, dokazat co vydrzi a dokondit
ptipravu pro své spolecenské uplatnéni v praci nebo ud¢lat dulezité rozhodnuti pfi jeho hle-
dani (nastup na vysokou Skolu). Piihoda’ se s hranici dvaceti let shoduje, avSak u vysokosko-
lakti pridavaji spolu s Ri¢anem tfi roky, vzhledem k ekonomické zavislosti a pokradovani

»zakovskeé role®, ktera jejich adolescenci prodluzuje.

1.1 Vymezeni pojmu mladez

Dospivani je spojeno jak s fyzickymi zménami, tak velkymi zmé&nami dusevniho zivo-
ta mladého Cloveka. Ten se citi jiz jako dospé€ly jedinec, ale jeho okoli, zejména rodina ho tak
jesté nevnima, prestoze jej rodice a sourozenci za dité uz nepokladaji. Jeho zavislost na rodi-
¢ich déle pretrvava a nemusi byt jen financni. Spole¢nost i Skola od n¢j ocekava vyssi naroky,

vetsi zodpoveédnost. Vyvojova psychologie nazyva toto obdobi adolescence.

Obdobi adolescence je vyvojové obdobi Cloveéka, kterému predchazi puberta a po kte-

ré jiz nasleduje dospélost. Navazuje citové vztahy, je k sobé kriticky.

HQFBAUER, B.: Déti, mladez a volny Cas. Praha:Portal, 2004. str. 22
I:QICAN, P.: Cesta Zivotem. Praha:Portal, 2004. str. 191, 192
4 RICAN, P.: Cesta Zivotem. Praha:Portal, 2004. str. 191, 192



wDospivajici se zacinaji lisit jak od déti, tak od dospélych, vytvareji si zvlastni znaky
I specifickou subkulturu s odlisnym vyjadrovinim, oblecenim a upravou, nékdy zakladaji

- rv, ’ ’ v ’ ’ ’ ° ’ ’ ’ v 5
| zvlastni neformalni ¢i formalni seskupeni, riizna ,, hnuti mladeze*.

V tomto obdobi je mlady ¢lovek pohlcen zajmem o sebe po vSech strankach. Klade
velky daraz na to, jak vypada, jaky je jeho zevnéjSek. Chce vypadat atraktivné, zajimave,
dodava mu to pocit sebevédomi, které je v tomto obdobi velice dilezité. Naopak, pokud si je
védom né&jakého svého nedostatku (handicapu), jimz je naptiklad té€lesna vada, nadvaha, nebo
vada feci (koktavost), noseni bryli a podobn¢, muze to v tomto obdobi na adolescenta velice

negativné pusobit. Jeho sebejistota, suverenita je narusena a velice tézko se S tim Vyrovnava.

V tomto obdobi zivota se také stale srovnava se svymi vrstevniky. Chce se jim vyrovnat
a také je pro n¢j dulezité to, co si o0 ném druzi mysli. Zalezi mu na zevnéjSku, chee se libit, snazi
se nosit podobné obleceni, jaké uznavaji jeho vrstevnici. Fyzicka krasa, pfitazlivost pro opacny
protéjsek je v tomto obdobi, zejména u divek velmi dilezita.

V této etapé vyvoje ma touhu po osamostatnéni, chce byt nezavisly, respektovany.

vvvvvv

tohoto obdobi je hledani identity.

Erikson® tuto fazi vyvoje nazyva obdobi hled4ni, rozvoj a vytvafeni vlastni identi-
ty. Jeho charakteristika dospivajiciho “jsem to, cemu v&fim®, podle néj odrazi tendenci hledat
nezpochybnitelné hodnoty a idealy a s nimi se ztotoznit. Erikson’ vychazi z predpokladu, Ze
Vv kazdém vyvojovém obdobi musi jedinec dosahnout uréité vyvojové promény své osobnosti,
ktera mu umozni vyftesit ukol, odpovidajici o¢ekavané tirovni jeho kompetenci a pozadavkl
spolecnosti. Kazdou vyvojovou fazi definuje prostiednictvim jejiho hlavniho cile, jehoz je
tieba dosahnout a problém, k némuz by jeho nesplnéni vedlo. V tomto obdobi hledani identity
zni riziko, vyplyvajici z jeho nezvladnuti: konfuze roli a pocity nejistoty vyplyvajici se vztahu

k sebepojeti.
Marcia® vytvorfil model Ctyft stadii identity adolescenta:

1. Difazni identita je stav, kdy adolescent nemé potfebu sebedefinovani, méni své nazory

I chovani, které je ¢asto v souladu s ocekavanim ¢i normami skupiny, které je ¢lenem.

LANGMEIER, J., KREJCIROVA, D.: Vyvojova psychologie. Praha:Grada, 1998. str. 142
VAGNEROVA, M.:Zaklady psychologie. Praha:Karolinum, 2007. str. 262
VAGNEROVA, M.:Psychologie osobnosti. Praha:Karolinum, 2010. str. 149

SMAHEL, D.: Co délaji Geiti dospivajici na internetu, Psychologie dnes, 7-8/2004, str. 33

© N o o
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2. Ve stadiu predéasné uzaviené identity adolescent prebird nazory od autorit, je spiSe

konven¢ni, zavisly na autoritdch-obvykle rodic¢ich.

3. Ve stadiu nezavazné identity adolescent zaziva stavy uzkosti a pochybnosti, zkousi no-

vé role, objevuje nové hodnoty.

4. Ve stadiu dosaZené identity adolescent prohédzi krizi hledani a pochybnosti, pficemz

zaroven pfijima zodpovédnost zavazku.

Podle Ri¢ana® znamena mit identitu, ndco jako znat odpovéd na otazku, kdo jsem,
znat sdm sebe, rozumét svym citl, védét kam patiim, kam sméiuji, cemu doopravdy vérim,
v ¢em je smysl mého Zivota. Podle néj to znamena jistotu sebe samym, zodpovédnost za své
Ciny, realistické sebevédomi, znalost svych moznosti a mezi. Byt pevné zakotven v tradici
a podilet se aktivné na tvorbé budoucnosti, osobni i spoleenské. Také to podle n¢j znamena
byt ptesvédCen o své jedinecnosti, znat své nezaménitelné misto, svou nenahraditelnost, a to
vSechno nejen intelektem, nybrz celou hloubkou své bytosti. Znamena to mit vétsi podil na

vlastnim zivoté.

»Mezi typické vlastnosti adolescence se obvykle radi kriticnost a touha po vytvareni
samostatnych ndzoru a vlastnich systémit hodnot. Tato tendence se pak tézko srovndvad se
snahou dospélych predavat dospivajicim jiz hotovd hodnotici schémata s ocekavanim, Ze prijmou
nazory a presveédceni, které vychovavajici generace poklada za jediné spravné a zavazné «10

Komunikace s dopivajicimi byva velmi slozitd. Reakce a chovani dospivajicich se lisi
piipad od piipadu. Podle Goddetové™ neexistuje typicky profil adolescenta, stejné jako neexis-
tuje jedina forma dospivani. Postoje a chovani dospivajiciho se tak li§i v zavislosti na jeho
momentalni situaci, veéku, pfisluSnosti k rodin€, k socialni skupiné, $kolni dochazce nebo
podle toho, jestli sdm sobé& dovoli nebo nedovoli ,,vstoupit do obdobi dospivani* a také podle

rodinné, Skolni a socilni tolerance vii¢i jeho projeviim chovani typického pro tento vek.

Mladi lidé jsou v tomto véku velmi kriticti ke svému okoli. Diisledné trvaji na svych na-
zorech, pozadavcich, potiebach. Disledné se domahaji svych prav. Vétsinou se rozhoduji podle
svého uvazeni a malokdy si nechaji poradit od rodict nebo jiné autority. Maji pocit, Ze dospéli
jim nerozumi, jejich nézory jsou zastaralé. Casto kritizuji Zivotni styl rodi¢t, chtéji Zit jinak,

1épe, zajimaveéji. Odsuzuji konzumni styl Zivota, chtéji si hlavné uzivat s prateli, bavit se, zazivat

®  RICAN, P.: Cesta zivotem. Praha:Portal, 2004. str. 191, 217
1 TAXOVA, J: Pedagogicko-psychologické zvlastnosti dospivéni. Praha: SPN, 1987, str. 73
1 GODDETOVA, E. T.: Uméni jednat s dospivajicimi. Praha:Portal, 2001, str. 21
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spoustu dobrodruzstvi, mit ¢as na své koni¢ky a povinnosti je nudi. Vyrtstali v§ak Vv urcitém
prostiedi, byli ovliviiovani ur¢itymi normami chovani, zvyklostmi rodiny, chovanim nejblizsich,

socialnim prostedim, a proto v jejich chovani a jednani se vsechny tyto hodnoty odrazi.

1.2 Pojem ,,volny cas*

Uz pouhé vysloveni téchto dvou kratkych slov ve vétsiné€ lidi vyvolava velmi ptijem-

né piedstavy. Jak ho jen spravné definovat?

Podle Hofbauera®? je to Gas, kdy ¢lovék nevykonava &innosti pod tlakem zavazkd, jez
vyplyvaji z jeho socialnich roli, zvlasté z délby prace a nutnosti zachovat a rozvijet sviij zivot.
Nékdy se vymezuje jako Cas, ktery zbyva do splnéni pracovnich i nepracovnich povinnosti.
Presnéjsi a UpIn&jsi je vSak jeho charakteristiky jako cCinnosti, do niz clovék vstupuje
s ocekavanimi, ucastni se ji na zakladé svého svobodného rozhodnuti, ktera mu piinasi ptijemné
zazitky a uspokojeni. Jako hlavni funkce volného ¢asu se uvadéji: odpocinek (regenerace pra-

covni sily), zabava (regenerace dusevni sily), rozvoj osobnosti (spoluticast na vytvaieni kultury).

Volny ¢as je podle Krause a Sykory™® prioritng pfedmstem pedagogiky volného Gasu,
kterd se zabyva obsahem, formami i prostfedky edukacnich aktivit pro pozitivni pisobeni
ve volném ¢ase mladeze. Znamkou volného ¢asu je tedy lidska svoboda, v niz mize byt ¢lo-
vek pouze sam sebou, své volnocasové aktivity si miize sam zvolit a sam se v nich sebereali-

Zovat.

Mezi zakladni funkce volného Casu patii zejména: Kompenzace, komunikace, regene-
race, rekreace, vzdélani, kultivace. Do volnocasovych aktivit tedy nepatii povinnosti spojené
s provozem domacnosti, sebeobsluha, zakladni péce o zevnéjsek, ¢innosti spojené s biologickou

existenci ¢lovéka (jidlo, spanek, hygiena, zdravotni péce).

1.3 Volny ¢as a rodina

S

Zatimco dospéli si sviij volny ¢as dokazi zorganizovat a naplinovat sami, déti a mladez
jesté nemaji tolik zkuSenosti a védomosti. Zde je namisté zasah jak pedagogicky tak vychov-
ny ze strany rodiny. Zaklad spravnych navyka traveni volného ¢asu by méla poskytovat pie-
devs§im rodina. Dité se uci nejlépe napodobou zivotniho stylu rodiny, pfebiranim zplisobu

traveni volného €asu svych rodi¢i. Problém samoziejmé nastava v situaci, kdy rodina neplni

2. HOFBAUER, B.: Déti, mladez a volny ¢as. Praha: Portal, 2004. str. 13
¥ KRAUS, B., SYKORA, P.: Socialni pedagogika I. Brno:IMS, 2009. str. 50
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zcela fadné funkci vychovného prostedi. Rodi¢e mohli vyristat v prostfedi motivaéné chudém,

nebyli podporovani K aktivnimu prozivani volného ¢asu, a proto nejsou ted’ schopni svym

détem predavat zadouci navyky.

Dalsi otazkou je finan¢ni naro¢nost nékterych volnoc¢asovych aktivit. VétSina souc¢asnych

rodin ma rozpocet vlivem svétové financni krize zna¢né napjaty. Existuji ale i méné nakladné

vhodné aktivity, které Ize s détmi vykonavat. Naptiklad je mozné provozovat celorocné pesi

turistiku, v 1ét¢ plavani. Velmi zaleZi také na tom, aby mélo dité pocit, Ze je soucasti plano-

vani téchto rodinnych aktivit. Samoziejmé to musi odpovidat véku ditéte, jeho moznostem

jak fyzickym tak psychickym.

Kazda rodina by méla byt inspiratorem, podporovatelem a iniciatorem volnocasovych

aktivit svych déti, udit je spravnym navykum traveni volného ¢asu. Toto plisobeni se usku-

teGfiuje podle Hofbauera'® predevsim:

Napodobou a reprodukci vzorci pozitivniho volno¢asového chovani rodi¢a pro-

stfednictvim tcasti déti na volnocasovych aktivitach rodiny.

To znamend, ze déti by se mély aktivné i¢astnit veskerych rodinnych oslav, setkani se Sirsi
rodinou, zabav, spolecenskych her, vychazek, navstév divadel, kina, vylett, rodinnych do-

volenych. Je nezadouci déti z té€chto aktivit vyluCovat.

Uskuteéiiovanim individudlnich a spolecenskych pravidelnych zdjmovych ¢innosti déti
V rodiné (sportovnich, turistickych, uméleckych technickych, prirodovédnych, zabav-

nych aj.)

Rozumime tim, Ze rodi¢e své dit¢ mohou motivovat tim, ze ho zapojuji do ¢innosti, kterou
sami provad¢ji a v ditéti tak vidi logického pokraCovatele a zachovani kontinuity. Zde se
skryva nebezpeci, ze pokud dit¢ pokracuje v zjmové Cinnosti rodicli, mohou jim byt klade-
ny na dit€ nepifiméfené naroky, nebot’ v ném vidi moznost, jak si splnit své nenaplnéné sny.
Dité si pak hleda jiny zajem, nez jsou zajmy rodicovské. Dulezité je, aby ho zadana innost
bavila.

Citlivym sledovanim a cilevédomym reagovanim na potieby, zajmy a nadani déti, které
se k takové Cinnosti sami prihlasi nebo jez k ucasti na ni rodi¢e pfimo vybidnou a pod-

pori jeji realizaci mimo rodinu.

14

HOFBAUER, B.: Déti, mladez a volny ¢as. Praha: Portal, 2004. str. 61, 62
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Star$i déti se postupné osamostatiuji, vice chtéji provadét své zajmy v kolektivu svych

vrstevnikid a na rodiné zalezi, jak bude tyto aktivity podporovat.

Je dilezité uvést, ze planovani volnocasovych aktivit dospivajici mladezi neni snadné.
Zatimco mladsi déti se vétSinou podrobi planovanym akci ze strany rodiny bez odporu,
vrstevniky, dle svého vkusu a téZzce nesou jakoukoliv snahu ze strany rodicl je v tomto sméru

omezovat nebo usmérnovat.

Pro zdravy vyvoj mladych je dilezité, aby méli pocit, ze volného ¢asu se jim ze strany
rodi¢t dostava srovnatelného mnozstvi s vrstevniky. Rodi¢e by méli pii rozhodovani o vhod-

nych zalibach naslouchat svym détem, ale jejich volno¢asové aktivity musi mit pod kontrolou.

1.4 Skola a volny ¢as

Skola plni zejména funkci vzdélavaci a vychovnou. Vytvaii podminky pro pozitivni
navyky na traveni volného Casu déti a mladeze. Plati to jak na zakladni, tak na stfedni nebo
vysoké skole. Dulezita je dobrovolna ucast na téchto volnocasovych aktivitdich potadanych

Skolou.

Podle Hofbauera™ volnocasové aktivity $koly v letech kolni dochazky odkryvaji
zajmy a nadani mladych lidi, rozvijeji je samy nebo tomuto rozvoji davaji podméty. Jejich
prostfednictvim pomahaji utvafet pozitivni vztah déti a mladych lidi k dal§im zptsoblim
vzdélavani prostiednictvim volno€asovych aktivit, budouci profesi a celému Zivotu. To po-
tvrzuji studijni, profesni a Zivotni kariéry mnoha ucastniki predmétovych olympiad, umélec-
kych nebo sportovnich soutézi, ktefi se v ptivodné ,,pouze* zajmovych oborech profesionali-
zovali, dosahuji v nich Spi¢kovych vysledkl a v soucasnosti pispivaji k rozvoji svého oboru.

Jiz pti volbé Skoly pro dité€ je dilezité védét, jaké zajmové krouzky, at’ jiz védomostni,
umélecké nebo sportovni vybrana $kola nabizi, jak k uskute¢novani volnocasovych aktivit

slouzi naptiklad Skolni druziny, Skolni kluby, rizné zajmové krouzky apod.

Pro mladez je velmi dulezita spravna volba volno¢asové aktivity, nebot’ traveni vol-
ného Casu je jednim z ukazatelti zivotniho stylu. Kdo netravi sviij volny ¢as sportem a nema
zadné uzite¢né konicky, muze z nudy experimentovat s drogami, dopoustét se drobné krimi-

nality, Sikany vrstevnikt, nebo se vénovat jiné nezadouci aktivite.

> In HOFBAUER, B.: Déti, mladez a volny &as. Praha: Portal, 2004. str. 66,67
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Podle Krause a Sykory'® miizeme chapat vychovu uskute¢tiovanou ve spojitosti s volnym

¢asem Z dvou riznych pohledu:
e Vychova ve volném ¢ase

Jedna se vychovu prostiednictvim aktivit volného ¢asu. Smyslem je utvafeni individual-
nich ryst ucastnikll té€chto Cinnosti a jeho plsobeni mezi druhymi lidmi. Vychodiskem,
ale i cilem volnoCasovych aktivit je osvojeni si novych znalosti, dovednosti a kompetenci.
Cinitelem vychovy mize byt rodina, vrstevnicka skupina, hromadné sdélovaci prostiedky

a informacni technologie nebo rizné kluby, sdruzeni, organizace.
e Vychova k volnému ¢asu

Jde v ni 0 seznameni se S mnozstvim volnocasovych aktivit, poskytnuti zakladni orientace
a pomoc pti nalezeni vyhovujici oblasti ¢innosti seberealizace a uspokojeni. Jde o utvoreni

navyktl pro budouci traveni volného casu.

1.5 Patologie volného ¢asu

~Pokud se o déti po vyucovani kdo nestara... ... dospivaji zhusta mali nezbedové v neu-
Zitecné, ba Skodlivé Zivly spolecnosti, jejich Zalarovani a oSetrovani v kazmicich pohlcuje

ohromnou éast diichodu statniho*.t’

MSMT?® uvadi, 7e $kodlivé neboli socialnd patologické projevy traveni volného ¢asu
mohou mit vice pfi¢in. V prvnim piipad¢€ jde o selhani kontroly ze strany rodiny. Ta selhava
ve své prioritnim poslani — ve vychové. Bohuzel rodice maji dnes mnohem méné ¢asu, naroky
V zaméstnani neustale rostou a déti maji volného Casu leckdy nadbytek. Dalsi pficinou muze
byt $patny vliv vrstevnické skupiny. Na viné¢ mize byt také Spatna organizace denniho rezimu,
velké mnozstvi povinnosti, nuda, absence volného casu, média, virtudlni prostiedi pocitaci,

internetu.

Do této skupiny déti a mladeze se zvySenym rizikem vyskytu spolecensky nezadou-
cich jevi patfi:
e Chronicti ,,sledovaci® televize, filmt a pocitatovych her,

e mladez bloudici po ulicich a restauracnich zatizenich a ubijejicich nudu,

16 KRAUS, B., SYKORA, P.: Socialni pedagogika I. Brno:IMS, 2009. str. 54
Y TAUBEREK, K.:Rukovét skolstvi obecného. Praha:J.KI. Kober, 1892.
8 MSMT: www.msmt.cz/uploads/soubory/prevence/olnycas.pdf ,str. 11, 12 (3. 12. 2011)
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e mladez vyhledavajici dramatické a dobrodruzné aktivity zastupnym zptisobem; pomoci na-

sili, kriminality, drog, alkoholu apod.

Mladi 1idé jsou v dne$ni dobé bez spravnych navyka traveni volného ¢asu vystaveni
riiznym lakavym nastrahdm soudasného svéta. Celit musi nastraham svéta skuteéného a svéta
virtualniho — prostiedi Internetu. Kontrola zptsobu traveni volného ¢asu détmi je pro rodice
ve skute¢ném svété leckdy obtizna. Kontrolovat, co déld mladez ve svété virtualnim je jeste
slozit&jsi. Pocitacové schopnosti mladeze jsou zpravidla na mnohem vyssi urovni nez pocita-
cova gramotnost jejich rodict. Také zdanliva nevinnost této aktivity v mnoha rodic¢ich nevy-
volava obavu; vzdyt' jen sedi doma v pokoji u pocitace. Pfitom nastrahy, které na jejich déti
¢ihaji, jsou srovnatelné, ne-li horsi, jako ve skuteéném svété. Také zde se mohou setkat

s pedofily, Sikanou, sexualnim obtéZovanim, nelegalnim sdilenim jak hudby, tak filmu.
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2. Fenomén zvany Internet

Wit Internet se sklada z mnozZstvi riuzné vzajemné se propojujicich instituci tvoricich
spolecenstvi sahajici z jednoho konce sveta na druhy. Internet je vstupni branou do kyberne-
tického prostoru. Kyberneticky prostor (Cyberspace) predstavuje na konci dvacatého stoleti
elektronickou infrastrukturu a obsahuje skutecny vesmir myslenek a informaci, do néhoz

vstupujete vidy, kdyz pouzivate pocitacs*®

Na vzniku Internetu zacali pracovat ve Spojenych statech Americkych uz pred 42 lety.
Z pivodni snahy propojit jednotlivé vojenské zdkladny, mésta a dalezité statni instituce
a urady v ptipadé€ né&jaké ptirodni ¢i nuklearni katastrofy tak, aby dokazala odolavat riznym
kolizim, se béhem par let projekt prudce rozrostl. Prekroc¢il hranice USA a zasahl cely svét

pod nazvem Internet.?

Internet, tak jak ho zname, poskytuje béZznému uZzivateli mnozstvi riznych sluzeb. Nejvy-
znamnéjsi sluzbou poskytovanou Internetem je bezpochyby WWW, ktera vnikla v roce 1991,

kdy ji svétu predstavil jeden z jejich tvirch Tim Berners—Lee?.

Letos 6. srpna 2011 tak oslavil web dvacet let. Ceska republika byla k této celosvéto-

v¢é pocitacové siti pfipojena 13. 2. 1992%.

Podle Ceskoslovenského statistického ufadu v druhém &tvrtleti 2011 ¢inila velikost
internetové populace 62% domacnosti. Ve stejném obdobi vlastnilo doméci pocitace 2/3 do-
macnosti. Za poslednich pét let vzrostl poc¢et domacnosti vybavenych osobnim pocitacem

01, 2 mil. (0 77 %) a internetem dokonce o 1,4 mil. (125 %).

Na pomysIném zebti¢ku EU by se Ceské republika nachazela na 20. mistg, co se tyka

vybavenosti osobnim po¢itatem a na 18. mist& z hlediska p¥ipojeni k Internetu.?®

1 EDDINGS, J.: Jak pracuje Internet. Brno:UNIS, 1995. Pfeklad: Miroslav Dressler. str. 1

20 EDDINGS, J.: Jak pracuje Internet. Brno:UNIS, 1995. Pfeklad: Miroslav Dressler. str. 9

2L http://www.cnews.cz/tim-berners-lee-vynalezce-webovych-stranek (31. 10. 2011)

2 http://www.cesnet.cz/akce/2012/20let-internetu/ (10. 3. 2012)

2 http:/lwww.czso.cz/csu/tz.nsf/i/na_internet_je_pripojeno_62_ceskych_domacnosti_ze_sta20111129 (3. 12. 2011)
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2.1 Internet a jeho sluzby

Které sluzby nabizi Internet? K zakladnim sluzbam, které dnes zna kazdy bézny uzi-

vatel, patfi naptiklad:

o WWW — webové stranky, které jsou zobrazovany pomoci webovych prohlizeci,
e elektronicka posta — neboli e-mail, ktery zabezpecuje pienos zprav,

¢ V0IP — telefonovani pomoci Internetu (Skype),

¢ Instant messaging — on-line (pfima) komunikace mezi uZzivateli,

e FTP — prenos soubort,

e DNS — domény (systém jmen pocitac pro snadnéjsi zapamatovani),

e On-line hry a dalsi sluzby.

Mezi nejdilezitéjsi sluzby patii vyhledavani informaci. Prostfedi Internetu se miize
ptedstavit jako obrovskou knihovnu plnou nejriiznéjsich informaci, které jen ¢ekaji na své

objeveni. Také proto jsou knihovny nejéetnéjSimi a nejviditelnéj$imi zdroji v siti Internetu.

V siti Internet je ovSem mnoho dalSich zdroji informaci. Miizeme navstivit archiv ir-
ské literatury CURIA, informovat se o vystavé ve Vatikanu, studovat architekturu v benat-
ském Instituto Universitario de Architettura nebo zakoupit knihu v néjakém kniznim obchodé
ptipojeném on-line k Internetu. Mizete se zicCastnit diskusi, komunikovat s lidmi v oblastech
postizenych valeénym konfliktem nebo si vyménovat zkuSenosti s lidmi, ktefi maji stejné

konicky jako Vy.24

Informace, které poZadujeme, 1ze najit pomoci takzvanych fulltextovych vyhledavact.
Mezi nejvyznamnéjsi patii internetovy vyhledava¢ Google.com. Jeho piednosti je obrovské
mnoZstvi poskytovanych informaci. Nabizi ov§em kromé vyhleddvani informaci i mapy, na-
kupy po internetu, obrazky, videa, e-mail (G-mail), on-line diskuse aj. Mezi dalsi vyhledava-

¢e muzeme uvést Bing a Jyxo.

DalSimi sluzbami, které pracuji na principu webovych odkazi, jsou takzvané Interne-
tové portaly neboli katalogy. V ¢eské republice je asi nejoblibenéjsi Seznam.cz, Centrum.cz,
atlas.cz, Yahoo! VSechny tyto portdly nabizeji krom¢é moznosti vyhledavéani informaci také

zpravodajstvi, televizni programy, elektronickou postu, videa, slovniky, mapy atd.

% EDDINGS, J.: Jak pracuje Internet. Brno:UNIS, 1995. Pteklad: Miroslav Dressler. str. 10
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Ale Internet neni pouze zdrojem informaci, zejména pro mladé lidi je nevycerpatelnou

[ 24

studnici zabavy, komunikace a her. Mezi ty nejoblibené&jsimi, 1ze uvést napiiklad:
Socialni sité

Hitem, pro mladeZ v oblasti virtualniho prostfedi jsou v poslednich letech zejména
socialni sité, pomoci kterych se lidé v prostredi Internetu sdruzuji. Vyuzivaji jej, bud’ ze ne-

maji jinou moznost se seznamovat, nebo jednoduse hledaji sptiznéné duse. Mezi nejoblibe-

n¢jsi socialni sité patii urcité Facebook.com, Twitter.com, Lidé.cz, MySpace, Google+.

Weblog

Dal$im zdrojem zabavy je psani osobnich denikli na web. Tento ,,webovy denicek*
obsahuje vétSinou piispévky jednoho autora, ,.bloggera“. Weblog byva vétSinou autorem
zpiistupnén tak, aby mohl ¢tenat reagovat na zveiejnény ¢lanek komentafem. Tyto denicky
mohou byt zaméfeny na autorovy konicky, osobni zkuSenosti napiiklad z cestovani, vyjadro-

vani politickych nazori aj.
Chat

Oblibenou ¢innosti, zejména mladych lidi je takzvany chat, neboli jak tikaji mladi li-
dé, poklabosit na Internetu. Komunikace mize probihat mezi dvéma nebo i vice lidmi, ktera
je vrealném cCase. Internet nabizi velké mnozstvi chatl, takze uzivatel si mize vybrat podle
svého pohlavi, v€ku, zdjmu, bydlisté, apod. Pti vstupu se musi zaregistrovat. Miize vstoupit

1 jako nezaregistrovany, ma vSak omezené pravomoci.

Hry na pocitaci

Hrani pocitacovych her patii mezi velmi oblibené ¢innosti dne$ni mladeze. Slouzi
k relaxaci, nékdy ke zvysSeni adrenalinu nebo ziskani novych dovednosti. Pocitacové hry
se v soucasnosti vyznacuji vysokou grafikou, pisobi skoro jako skute¢nost. Uzivatel si mize
zvolit bud’to jednoduché webové hry, naptiklad flashové hry, které nevyzaduji vice nez jed-
noho hra¢e az po on-line hry MMORPG, které hraje propojené vice hract v redlném case

tfeba na celém sveéte.
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2.2 Komunikace na Internetu

wmyslem kazdé komunikace je dorozumét se a pripadné pozmeénit svuj ,, vnitrni kon-
text” v mysli, ve védomi i v nevédomi. Obohatit se o pocit soundlezZitosti, vnést do néj novou
informaci. Informace, které prijimame, informuji nejen nds, ale doslova v nds “. 2

Socialni komunikace je sd€lovani informaci mezi lidmi a je nezbytnou socialni pod-

minkou pro Zivot ¢lovéka. Dochazi pii ni k vyméné nazoru, ideji, ptedstav, pocitt i postoju.

Mezi pét hlavnich funkci komunikovani patii: Informovat, instruovat, presvédcit, vy-

jednat, domluvit se, pobavit.?®

Virtualni prostfedi Internetu umozituje nekolik zplisobli komunikace. Miize probihat
bud’to synchronné, a to predev$im pomoci riznych chatl ¢i diskusnich skupin, nebo asyn-
chronné, ucasti v diskusnim foru, prostiednictvim piispévki rozesilanych elektronickou pos-
tou, pomoci webovych nastének apod. Kazdy si mize vybrat zptisob komunikace, ktera vy-

hovuje jeho osobnosti.

Komunikace na Internetu je velice specifickd. Clovék je presvédéen o naprosté ano-

nymite prostiedi, které se odrazi v jeho zméné€ chovani.

Mladi lidé pii komunikaci na Internetu velice radi vyuzivaji synchronni komunikaci.
Pfipojenim na ICQ si dopisuji i s vice lidmi najednou, pfitom si mohou vyfizovat tfeba e-maily.
Maji pocit, ze jsou velice pohotovi, aktivni, maji pocit, Ze ,,ziji na plno*. Pfi tomto zpisobu
komunikace je ovSem nezbytné umét dobie a rychle reagovat. Jazyk, ktery pouzivaji, je jed-

noduchy, Casto uzivaji zkratky a odpada zde neverbalni komunikace.

Rada lidi udajné vnima svou existenci v kyberprostoru Internetu jako jiny Zivot — ja-
kousi hru s pravidly a principy, jez neplati v redlném zivoté. Tradi¢ni internetova filozofie
pravi: vSichni jsou si rovni. Na Internetu se nehraje na socialni postaveni ¢i funkce, bledne
vyznam akademickych titulli, rozdéleni podle pohlavi. VSichni mohou hrat jakékoliv role.
Spoluti¢astnici internetové diskuse netusi, zda sedite za dubovym stolem luxusné vybavené

kancelafte své vily, €i jste si konecné uSetfili na hodinu v internetové kavarné. 2

Virtudlni realita pouZziva pocitace k stimulaci prostfedi, které se jevi pozorovateli jako

realita. D4va nAm pocit sebe sama v jiném svéts.?

% VYBIRAL, Z.: Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005. str. 22

% VYBIRAL, Z.: Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005. str. 31

27 KOUCKA, P.: Zijete on-line? Psychologie dnes, 7-8/2006, roé. 12, str. 12-15

% EDDINGS, J.: Jak pracuje Internet. Brno:UNIS, 1995. Preklad: Miroslav Dressler. Str. 153
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Anonymitu v Internetu Ize dle Smahela® rozdglit na dva zékladni typy — anonymitu
objektivni a subjektivni. Anonymita objektivni popisuje, jaka je opravdu realnd moznost identi-
fikace identity uzivatell — jaka je Sance vaseho skutecného ,,ja*. Anonymita subjektivni zna-
mena, co si mi sami myslime o své anonymité na internetu a jaky je nas nadzor na miru naseho
Hutajeni®, Pii komunikaci ve virtualnim prostedi Internetu se jedinec prezentuje prostfednic-
tvim svého ,,nicku®, tedy n&jaké své prezdivky nebo avatarem, ktery mtze predstavovat obra-
zek nebo fotografie. Mladi lidé se snazi, aby jejich prezentace byla co nejatraktivngjsi, maji

touhu zaujmout. Podle Smahela miZe jisty stupen atraktivity zvySovat také smysl pro humor.

Zejména dospivajici vyhledavaji toto anonymni prostiedi pii hledani své identity, ne-
bot” hledani vlastniho ,,ja*“ je v obdobi adolescence jednim z nejdulezitéjSich ukoli. Potfebuji
mit pocit, Ze n€kam patii a v prostiedi Internetu se jim otviraji neomezené moznosti riznych
zdjmovych skupin a lidi, se kterymi maji moznost komunikovat, a to vS§e bez kontroly rodict.
Virtualni prostfedi je pro mladé lidi velmi dobrodruzné a dobrodruzstvi a unik z nudy vsed-

niho redlného svéta je to, co mladé lidi velice 1aka a vabi.

Vybiral30 uvadi, Ze pfi neformalni synchronni 1 asynchronni komunikaci mladi lidé
radi vyuzivaji takzvané emotikony neboli smajliky. Tyto obrazkové Sifry zasazuji do textu

aktualni emoce. Pocet téchto emotikontl neustéle roste.
Mezi ty nejvice pouzivané patii naptiklad:
=) usmev
e smula, plac, problém
8:-)  uvazujes jako dit¢ (hol¢icka s masli)
(-& zlobim se
(- velky smutek
[O!0] ptekvapeni: ,,to vali§ o¢i
Virtudlni svét je pro mnohé mladé lidi nad¢ji. Pokud jsou v redlném svété nesméli,

nebo nejsou prili$ atraktivni, ¢i maji néjaky zdravotni handicap, ve virtualnim svété mohou

byt, kym chtgji.

2 SMAHEL, D., VESELA, M.: Interpersonalni atraktivita ve virtualnim prostiedi. Ceskoslovenskd psychologie, 50/2006, str. 174-181
% VYBIRAL, Z.: Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005. str. 283
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2.3 Vztahy, lez a agrese v prostredi Internetu

Virtualni vztahy

Ve virtualnim prostiedi Internetu mohou zazit vSechny mozné emoce. Lasku, agresi,
pratelstvi, nenavist. Mladi lidé, zejména ti méné komunikativni ve skuteéném zivoté, hledaji
predevsim pratelstvi a doufaji 1 v lasku. Nesméli nebo méné atraktivni lidé se mohou v pro-
stfedi Internetu naucit 1épe komunikovat, navazovat partnerské vztahy. Skryti v anonymité
maji vétsi sebevédomi. Ucastni se pasivné nebo aktivné riznych chatii nebo se sdruzuji po-

moci socialnich siti, z nichZ nejoblibenéj$i mezi mladezi je ziejmé Facebook.com.

Tyto virtudlni vztahy, ptatelstvi nebo laska mohou existovat pouze ve svéte Internetu
a ve skute¢nosti se nikdy jejich ti¢astnici nesetkaji, nebo mohou pievést své virtualni pratel-
stvi do realného svéta. Smahel® uvadi, Ze pii vyzkumu Univerzity of Waschington se zjistilo,
ze lidé mélokdy své virtudlni pratele s redlnymi seznamuji. Také tyto vztahy jsou slabsi nez

Vv realném zivoté i kdyz mohou byt zaroven i romanti¢téjsi. Lidé se neboji v tomto virtualnim

svete davat najevo vice city a stavaji se odvaznéj$imi a pouzivaji vice fantazii.
LeZ v prostiedi Internetu

Na touhu navézat pratelské nebo citoveé vztahy navazuje ptimo vyskyt 1zi ve svété In-
ternetu. Virtualni svét, kde Clovek, diky anonymité prosttedi miize ztratit veSkeré zabrany,
je totiz idealnim vyskytem lhani. Lidé ve snaze o lepsi prezentaci své osobnosti, touze zvysit
svou atraktivitu snadno podléhaji pokuSeni trosku se ,,vylepsit“ v o€ich svych virtudlnich
pratel nebo lasek. Lidé zfeymé& nemaji s lhanim na Internetu problém, nebot’ panuje rozsifeny
nazor, ze ve virtudlnim prostiedi 1ze vlastné€ vice ¢1 mén¢ kazdy. Berou toto prostiedi jako
zdroj relaxace a zdbavy, proto svoje chovani neberou jako poruSeni pravidel a norem chova-

ni. Bavi je experimentovat se zménou pohlavi nebo sexualni orientace. Mohou se vydavat,

za koho chtgji, a také svoji zménu v identité kdykoliv bez vysvétleni ukondit.

Podle Smahela a Koubalikové® nejvice lidé 1zou o svém véku, pohlavi, zaméstnani,
vzdé€lani a piijmu. Podle ofekavani nejvice 1Zzou mladi uzivatelé Internetu ve veéku 12-20 let.
Lhani u dospivajicich mize souviset s potfebou hleddni sebe sama, formovanim postoj,
hodnot a vypofadavanim se s otdzkou vlastni identity. Svou roli také muze hrat potifeba do-

spivajicich zatadit se do urcité skupiny (napt. mezi dosp€lé).

3 SMAHEL,'D.: Psychologie a internet, déti dospélym, dospéli détem. Praha:TRITON, 2003. str. 73- 75
2 KOUBALIKOVA, S., SMAHEL, D.: Fenomén lhani v prostfedi internetu. Ceskoslovenské psychologie. 2008. str. 289-301
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Agrese Vv prostiedi Internetu

Podle Vybirala33 vétsina lidi, ktefi se vydéavaji do virtudlniho svéta Internetu, chtéji
navazovat pratelské vztahy, pobavit se, najit zdroje informaci, prosté pozitivné komunikovat
se svétem kolem sebe. OvSem Internet je také ,,prostfedim bez zdbran“, neboli ,,disinhibice®.
Vyjadiuje odlozeni zabran a skrupuli, ztratu nebo piekonani nesmélosti, plachosti ¢i ostychu,
a v krajnich podobach muiZe jit i o obchazeni tabu a zakazi, tedy o jistou odvazanost ¢i neva-

zanost na normy, kterd mize byt az anomalni.

Vybiral® také pise, ze podle Johna Sulera se na disinhibici pfi on-line komunikaci

podili Sest hlavnich faktort:
e anonymita (druhy nevi, kdo jsem, jsem se svou identitou ukryty),
¢ neviditelnost (druhy nemutze vidét, jak vypadam),

e asynchronicita komunikace (reakci si mohu promyslet, nebo ji mohu odlozit; neni nutné,

abych reagovat hned),

e solipsistické instrojekce (vSe je v podstaté v mé hlavé, vytvaiim si fantazii o tom, jak druhy

vypada, jak zni jeho hlas, takze si vytvafim fantazijni, nerealny svét),

e neutralizace statusu (stava se vedlejSim a nepodstatnym, jaké socidlni postaveni, titul,

V redlném svété mé on-line komunikujici),
e akonecné dalsi ti€inky samotné interakce.

Smahel® uvadi, Ze to vie navadi k agresivnim chovanim, které je oznadovano jako
»~flame wars®. Vyzkumy ukazuji, ze ,,fleming®, coz je zkracen¢ agresivni chovani ve formeé
slovniho napadeni, je v prostiedi virtualni reality az Ctytikrat Castéjsi nez v realném zivote.

Hledat pticiny agresivniho chovani mizeme naptiklad v pocitu frustrace, nebo néjaké
projevy negace smérem k nasi osob¢. V redlném Zzivoté by si nasilnik ptipadny utok jisté

rozmyslel, ovSem ve virtualni realité Gito¢i okamzité, ukoléban pocitem anonymity.

3 VYBI:RAL, Z.: Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005. str. 272
* VYBIRAL, Z.: Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005. str. 273
% SMAHEL, D.: Psychologie a internet, déti dospélym, dospéli détem. Praha: TRITON, 2003. str. 13
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3. On-line hry

Historii pocitacovych her miizeme vysledovat jiz od vzniku pocitacii, nebot’ ¢lovek
je tvor hravy a zahy objevil, Ze pocitace nemusi byt pouze pracovni nastroje, ale zvlasté
po masovém rozsifeni do domacnosti, také zdrojem zabavy. Uroveii her jde ruku v ruce
S vys$i trovni pocitact. Nutno fici, Ze pocCitacové hry jsou jednou z kategorii elektronickych

her.

3.1 Pocitacové hry

Pocitacové hry mizeme je rozd¢lit napiiklad na:
¢ hry na automatech s videohrami,

e hry, které Ize hrat na televiznim ptijimaci pomoci hraci konzoly, naptiklad Playstation,

Sega, Nitendo
e hry, pomoci pfenosné konzoly napt. Nintendo DS,
e pocitacové hry, hrané na pocitaci, napt. on-line hry.

Napi. Vaculik®® uvadi tuto klasifikaci po&itatovych her:

Adventure

Vétsinou dobrodruzny ptibéh, v némz ma hrac uréenou roli a plni tkoly nejriznéjsiho
typu. K hlavnim motiviim mize patfit feSeni detektivni zapletky, odhalovani tajemnych za-
had nebo pohadkové ladény piibeh.
Akéni hry

Vétsina her tohoto typu je zaloZena na spousté krve, stfileni a zabijeni rozlicnych pfiSer,
nestvir a mnohdy i lidi. V nékterych ptipadech jsou tyto hry doplnény 0 logické hadanky a ukoly.

Chce-li hlavni hrdina vyhrat a postoupit dale, musi si cestu prostfilet.

Dungeon

Za tento typ byvaji povazovany takové hry, v nichz se hra¢ ¢asto pohybuje v temnych

podzemnich chodbach plnych moudrych kouzelniki, nebezpeénych piiser a krasnych vlad-

% VACULIK, M.: Charakteristiky hra& po&itatovych her v adolescenci. Ceskoslovenska psychologie, 1999.str. 165-179
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kyni. Hra¢ sbird a pouziva predméty na prvni pohled ¢asto neuzite¢né, micha rtizna kouzla,

unikd z pasti a nastrah.

Logické hry

Tento typ her vyzaduje nalezeni optimalniho sledu krokti vedoucich ke  spravnému

feSeni. Hra¢ presouva rizné predméty na uréend mista, fesi rébusy, hleda cestu z bludisté ven.

Simulatory

Tyto hry jsou velmi realistickymi napodobeninami skute¢nych automobilt, letadel
¢i vrtulnikd. Nékteré z nich pochdzeji z dilen vojenskych instruktorti a jinych specialista.
Rozli¢nost byva v téchto hrach ¢asto velmi vysoka. Hra¢ je postaven do role vojenského let-

ce, pilota F1 1 velitele kosmické lodi.

Sportovni hry

Sportovni hry jsou inspirovany nejriznéjsSimi typy sportd. Ke znamym hram patii
napf. hokej, basketbal, fotbal, golf, tenis. Objevuji se vSak i jiné druhy sportl, napf. rybafeni

nebo baseball.

Strategické

Strategické hry vyzaduji uvazlivé kroky vedouci k dosazeni urc¢eného cile. Mohou byt
mirumilovnych 1 nasilnych témat. Hra¢ obyc€ejné ovlada vetsi mnozstvi hracich jednotek.

Mezi typicka témata patii stavba mésta, rozvoj lidské civilizace, vedeni vale¢nych bitev .

32 MMORPG hry

Néazev MMORPG doslova znamena “hra hrani roli“. V ¢eské prostiedi se vSak vzil
termin ,,hra na hrdiny“, a¢ je tento termin nepfesny.>’ Vaculik je sice ve své klasifikaci kon-
krétné neuvadi, ale podle obsahu hry mizeme MMOPRG hry zatfadit pod hry strategicke.
Prvni hry tohoto typu vznikaly jiz v 70. letech, avSak v ¢eském prostedi se objevuji az po-
catkem 90. let. Tento typ elektronickych her byl vyvinut pfimo pro moZznost hrani na pocitaci
v prostiedi Internetu. Je zalozen na principu hrat ,,zivé*“ se dvéma nebo vice hraci na celém

sveté v redlném Case. Vyzaduje to vysoky vykon pocitace a rychlé ptipojeni k Internetu.

¥ BLINKA, L., SMAHEL, D.: ,,Role-playing* hry v kontextu analytické psychologie. Ceskoslovenska psychologie. 2007. str. 169-182
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Hrac se bud’ pripojuje k placenému serveru do prostiedi, kde s nim mohou hrat tisice

lidi na celém svété, nebo na neplacené servery, tzv. free herni zony, kde hraci neplati.

V ramci studie World internet project udavalo v Ceské republice takovy zptisob zaba-
vy jako svou volnoc¢asovou aktivitu 70 % adolescent. Podle tdaji vedenych na serveru
http://mmogchart.com existuje pies 16 milionti pfedplacenych Géta, které jsou vyuzivany pro
vstup ke hie. Kolik dalSich nepfedplacenych vstupt existuje, si Ize jen domyslet. K hracsky

nejobliben&j$im on-line hie pak patii World of Warcraft.*®

World of Warcraft

Hra¢ vstupuje do hry, ktera jiz bézi a pokracuje, i kdyz on hru ukon¢i. Ocita se ve vir-
tualnim svéte, ktery je tvofen dvéma svéty. Prvni je Azeroth a druhy Outland. Hra¢ vystupuje
ve hie v roli zastupné postavy, jakéhosi avatara. Je na hraci, kterou identitu si pro svého ava-
tara zvoli. V soucasné dobé€ je svét tvofen 12 rasami. Jsou rozdéleny podle ptislusnosti bud’
k Hord¢, nebo K Alianci. Hordu tvofi napf. Orkové, Nemrtvi, Trollové, Krvavi Elfové
a k Alianci patii Lidé, Trpaslici, nebo No¢ni Elfové. Kazda rasa ma rtizné schopnosti a vy-
stroj. Kromé rasy je mozno si zvolit i povolani. Na vybér je mezi Valeénikem, Samanem,
Knézem, Zlod¢jem, Magem, Lovcem, Druidem, Paladinem, Cernoknéznikem. K jednotlivym
povolanim jsou pfitazeny urcité schopnosti. Hra¢ prochazi pésky nebo pouzivéa dopravni pro-
stredek, ktery pfislusi jeho rase. Prostfednictvim svého avatara se setkdva nebo bojuje
S jinymi hraci. Na svém putovani plni tkoly, za které ziskava body. Pomoci mnozstvi ziska-
nych bodi miiZze napt. nakupovat novou vystroj. Po splnéni urcitych tkold se hra¢ dostava

do vyssich leveli.

Mezi dalsi uspéSné MMOPRG hry patii naptiklad:

Ultima Online

Je jednou z nejstarSich on-line her. Byla spusténa jiz v roce 1997. Ve své dob¢ pattila mezi
Spickové hry. Aby ¢lovek mohl ve virtudlni zemi zit, musi si stvofit svého avatara, valecnika,

maga nebo femeslnika.

Star Trek Online

Tato hra je inspirovana kultovnim sci-fi seridlem z prostfedi vesmiru a odehrava se v 25. sto-
leti. Spojend federace planet representovand Hvézdnou flotilou je opét ve valce

s Klingonskou fi$i. Hraci tedy mohou byt na strané¢ Hvézdné flotily nebo Klingond.

% http://www.ordinace.cz/clanek/zavislost-na-on-line-hrach-ohrozuje-zejmena-deti/. (26.8.2011)
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3.3 Hraci MMOPRG

Podle Vaculika®® byl proveden vyzkum mezi brnénskymi studenty stfednich $kol
ve véku 15-21 let. Bylo zjisténo, ze 96% zkoumanych osob hrélo alespon jednou v zivoté

pocitacovou hru. Na zakladé vysledki byli respondenti rozdéleni do nasledujicich skupin:
e nehraci, pocitacové hry nehraji,
e svatecni hraci, kam byli zatazeni ti, ktefi hraji minimalné 1x za mésic, se pohybuje délka hry
v rozmezi 0-2 hodiny,
e Umirnéni hraci, ti, kteti hraji 3—4 X tydné méné nez 1 hodinu,
e naruzivy hraci, vénuji se pocitacovym hram 3—4 X tydné vice nez 1 hodinu.
Motivaci hract ke hrani MMOPRG je mozno rozd¢lit do tii zékladnich skupin:
e dosahovani uspéchi,
e socialni chovani,
e ponofovani.

Hraci, kterym jde o dosahovani uspéchi, se soustiedi na taktiku, soupefeni, jde jim
0 rychly postup jejich postavy ve hie. U socialniho chovani jde hra¢im zejména o kontakt
se spoluhragi, radi hraji v tymu, radi komunikuji. O ponoreni hovoiime, pokud hraci povazu-
ji hrani her za nik z redlné¢ho svéta.

Podle miry zavislosti a intenzity hry 1ze hrac¢e rozdélit do sedmi kategorii“:

1. Prilezitostny hra¢: Hraje, jen kdyz se nudi, aby ,,zabil ¢as“. Jeho pomér herni/realny zi-

vot je 5/95 %.

2. Obc¢asny hrac¢: Hrani her ho bavi, je nemd tolik ¢asu. Vede svlij vyrazny spolecensky
Zivot, jeho pomér herni/redlny zivot je 15/85 %.
3. Stiidmy hraé: Hraje pravidelné, na hru si udé€la ¢as. Zkusenosti s hranim her ma jiz slusné,

jeho néktefi kamaradi hraji také. Pomér herni/realny zivot je 30-20/70-80 %.

¥ VACULIK, M.: Charakteristiky hracti pogitadovych her v adolescenci. Ceskoslovenska psychologie, 1999. str. 171

©  SEMOTAMOVA, V..MMOPRG a virtudlni komunity. MU v Brng&, BP 2009. str. 34-35
. http://mmogames.cz/kategorie/clanky/co-vlastne-chceme-od-mmoprg-2-cast-hra-realita-zavislost-chovani-105 (5. 1. 2012)
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4. Ortodoxni hrac¢: Milovnik her, hraje pravidelné, hrani vénuje velkou ¢ast svého volného
Casu. Zatim jesté ma redlny spole¢ensky zivot mimo hrani her. Pomér herni/realny Zivot

¢ini 45-30/55-70 %.

5. Paian: Znalec her, hrani tvoii jeho volny ¢as. VéEtSinou jsou to zaméstnanci v oboru IT.
Hrani bere velmi vazng, ptipadné prohry nese agresivné. Jeho pomér herni/realny zivot

je na ¢islech 70-50/30-50 %.

6. Zavislak: Hram zaprodal dusi. Mysli na hru neustéle, Na jiné véci nez hrani se tézce sou-
sttedi. Pracovni nebo studijni vysledky jdou dolii. Pomér herni/redlny zivot vystoupal na

75-90/10-25 %.

7. Shluk bilkovin: Veskery ¢as travi hranim her. Muize nastat u naruzivych hraca — studentt

V dobé prazdnin. Pomér herni/realny Zivot je 100/0 %.

Typicky hra¢ MMOPRG her je podle Blinky a Smahela® introvert a myslivé zaméreny

muz.

Jak se zd4, hrani pocitacovych her je velmi oblibenou ¢innosti mladych lidi. Mezi na-
ruzivymi hraci je vice 0sob muzského pohlavi. Hra pro né znamena predevs§im relaxaci, za-

bavu nebo zdokonalovani dovednosti.

3.4 Negativa a pozitiva souvisejici s nadmérnym hranim MMOPRG

Negativa souvisejici s hranim MMOPRG her

Nadmérné hrani MMOPRG her se mohou projevovat jak na samotném hraci, tak na
jeho roding, pratelich, na vztazich mezi nimi. Tim, Ze volny ¢as vénuje predev§im hrani her
na ukor jinych aktivit, jako jsou prace, vzdélani, ueni, pratelé, vztahy se dostavaji se svym

okolim do konflikt. U mladych lidi jsou to pfedevsim konflikty s rodici.

Zdravotni rizika

Mezi negativa, kterd jsou spojena s nadmérnym hranim on-line her se fadi také zdra-
votni rizika. Pokud hra¢ travi dlouhé hodiny u pocitace, mohou se u néj naptiklad objevit
bolesti zad, ramen, bederni patete nebo zapésti. Hrac, ktery je zcela ponoien do hry, nevnima
¢as kolem sebe, zapomina na pitny rezim, zanedbava pravidelné jidlo. VétSinou si pifinese

k pocitaéi ,,jen tak néco k zakousnuti®, ¢asto jsou to sladkosti. Tim muze byt ohrozen vzni-

2 BLINKA, L., SMAHEL, D.: ,,Role-playing“ hry v kontextu analytické psychologie. Ceskoslovenska psychologie. 2007. str. 181
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kem nadvahy az obezity. Dlouhym pobytem pfed monitorem byva velmi namahan zrak. Pokud
mé hra¢ puitény naplno reproduktory, miize si zpuisobit i poruchu sluchu.*® Mezi dalsi zdra-
votni rizika mizeme rovnéz zatradit zménu denniho rezimu. Mladez ma totiz ve zvyku, hrat
hry az do pozdnich no¢nich hodin. Zejména béhem prazdnin jsou schopni hrat do rannich
hodin a béhem dne spat. Dal§im rizikem je tinava, kterou mohou uméle potlacovat pomoci

stimulantd, jako jsou kava, cigarety nebo drogy.
Socialni rizika

U naruzivych hract muaze dochazet také k tomu, ze ¢im vice zlstava ve virtuadlnim
svete, tim vice se vzdaluje svétu skute¢nému. Dochazi tak naruSeni socidlnich vazeb. Presta-

va mit ¢as na pratele, rodinu, jeho okruh pratel se zuzuje a byva nahrazovan pouze virtualni-

mi vztahy. Postupné utlumuje také své ostatni konicky, sport a zajmy.

Konflikty

Zejména u Skolni mladeze a studujicich dochazi neziidka ke zhorSeni Skolnich vy-
sledkii. Ty jsou pak pfi¢inou konfliktd v rodiné. Rodi¢e se snazi pifimét hrace k tomu, aby
omezil pocet hodin stravenych u pocitace. Maji pocit, Ze by se m¢l potomek vénovat dulezi-

vvvvvv

travit se svoji rodinou.

Psychické zmény

Hra¢ vstupuje do hry s postavou (avatarem), vlivem které proziva jinou identitu, nez
kterou ma v redlném Zivoté. Virtudlni svét je mnohem zajimavéjsi a barevnéjsi nez skutecny
a hrac se vraci do reality jen velmi nerad. Mize také dochdzet k poruse paméti. Hrani her

vyzaduje zejména kratkodobou pamét’ a to na tkor dlouhodobé.

Hrani online her vyZaduje velké soustfedéni. Hra¢ neni schopen se soustfedit na jinou
¢innost nez je hra, coz miZe zpisobovat problém s koncentraci na uceni. Dalsi problémy

nastavaji v oblasti emoci a vzniku napéti. Vsechny tyto faktory jsou pfi¢inou vzniku stresu.

Ptiznaky stresu mohou byt fyziologické, psychické a behaviordlni. Mezi fyziologické
projevy stresu u hra¢i mizeme zatadit bolesti hlavy, svalové napéti v kréni oblasti a dolni
¢asti patete. Z psychickych ptiznakli pozorujeme prudké a vyrazné zmény nalad, citlivost,

precitlivélost, zvysena podrazdénost, pocit opusténosti, pocit ohrozeni, pesimiSmus i pocit

“ http://www.ordinace.cz/clanek/zavislost-na-on-line-hrach-ohrozuje-zejmena-deti/( 26.8.2011)
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ménccennosti. K behaviordlnim ptiznakiim stresu u hract pak fadime zvySenou nemocnost,
zhorSena kvalita prace, zména denniho rytmu, inava, nadmérné snéni nebo roztékanost. Stre-
sova situace muze nastat, pokud se hra¢ dostava do situaci, které jiz neni schopen zvladat.

I kdyz kvali hrani prestava zvladat Skolu, zaméstnani, hrani se nechce vzdat.

Také muize dojit k poruse v oblasti emoci, tzv. emo€ni oplostélosti, ktera se vyznacu-
je nizkou emocni reaktivita na emociogenni podnéty a nevyraznost konkrétnich emoci. Mtize

byt vystupfiovana az emocni lhostejnost, citovy chlad.**

Pozitiva souvisejici s hranim MMOPRG her

V souvislosti s hranim MMOPRG vsak musime zvazit i pozitiva, ktera hranim mladez
ziskava. Rada her mize mit na mladeZ vyloZené pozitivni vliv, zejména na formovani jejich
kognitivnich schopnosti. Zejména akéni hry nuti ¢lovéka rychleji reagovat, promyslet rizné
strategie, spravné vyhodnotit situaci, odhadnout spravnou vzdalenost, snazit se pochopit
smysl hry. Dalsim pozitivnim rysem MMOPRG her je, ze maji anglické prostiedi. Nuti mla-

dez aktivné pouzivat anglicky jazyk, rozsifovat si slovni zasobu.

Dillezity je podle Smahela®™ také socialni aspekt hry, ktery ma v sob& dvé roviny.
V ramci prvni se nékteii hraci setkdvaji 1 v realité, naptiklad se spoluzdky. O hie mohou spo-
lu diskutovat, rozvijet strategie, srovnavat vykon. Druhou rovinou je setkdvani (realnych)
hract ve virtudlnim svété v ramci on-line her, kdy komunikace ztstava pouze virtualni. | zde

se Smahel domniva, Ze pozitivni aspekt hry spiSe prevySuje nad negativnim.

DalSim pozitivem je uceni se riznym realnym socidlnim modelim.

wMiize zkouset véci, které v realnéem Zivoté nezkusi, a miize se pritom ucit redlnym so-

i . , T
cidalnim vzorciim, které zrcadli redlny svet .

“ VASINA, L::Ziklady psychopatologie a klinické psychologie. Brno:IMS. 2010. str. 78
* SMAHEL, D.: Potitatovy hry-pomahaji nebo $kodi? Pozitiva pfevazuji. Psychologie dnes, 7-8/2007. str. 40
* HOUSKA, T.: Pogitaové hry ve skolnich lavicich. Psychologie dnes, 7-8/2007. str. 41
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4. Zavislosti

Pojem zavislost je to, co odpovida definici zavislosti podle Mezinarodni klasifikace
nemoci. Neépor47 uvadi, ze definitivni diagnéza zavislosti by se méla stanovit tehdy, pokud

doslo béhem jednoho roku ke tfem nebo vice nasledujicim jevim:
a) Silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku.

b) Potize sebeovladani pfi uzivani latky a to pokud jde o zacatek a ukonceni nebo 0 mnoz-

stvi latky.

c) Télesny odvykaci stav: Latka je uzivana s imyslem zmensit piiznaky vyvolané ptedcho-
zim uzivanim této latky. K mirnéni odvykaciho stavu, se také n¢kdy pouziva pribuzna

latka s podobnymi ucinky.

d) Prikaz tolerance k G¢inku latky jako vyzadovani vysSich davek latek, aby se dosahlo
ucinku piivodné vyvolaného nizs§imi davkami.

e) Postupné zanedbavani jinych potéseni nebo zajmui ve prospéch uzivané psychoaktivni latky

a zvySené mnozstvi Casu k ziskani nebo uzivani latky, nebo zotaveni se z jejiho ucinku.

f) Pokracovani uzivani ptes jasny dikaz zjevné Skodlivych nasledkd: poSkozeni jater nad-
mérnym pitim, depresivni stavy vyplyvajici z nadmérného uzivani latek nebo toxické po-

Skozeni mysleni.

Zavislosti také mizeme rozdé€lit na procesualni, coZ je zavislost na urcitém druhu
¢innosti. Tim muze byt napf. zavislost na hrani hazardnich her, na riskantnich ¢innostech
(adrenalin), na praci. Substanéni pak predstavuje zavislost na samotné latce, 1éku, droze,
alkoholu, nikotinu, kavé. Zavislost na hrani her nebo Internetu muzeme tedy zahrnout

do kategorie zavislosti procesuétlni.48

4.1 Zavislost na Internetu

I kdyz zavislost na Internetu neexistuje jako oficidlni porucha chovani, vykazuje
viechny znaky zavislosti. Zavisli na Internetu mohou byt Zeny i muzi. Zeny zejména v oblasti
internetového nakupovani, chatovani nebo studiu. U muzl se jedna spiSe o hrani pocitaco-

vych her nebo vyhledavani erotickych stranek, stahovani hudby nebo filmi.*

" NESPOR, K.: Névykové chovéni a zavislost. Praha:Portal. 2007. str. 10
8 NOVOTNY, J. S: Psychologie zdravi a dusevni hygiena pro socidlni pedagogy. Bro:IMS. 2009. str. 43
% SMAHEL, D.: Co dé&laji &eiti dospivajici na internetu. Psychologie dnes. 7-8/2004. str. 32
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Smahel®, ktery se zabyva touto problematikou, vytvoiil dotaznik, ktery po vyplnéni
dava odpoveéd’ na otazku, zda mate problém se zavislosti na hrani her nebo Internetu. Pokud

je odpovéd na 7 a vice otazek kladna, mizeme hovofit o zavislosti.

¢ Nejste-li zrovna on-line, pfemyslite, co budete d¢lat pfiste, az budete?

¢ Je Internet ve vaSem hodnotovém Zebticku na jednom z prvnich tfech mist?

e Zhorsi se vam nalada po tom, co se musite odpojit od Internetu?

e Zda se vam, ze se hufe sousttedite, nejste-li on-line?

e 7da se vam po odpojeni od Internetu svét zna¢né neskutecny?

e Travite na Internetu stale vétsi mnozstvi ¢asu, abyste dosahl toho, co chcete?

e Mate nepiijemné psychické ¢i fyzické pocity po tom, co se odpojite?

o Cht¢l jste snizit Cas, ktery travite on-line, ale nepodaftilo se vam to?

e Pies n¢jaké problémy, které jste mél kvuli pouzivani Internetu, jste on-line v nezmensené
mife?

e Omezil jste kvili Internetu néjaké své zaymy-sportovni, kulturni, rekreacni?

e M¢l jste kvili Internetu potize s vykonavani svych Skolnich povinnosti?

e Myslite, Ze se kvili Internetu vidate méné s prateli?

Zavislym na Internetu mohou byt zejména ti, ktefi se citi byt osaméli a nemaji ve sku-
te¢ném zivote piili§ moznosti se setkavat s jinymi lidmi, nebo jsou pfili§ nesméli. Nedostatek
skute¢nych pratel, nebo rodiny si kompenzuji vyhledavanim nahradnich virtualnich piatel,
a nejsou po ¢ase schopni s nimi travit méné ¢asu. VSichni tito lidé jsou velmi ohroZzenou sku-

pinou, kterd ma k zavislosti na Internetu velmi blizko.

Me¢li bychom se naucit divat se kolem sebe, tieba je 1 v nasem okoli ¢loveék, kterému hro-
zi tento ,,propad do neskute¢ného svéta®, nebot’ v realném svété pratele nema. Pritom staci ne-
byt lhostejny ke svému okoli a v€as podat pomocnou ruku a byt ptitelem. Vzdyt’ skutecny svét

nabizi tolik rozdilnych druhli zabavy a zalezi jen na nas, jak zménime sviij zivotni styl.

%0 SMAHEL, D.: Psychologie a internet, d&ti dosp&lym, dospéli détem. Praha:TRITON, 2003. str. 144, 145
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4.2 Zavislost na on-line hrach

Zavislosti na on-line hrach miizeme zatadit do stejné kategorie jako zavislosti na In-
ternetu. Dnes snad nenajdeme nikoho z mladych lidi, kdo by néjakou pocitacovou hru nezku-
sili. Pro hraCe on-line her se otevira virtualni svét, ktery mohou spoluvytvaiet. Mohou si zde
plnit své sny, oplyvat vlastnostmi, které ve skute¢ném svété nejsou mozné. Zde dokazou lé-
tat, maji neskutecnou silu, mohou kouzlit, vytvaret nové krajiny, 1é¢it lidi, mit identitu opac-
ného pohlavi a mnohé jiné schopnosti. VSe je dovoleno a to je velice lakavé. Virtudlni sveét
nabizi moznost rozliSovat zietelné¢ dobro a zlo. V pfipad¢€, ze hraciv avatar bojuje na strané
dobra, je ve virtudlnim svété odménén a uznavan, kdezto v redlném svété byva za takzvané
dobré chovani odménén posmésky vrstevnikti. Dokonce i negativni chovani jedince mize byt

hodnoceno ve virtualni realité jako zadouci.

Nebezpeci vzniku zavislosti u on-line her spociva v tom, ze hra¢ vstupuje do hry, kte-
rd jiz byla zapocata a kdyz se odpoji, hra pokracuje bez néj dale. Hra¢ ma ale touhu védeét,
co se v dob¢, kdy byl odpojen, stalo, jaky ma hra vyvoj. Proto u n¢j sili touha, byt pfipojen
co nejdéle, sledovat a byt aktivnim tcastnikem co nejdel$i dobu. Pro mnoho her, je také cha-
rakteristické, Ze je nutno odehrat urcity pocet hodin, které jsou potieba k tomu, aby se hrac
dostal na vyssi level, nebo aby se jeho postava mohla vyvinout. I proto je nucen zustavat pii-
pojeny ke hie velky pocet hodin.

O zavislostech na Internetu nebo on-line hrach se pfili§ nemluvi, avSak déti, mladych
lidi i dospélych, ktefi se do tohoto problému dostavaji, stale ptibyva. Pro vSechny, ktetfi maji
obavy o své déti nebo partnery, zda jim nehrozi zavislost na Internetu, nebo on-line hrach,

slouzi internetové stranky WWW.KoneCHry.Czsl, kde najdou rady a odkazy, které se timto

problémem zabyvaji. Jsou zde uvedeny také faktory, které ukazuji na hrozici zavislost u hracu:

e Hra bavi hrace dlouhodobé¢ stejn€, zatimco u jinych po ¢ase nadSeni a zajem o novou hru

opada.

e Hrac¢ zanedbava hygienu a jidlo, praci ¢i uceni, naopak vyuziva stimulacni drogy, aby

si udrzel pozornost.
e Prednost je ddvana mezilidskym vztahtim vytvarenym pies Internet pied redlnymi.

e Hra¢ ma nutkavé myslenky na hrani.

*! http://www.konechry.cz/info/o-zavislosti/zavislosti-obecne.html (30. 10. 2011)
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e U hréce se projevuje nervozita, kdyz nékde neni ptistup k Internetu
e Hrac ztraci zdjem o okolni déni a reélnd svét.

e Poruchy spanku.

4.3 Prevence zavislosti na on-line hrach

Predmétem socialni pedagogiky, jak tikéa Kraus a Sykora52, jsou socialni aspekty vy-
chovy a vyvoje osobnosti. Socidlni pedagogika se zaméfuje na celou spole¢nost ve smyslu
vytvaret soulad mezi potfebami jedince a celé spoleCnosti a utvafeni optimalniho zptsobu
zivota dané spolecnosti. V zajmu socialni pedagogiky je tedy povinnost piedchazet vzniku

a rozvoji nezadoucich jevi ve spole¢nosti a nezadoucimu deviantnimu chovani jedince.

Jak dale uvadi Kraus a S}'/kora53, prevenci mizeme rozliSovat dle oblasti na primérni,
sekundarni a terciarni. Oblast primarni prevence se vyznacuje aktivitami, které jsou provade-
ny s cilem piedejit nezadoucim projeviim. Cinitelé ptisobici v primarni prevenci jsou zejména
rodina a skola. Oblast sekundarni neboli adresna prevence je zamétena jiz na rizikové jedince,
u nichz je jiz zvySend pravdépodobnost vzniku a rozvoje socidlné deviantniho chovani. Zde
jiz nastupuji vedle rodiny a Skoly také rzné poradny nebo krizova centra. A v posledni fadé
terciarni (indikovana) prevence je orientovana na socialné deviantni jedince nebo skupiny.
Hlavni poslani terciarni prevence spociva v resocializaci. V souvislosti s nadmérnym hranim

her miiZzeme hovofit o prevenci socialnich deviaci.

Pocatky zavislosti na jakékoliv nevhodné €innosti, at’ uZ jsou virtudlni drogy, kam
spada zavislost na on-line poc¢itacovy hrach, nebo zavislost na Internetu, ma v podstaté jed-
noho jmenovatele — zanedbani v nabidce vhodnych volnocasovych aktivit v détstvi nebo

V obdobi dospivani ze strany rodiny a Skoly

Proto je velice dileZité, aby rodic¢e dohliZeli na to, jak travi jejich potomek sviij volny
¢as. Je zde na misté také spoluprace se skolou. Pokud se rodi¢e pravidelné informuji o Skol-
nim prospechu a viibec o chovani svého potomka ve Skole s tfidnim ucitelem, jsou schopni
zjistit v€as patologické chovani zaka. Je pak na domluvé mezi rodi¢i a ucitelem, jak budou
Vv pfipadé nezadouciho chovani postupovat. RozliSit co bude feSit Skola a co jiz bude

v kompetenci rodiny. Prevenci je nabidnou vhodnym zptisobem takové aktivity, které ho za-

2 KRAUS, B., S\:(KORA, P.: Socialni pedagogika I. Brno:IMS, 2009. str. 56
% KRAUS, B., SYKORA, P.: Socialni pedagogika I. Brno:IMS, 2009. str. 57
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ujmou. Nenechat ho jen tak lelkovat, nebot’ praveé nuda je ,,spoustééem* k nezadoucim aktivi-

tam, jako jsou drogy, drobnd kriminalita. Dilezité je taky védét s kym travi vase dité sviij

volny ¢as, nebot’ spoluzaci, kamaradi, zkratka vrstevnicka skupina ma na mladého cloveka

nejvetsi vliv.

Pokud jiz doslo k zavislosti na on-line hrach, jeji 1écba je stejnd jako u jakékoliv jiné

zavislosti. Novotny™ fiké, e ma-li byt usp&$na, musi clovek splnit nékolik kritérii a podminek:

nutna je motivace zavislého ¢lovéka zbavit se své zavislosti — snazit se presveédcit zavislého
o0 tom, ze svét neni jen pocitac a jeho virtudlni pratelé, ze je mnohem bohatsi.

sméfovat k uplné abstinenci od drogy (Cinnosti) — nabidnout zavislému jiné zpusoby

vvvvvv

je tieba odstranit lakadla a vyhnout se rizikovym prostfedim — splnit tato kritérium
je velmi tézké. Svét dnesnich mladych se bez pocitace neobejde. Pocitace jsou pouzivany
ve Skole k vyuce, studenti nosi do vyucovani notebooky, ukoly zpracovavaji rovnéz

Vv pocitaci. Velka cast studenti béhem tydne bydli na koleji a pocita¢ pouzivaji bézné

ke komunikaci s rodinou i prateli.

zmenit Zivotni styl - nabidnout jiné alternativy k traveni volného Casu. Budovat nové

socialni sité a vice se vénovat svym pratelim.

vyhledat podptrné prosttedky jako jsou pomoc psychoterapie a dulezita je i socialni
opora — zde si muze klast otazku, zda viibec existuje vhodna psychoterapie pro tento typ
zavislosti. Pfi studiu této problematiky jsem se setkala pouze s internetovou poradnou

www.KonecHTry.cz, ktera je zamé&fena spiSe na mladsi Skolni mladez.

54

NOVOTNY, J. S.: Psychologie zdravi a dusevni hygiena pro socialni pedagogy. Brno:IMS. 2009. str. 44
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5.1

PRAKTICKA CAST

Metodologie a organizace vyzkumu

Cile prace

Cilem této prace bylo zjistit, zda je hrani on-line her pro vysokoskolskou mladez di-

lezitou volno¢asovou aktivitou a zda jim hrani téchto her nepisobi problémy s plnénim jejich

studijnich povinnosti. Dale se zabyvala otazkou, zda kvili nadmémému hrani on-line her

nezanedbavaji své pratele a zda jim hrani her pfinesla nova pratelstvi.

5.2 Formulace hypotéz
Pii stanoveni hypotéz jsem vychazela z vy$e uvedenych cili bakalaiské prace. Z nich

vyplynuly tyto:

H1:  Vysokoskolsti studenti travi vétSinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her
(otazka ¢. 1, 2).

H2:  Vysokoskolské studentky travi vétsinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her
(otazka €. 1, 2).

H3:  Vysokoskolsti studenti se domnivaji, ze kviili hrani MMOPRG her nezanedbavaji své
studijni povinnosti (otazka €. 3, 4, 5, 6, 7).

H4:  Vysokoskolské studentky se domnivaji, Ze kvili hrani MMOPRG her nezanedbavaji
své studijni povinnosti (otazka €. 3, 4, 5, 6, 7).

H5:  Vysokoskolsti studenti se nedomnivaji, Ze hranim MMOPRG her zanedbévaji své
pratele (otazka €. 8, 9, 10).

H6:  Vysokoskolsti studenti ziskali hranim MMOPRG her pratele, se kterymi se setkavaji

I V realném zivote (otazka ¢. 11, 12).
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5.3 Charakteristika vyzkumného vzorku

Vyzkum byl provadén na Fakulté stavebni Vysokého uceni technického v Brné. Vy-
zkumny soubor byl tvofen dostupnym vybérem mezi studenty 1. ro¢niku bakalaiského stu-
dijniho programu této fakulty. Setieni se zGdastnilo celkem 124 studentii, 42 studentek a 82
studenti ve v€ku 19-21 let (viz Tab. ¢. 1 a Graf ¢. 1).

Tab. ¢. I: Charakteristika vyzkumného vzorku dle pohlavi

zeny muzi celkem
N 42 82 124
[%0] 33,9 66,1 100

%

OzZeny
B muzi

Graf'¢. 1. Charakteristika vyzkumného vzorku dle pohlavi

5.4 Pouzité metody

Bakalarska prace byla zpracovana pomoci kvantitativni vyzkumné metody, prostied-
nictvim dotaznikového Setfeni. Dotaznik (viz ptiloha €. 1) obsahoval 12 otazek, které byly
uzaviené. Administrace dotaznikli byla provedena béhem vyuky, za pfitomnosti a souhlasu
vyucujiciho. Studentlim jsem se pfedstavila, vysvétlila divod naruseni jejich vyuky a pozadala
jsem je o vyplnéni dotaznikl. Studenti byli ujisténi o anonymité svych vypovédi i o tom,
ze vysledky budou pouzity pouze pro potiebu bakaldiské prace. Méli rovnéz moznost se dopta-
vat, pokud né&jaké otazce zcela nerozuméli. Dotaznik byl rozdan 124 studentim; vsichni stu-
denti ho vratili vyplnény.
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5.5 Prezentace vysledki a jejich interpretace

H1:  Vysokoskolsti studenti travi vétSinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her.

H2:  Vysokoskolské studentky travi vétSinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her.

Otazka ¢. 1: Hrajete na pocitaci ve svém volném ¢ase MMOPRG hry?

Tab. ¢. 2: Hrajete na pocitaci ve svém volném ¢ase MMOPRG hry?

ano obcas ne
n % n % n %

muzi 18 21,9 26 31,7 38 46,4

Zeny 3 7,2 4 9,5 35 83,3

90 1

80

70

60

501 8 muzi
% 04 B Zeny

304

201

10

. ano obcas ne

Graf ¢. 2: Hrajete na pocitaci ve svéem volném case MMOPRG hry?

Z Tabulky ¢. 2 a Grafu ¢. 2 vyplyva, ze 44 studentt (53,6 %) hraje pravideln¢ nebo
obcas na svém pocitaci ve volném case MMOPRG hry, z toho 26 (31,7 %) jen obcas a 38

studentd (46,4%) tyto hry nehraje vibec. Studentky hraji tyto hry jesté méné.

Z celkového poctu 42 studentek aktivné hraji pouze 3 studentky (7,2 %), 4 jen obcas

(9,5 %) a naprosta vétsina 35 (83,3 %) se témito volnocasovymi aktivitami viibec nezabyva.
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Otazka €. 2: Kolik svého volného ¢asu vénujete hrani MMPORG her?

Tab. ¢. 3: Kolik svého volného casu vénujete hrani MMPORG her?

. vice nez méné nez .
vSechen zadny
polovinu polovinu
n % n % n % n %
muzi 1,2 6 7,3 37 45,1 38 46,4
zeny 0 0 0 0 7 16,7 35 83,3
90
80
70
60
50
% O muzi
407 B zeny
30
20
10
O-
vSechen vice nez méné nez zadny
polovinu polovinu

Z Tabulky ¢. 3 a Grafu ¢. 3 je patrné, ze z celkem 82 dotazovanych studentt jich 38
(46,4 %) nevénuje zadny volny ¢as hrani MMOPRG her, 37 studentt (45,1 %) vénuje hrani
1

méné nez polovinu svého volného Casu a jen 7 studentti (8,5 %) vénuje hrani MMOPRG vét-

Graf ¢. 3: Kolik svého volného casu vénujete hrani MMPORG her?

§inu svého volného casu.

Z uvedenych Tabulek ¢. 2, 3 a zobrazenych Grafi €. 2, 3 vyplyva, ze hypotéza €. 1 se
nepotvrdila. Vétsina vysokoskolskych studentd netravi vétSinu svého volného ¢asu hranim
MMOPRG her. Z Tabulky ¢. 3 a Grafu ¢. 3 rovnéz vyplyva, ze studentky ziejmé sviyj volny
Cas travi jinym zpusobem, nez je hrani MMOPRG her. Z celkového poctu 42, jen 7 studentek

(16,7 %) vénuje cast svého volného casu MMOPRG hram a 35 (83,3 %) vibec zadny.

Jak je tedy patrné z Tab. ¢. 2, 3 a zobrazenych Grafu ¢. 2, 3, také hypotéza €. 2 se ne-
potvrdila. Vétsina vysokoskolskych studentek netravi vétSsinu svého volného ¢asu hranim

MMOPRG her.
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H3:  Vysokoskolsti studenti se domnivaji, ze kvtli hrani MMOPRG her nezanedbavaji své
studijni povinnosti.
H4:  Vysokoskolské studentky se domnivaji, ze kviali hrani MMOPRG her nezanedbavaji

své studijni povinnosti.

Otazka ¢. 3: Stalo se Vam nékdy, Ze jste se kvili hrani MMOPRG her nestihli fadné
pripravit na zkousku?

Tab. ¢. 4: Stalo se Vam nekdy, ze jste se kvitli hrani MMOPRG her nestihli radné pripravit na zkousku?

vicekrat jednou nikdy
n % n % n %
muzi 14 17,1 5 6,1 63 76,8
Zeny 3 7,1 2 4,8 37 88,1

90 1

801

704

60 1

50+
%
40

O muzi
B Zeny

301

201

10+

vicekrat jednou nikdy

Graf ¢. 4: Stalo se Vam nékdy, ze jste se kviili hrani MMOPRG her nestihli Fadnée pripravit na zkousku?

Z Tabulky ¢. 4 a Grafu ¢. 4 mize vycist, ze z celkového poctu 82 studentd, 63 studen-
tt (76,8 %) nikdy kvuli hrani her nezanedbali zkousku. Naproti tomu 19 studentt (23,2 %)

nejméné jednou kvili hram zanedbali ptipravu na zkousky.

T Tabulek ¢. 4 a Grafu €. 4 také Ize vycist, ze z celkového poctu 42 jich kvuli hrani
her pouze 5 studentek (11,9 %) zanedbalo pfipravu na zkousku a naprosta vétSina 37 studen-

tek (88,1 %) tuto piipravu nezanedbalo.
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Otazka ¢. 4: Nesli jste nékdy na prednasku, protoze jste si chtéli dohrat rozehranou hru?

Tab. ¢. 5: Nesli jste nékdy na prednasku, protoze jste si chtéli dohrat rozehranou hru?

vicekrat jednou nikdy
n % n % n %
muzi 11 13,4 10 12,2 61 74,4
zeny 1 24 1 24 40 95,2
100
90 1
80+
70
60-
% 504 Bmusi
®zeny
40+
301
20+
101
o4
vicekrat jednou nikdy

Graf ¢. 5. Nesli jste nékdy na prednasku, protoze jste si chtéli dohrat rozehranou hru?

Tabulka ¢. 5 a Graf ¢. 5 nam podavaji informaci o tom, ze 21 studenta (25,6 %)
nejméné jednou neslo na piednasku, nebot’ si chtéli dohrat rozehranou hru. 61 studentt (74,4 %)

nikdy kviili rozehrané hie prednasku nevynechalo.

Z Tabulek ¢. 5 a Grafu ¢. 5 také jasn¢ vyplyva, ze 40 studentek (95,2 %) nikdy
z dvodu hrani MMOPRG her nezrusilo navstévu prednasky a pouze 2 studentky (4,8 %)
se tohoto prohtesku dopustily.
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Otazka €. S: Vzali jste si nékdy na prednasku notebook a hrali béhem prednasky hry?

Tab. ¢. 6: Vzali jste si nekdy na prednasku notebook a hrali behem prednasky hry?

ano ne
n % n %
muzi 30 36,6 52 63,4
zeny 5 11,9 37 88,1

90 1

801

70

60

50 O muzi
%

401

B Zeny

30

204

104

ano

Graf ¢. 6: Vzali jste si nékdy na prednadsku notebook a hrali béhem prednasky hry?

Z Tabulky ¢. 6 a Grafu ¢. 6 jsme zjistili, ze 30 studentd (36,6 %) si nékdy vzalo na
prednasku notebooky a hrali béhem vyuky MMOPRG hry. OvSem vétsina studenti 52 (63,4 %)
béhem vyuky hry nikdy nehrala.

Také studentky, jak je patrné z Tabulky ¢. 6 a Grafu €. 6, si pouze 5 studentek (11,9 %)
nékdy dovolilo ve vyuce hrat na notebooku MMOPRG hry. Naprosta vétSina studentek 37
(88,1 %) béhem vyuky hry nehrala.
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Otazka ¢. 6. Odevzdali jste nékdy pozdé seminarni praci nebo jiny pisemny tkol, ktery
jste nestihli vypracovat kviili hrani her?

Tab. ¢. 7. Odevzdali jste nekdy pozde seminarni praci nebo jiny pisemny ukol, ktery jste nestihli vypracovat

kviili hrant her?

vicekrat jednou nikdy
n % n % n %
muzi 9 11 6 7,3 67 81,7
Zeny 0 0 2 4.8 40 95,2

100

90

80

70

60

O muzi
% 50

B Zzeny

40+

30

201

101

vicekrat jednou nikdy

Graf ¢. 7. Odevzdali jste nékdy pozdé seminarni praci nebo jiny pisemny ukol, ktery jste nestihli vypracovat

kvili hrani her?

Tabulka ¢. 7 a Graf ¢. 7 zaznamenavaji pocet 67 studentl (81,7 %), kteti nikdy kvili
hrani her nezapomnéli vypracovat pisemny tikol. Naproti tomu 15 studentt (18,3 %) nejméné

jednou ukol nevypracovalo.

Z Tabulky ¢. 7 a Grafu ¢. 7 lze vy¢ist, Zze 40 studentek (95,2 %) nikdy kvuli hrani
MMOPRG her nezapomnély na své ukoly a jen 2 studentky (4,8 %) se tohoto opomenuti kol
dopustily.
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Otazka ¢. 7: Stalo se Vam nékdy, Ze jste dlouho do noci hrali MMOPRG hry a rano
jste zaspali a nestihli vyuku?

Tab. ¢. 8: Stalo se Vam nekdy, ze jste dlouho do noci hrali MMOPRG hry a rano jste zaspali a nestihli vyuku?

vicekrat jednou nikdy
n % n % n %
muzi 13 15,9 8 9,8 61 74,3
Zeny 2 4,8 3 7,2 37 88

90 1

80

70

60
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%
401

O muzi
B Zzeny

301

20

10 1

vicekrat jednou nikdy

Graf ¢. 8: Stalo se Vam nékdy, ze jste dlouho do noci hrali MMOPRG hry a rano jste zaspali a nestihli vyuku?

Tabulka ¢. 8 a Graf ¢. 8 obsahuji data, ktera fikaji, Zze studenti v alespon 1x v 21 pfi-
padech (25,6 %) zaspali a nesli do vyuky, protoZze dlouho do noci hrali MMOPRG hry. Nikdy

se to nestalo pouze 61 studentim (74,3 %).

Studentky jsou na tom lépe. Zaspat a nejit do vyuky kvili nocnimu hrani MMOPRG
her se ,,podatilo” vicekrat pouze 2 studentkam (4,8 %) a jednou 3 studentkam (7,2 %). Na-

prosta vétsina studentek (88,0 %) nikdy nezaspala vinou hrani her.

Z Tabulek a Grafu ¢. 4, 5, 6, 7, 8 vyplyva, Ze naprosta vétsina vysokoskolskych stu-

dentl své povinnosti kvtili hrani MMOPRG her nezanedbava - hypotéza €. 3 se potvrdila.

Z Tabulek a Grafti ¢. 4, 5, 6, 7, 8 také vyplyva, Ze i naprosta vétSina vysokoskolskych
studentek své povinnosti kviili hrani MMOPRG her nezanedbava - hypotéza ¢. 4 se potvrdila.
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H5:  Vysokoskolsti studenti se nedomnivaji, Ze hranim MMOPRG her zanedbavaji své

pratele.

Otazka €. 8: Stalo se Vam, Ze jste kvuli hrani MMOPRG her zapomnéli na dohodnu-
tou schuzku?

Tab. ¢& 9: Stalo se Vam, ze jste kviili hrani MMOPRG her zapomnéli na dohodnutou schiizku?

ano parkrat se to stalo ne
n % n % n %
vSichni studenti 3 2,4 24 19,4 97 78,2
80+
704
60 1
50
301
201
10
0-
ano parkrat se to stalo ne

Graf ¢. 9: Stalo se Vam, ze jste kviili hrani MMOPRG her zapomnéli na dohodnutou schiizku?

Z Tabulky ¢. 9 a Grafu ¢. 9 je zfejmé, Ze pouze 27 vysokoskolskych studentt (21,8 %)
n¢kdy kvili hrani her zapomnélo na dohodnutou schiizku. Kvili hrani MMOPRG her na
schiizku n¢kdy zapomnélo 24 studentt (19,4 %) a nikdy se to nestalo 97 studentim (78,2 %),

co0Z je naprosta vétsina.
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Otazka ¢. 9: Dali jste nékdy piednost hrani MMOPRG her pi‘ed setkani s prateli?

Tab. ¢. 10: Dali jste nékdy prednost hrani MMOPRG her pied setkani s prateli?

ano parkrat se to stalo ne
% n % n %
vSichni studenti 7 57 18 14,5 99 79,8

O\Sichni studenti

ano parkrat se to stalo ne

Graf'¢. 10: Dali jste nekdy prednost hrani MMOPRG her pred setkani s prateli?

Jak lze vycist z Tabulky ¢. 10 a Grafu ¢. 10, mizeme fici, Ze naprosta vétSina vysoko-
Skolskych studentt 99 (79,8 %) nedava prednost hrani her pfed setkéni s prateli, pouze 18
studentii (14,5 %) n€kolikrat neodolalo a hrani her dalo pfednost a 7 studentl (5,7 %) tak €ini

Castéji.
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Otazka €. 10: Vycetli Vam nékdy pratelé, Ze od doby, co jste zacali hrat MMOPRG hry,

S nimi travite méné ¢asu?

Tab. ¢. 11: Vycetli Vam nekdy pratele, ze od doby, co jste zacali hrat MMOPRG hry, s nimi travite méné ¢asu?

ano

ne

n %

ne

%

vSichni studenti 7 5,6

117

94,4

100

90 1

80 1

701

60

% 50

40 1

301

201

101

ano

@\Sichni studenti

Graf ¢. 11: Vycetli Vam nekdy prdtelé, ze od doby, co jste zacali hrat MMOPRG hry, s nimi travite méné casu?

Z Tabulky a Grafu ¢. 10 je zcela zietelné vidét, ze pouze 7 studentim (5,6 %) bylo

vyCteno jich pfateli, Ze je zanedbavaji kvili hrani MMOPRG her. Drtiva vétSina studentd

94,4 % se svymi prateli kviili hrani spory nema.

Z Tabulek a Grafu ¢. 9, 10 vyplyva, Ze pro vysokoskolské studenty je ptatelstvi dile-

vvvvvv

tvrdila.
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H6:  Vysokoskolsti studenti ziskali hranim MMOPRG her pratele, se kterymi se setkdvaji

i V realném zivoté.
Otazka €. 11: Ziskali jste nové pratele diky hrani MMOPRG her?

Tab. ¢. 12: Ziskali jste nové pratele diky hrani MMOPRG her?

ano ne

vSichni studenti 24 19,4 100 80,6

@ \Sichni studenti

%

ano ne

Graf'¢. 12: Ziskali jste nové pratele diky hrani MMOPRG her?

Z Tabulky ¢. 11 a Grafu ¢. 11 muze zjistit, Ze pouze 24 studentl (19,4 %) mélo to
Stésti a ziskalo diky hrani MMOPRG nové ptatele.
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Otazka ¢. 12: Setkavate se se svymi spoluhraci z MMOPRG i Vv realném zivoté?

Tab. ¢. 12: Setkavate se se svymi spoluhraci z MMOPRG i v redlném zivoté?

ano

ne

%

ne

%

vSichni studenti

20

16,1

104

83,9

90 1

80 1

70

60

50 1

%
40+

30 1

201

10

ano

ne

O\Sichni studenti

Graf ¢. 12: Setkavdte se se svymi spoluhrdaci z MMOPRG i v redlném Zivoté?

Z Tabulky a Grafu ¢. 12 vyplyva, ze pouze 20 studentt (16,1 %) se setkava se svymi

spoluhragi, se kterymi se seznamili diky hrani MMOPRG her i v realnim zivot¢.

Jak je patrné z Tabulky ¢. 11, 12 a Grafu €. 11, 12, naprosta vétSina studentti neziskala

hranim MMORG her nové piatele - hypotéza ¢. 6 se nam tak nepotvrdila.

Shrnuti vysledku vyzkumu

Na zaklad¢ zjisténych dat se 1ze tedy ke stanovenym hypotézam vyslovit nasledovné:

H1:  Vysokoskolsti studenti travi vétSinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her

se nepotvrdila.

H2:  Vysokoskolské studentky travi vétSinu svého volného ¢asu hranim MMPORG her

se nepotvrdila.

H3:  Vysokoskolsti studenti se domnivaji, Ze kvlili hrani MMOPRG her nezanedbévaji své

studijni povinnosti, se potvrdila.
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H4:

H5:

H6:

Vysokoskolské studentky se domnivaji, Ze kvtili hrani MMOPRG her nezanedbavaji

své studijni povinnosti, se potvrdila.

Vysokoskolsti studenti se nedomnivaji, ze hranim MMOPRG her zanedbavaji své

pratele, se potvrdila.

Vysokoskolsti studenti ziskali hranim MMOPRG her ptatele, se kterymi se setkavaji

I V realném zivoté se nepotvrdila.
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6. Diskuse

Cilem bakalaiské prace bylo zjistit, zda je hrani on-line her pro vysokoskolskou mla-
dez dtlezitou volnocasovou aktivitou a zda jim ztrata casu, ktery hrani on-line hram vénuji,

neptsobi problémy se studiem nebo zda nezanedbavaji své pratele.

Vaculik™ uvadi, Ze byl vroce 1999 proveden vyzkum mezi brnénskymi studenty
stiednich $kol ve véku 15-21 let. Bylo zjisténo, ze 96 % zkoumanych osob hralo alespon jed-
nou Vv zivoté pocitacovou hru. Podle tohoto vysledku by mél byt pocet studentti v mém vy-
zkumném vzorku, kteti hry alesponi jednou v zivoté hrali, podstatné vyssi. Vaculik zjistil,
ze hrani her je v této v€kové skupin€ velmi oblibenou aktivitou a to zejména u studentd, kteti
vénuji hrani her mnohem vice €asu nez studentky a také se hrou zacinaji v niz§im veku.
| kdyz nas vyzkumny vzorek student vékové odpovidal vyzkumnému vorku Vaculika, vy-
sledky byly zcela odlisné. V nasem piipad¢ hralo alespon nékdy on-line hry pouze 41 % stu-

dentd.

Smahel®® uvadi, ze pii vyzkumu v roce 2003, jehoZ se zucastnilo 692 ¢eskych studentt
ve véku 12-20 let, se zjistilo, Ze dotazovani travi v praiméru 0,5 hodiny denné hranim on-line
her (pramér zahrnuje i ty, co to nikdy nezkusili). U aktivnich hraca, ¢ini tato doba celych 2,7
hod. tydné. Od jmenovaného vyzkumu uplynulo jiz devét let. V soucasné dobé maji studenti
daleko snazsi pfistup k Internetu, lze tedy pfedpokladat, ze vysledky budou zna¢né rozdilné

a pocty hodin stravené hranim on-line her by mély byt vyssi.

Vlastni vyzkum probihal mezi studenty 1. ro¢niku Fakulty stavebni Vysokého uceni
technického v Brné. Bylo dotazovano celkem 142 studentt, z toho 42 studentek a 82 studen-
tl. Dotaznikovy vyzkum jsem provadéla pfimo ve vyuce, za mé piitomnosti a se souhlasem
pedagoga. Studenti se tak méli moznost dotazovat, pokud jim nebyla néktera otazka zcela
jasna. Prekvapilo m¢, ze naprosta vétSina dotazii smefovala k samotnému nazvu MMOPRG
(Massively multiplayer on-line role-playing game). Vétsina dotazovanych netusila, jaky typ

her to je, a to i ti studenti, kteti nakonec uvadéli, ze je hraji.

Také bylo prekvapujici, jak malé procento studentd technické Skoly tyto hry hraje.
Pouze 21,9 % dotazovanych studentt je hraje pravidelné a 31,7 % obcas. Celych 46,4 % stu-

v

denti nehraje takové pocitacové hry vibec. U studentek jsou vysledky jesté prekvapivejsi.

% YACULfK, M.: Charakteristiky hra¢t po&itatovych her v adolescenci. Ceskoslovenské psychologie, 1999. str. 165-179
% SMAHEL, D.: Co délaji &esti dospivajici na internetu. Psychologie dnes. 7-8/2004. str. 32
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Z celkového poctu 42 hraji MMOPRG hry pravidelné pouze 3 (7,2 %) a 4 studentky (9,5 %)

obcas. Plnych 83,3 % studentek tuto volnoc¢asovou aktivitu neprovozuje vubec.

Bylo by zajimavé zjistit, pro¢ tomu tak je, jestli davaji pfednost jinym typtim pocita-
¢ovych her, nebo hry viibec nehraji. Jakym volno¢asovym aktivitam davaji pfednost? Nebo
je to tim, ze maji malo volného Casu? Je vSeobecn¢ zndmo, Ze studium na stavebni fakulté
je velmi narocné a to zejména pro prvni a druhy roénik, kterym se tika tzv. ,sito”. Je tedy

mozné, ze studenti 1. rocniklti maji velmi malo volného Casu a vénuji se zejména studiu.
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Z.avér

Ve své bakalatrské praci se zabyvam tématem, kolik svého volného ¢asu vysokoskol-

ska mladez je ochotna vénovat hranim MMOPRG hram.

V teoretické ¢asti jsem se nejprve zabyvala pochopenim psychickych i fyzickych spe-
cifik mladeze, jejich hledani identity a svého mista ve svété dospélych, hledanich vlastniho
“Ja*. Obdobi dospivani je pro mnohé velmi t€zké. Mladi lidé v tomto véku hledaji své vzory,
své idoly, touzi se zviditelnit. Toto obdobi je provazeno velkym vzdorem proti autoritdm
rodi¢ovskym i autoritam ucitelskym. Dochazi i ke zméné volby traveni volného casu. Pokud
adolescenti nejsou spravné vedeni ze strany rodiny a skoly, mohou ziskat sklon k negativnim
volno¢asovym aktivitdim. Ty mohou skon¢it riznymi zévislostmi, at’ jiz na alkoholu, drogach

nebo jinymi patologickymi projevy chovani.

V druhé ¢asti své prace se zamétuji na prostiedi internetu, jako svét, ktery mladé lidi
velice zajima a vabi. Probihaji zde specifické formy komunikace, typické pro prostredi Inter-
netu. Pro obdobi hledani vlastni identity, je moznost vystupovat zcela anonymné a svobodné

na Internetu fenomén, kterému vétsina mladych lidi nedokéaze odolat.

Ve tieti Casti bakalatfska prace pojednava o MMOPRG hréch, které tvoii dilezitou
volnocasovou aktivitu soucasnych mladych lidi. Hrani MMOPRG her je nedilnou soucasti
internetu. Traveni velkého mnozZstvi Casu ve virtualnim prostredi, vydavat se za ,,avatara“ a cho-
vat se zcela svobodné vSak mtize mlad¢ lidi ovlivnit i negativné. Jako patologicka se jevi za-

vislost na internetu nebo hrani her.

Ctvrta &ast je zaméfena na otazku zévislosti, at’ jiz na MMOPRG hrach, nebo na In-

ternetu a zabyva se kratce otazkou prevence.

V empirické Casti bakalatské prace jsem se snazila pomoci dotazniku zjistit mezi stu-
denty Fakulty stavebni Vysokého uceni technického v Brné¢, zda ve svém volném ¢ase hraji
tyto MMOPRG hry, kolik svého volného ¢asu tomu vénuji, zda hrani negativné neovliviiuje

pfipravu do vyuky a zda nema negativni vliv na kvalitu jejich ptatelskych vztaht.

Vyhodnocenim dotaznikd jsem zjistila, Ze vysokoskolsti studenti a studentky netravi
vétSinu svého volného ¢asu hranim MMOPRG her, a tak tato ¢innost neovliviiuje jejich pii-
pravu na vyuku. Také jich piatelé nemusi mit obavu, Ze by davali pfednost MMOPRG hram

pred nimi.
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Resumeé

Tato bakalaiska prace se zabyva travenim volného Casu vysokoskolské mladeze hranim

MMOPRG her.

V teoretické ¢asti popisuje v 1. kapitole problematiku mladeze ve spojitosti s volbou
traveni volného ¢asu. 2. kapitola je vénovana virtualnimu prostiedi Internetu a chovani mla-
dych lidi v ném. V zavéru teoretickych vychodisek se zabyva problematikou zavislosti, které

mohou nastat v souvislosti s Internetem nebo hranim MMOPRG her.

Prakticka ¢ast prace se pak zabyva tim, kolik volného ¢asu studenti vénuji MMOPRG

hram, jaky ma jejich hrani vliv na studium a osobni piatelské vztahy.

Vyzkum probihal mezi ndhodné vybranymi studenty Fakulty stavebni Vysokého uceni
technického v Brné€. Bylo dotazovano celkem 124 studentd, z toho 42 studentek. Dotaznikovy

vyzkum probihal pfimo ve vyuce, za mé ptritomnosti a pfitomnosti pedagoga.
Abstract

This bachelor thesis is concerned with leisure spending by playing MMOPRG games

by young people attending universities and colleges.

The issue of the students connected with leisure spending is described in the theoreti-
cal part in the first chapter. The second chapter pays the attention to the virtual environments
of Internet and to the young people behaviour in this background. The issue of the dependency
which can occur in the connection with the Internet or with playing MMOPRG games is

discussed in the conclusion of the theoretical points.

The practical part is focused in the questions how much free time do the students de-
vote to MMOPRG games, which effect has the playing on the study and on the private
friendship.

The research proceeded among the randomly selected students of the Faculty of Civil
Engineering of Brno University of Technology. Under the questionnaire, there were 124 stu-
dents and 42 persons of all were females. The survey took place in the auditorium during the

reading by the present of me and the lecturer.
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Anotace

Bakalatska prace se zabyva obecné problematikou volného ¢asu mladeze, vlivem In-
ternetu a hrani on-line her. Zjistuje, zda vysokoskolska mladez travi vétSinu svého volného
casu hranim MMOPRG her. Déle se snazi zjistit, jestli hrani her neni pfi¢innou zanedbani

studijnich povinnosti a zda kvili on-line hram dotazovani studenti nezanedbavaji své ptatele.

Annotation

The bachelor thesis is generally concerned with the issue of the young people leisure,
with the effects of the internet and the playing games on-line. It is learnt if the students spend
the major part of their free time by playing MMOPRG games. The final work tries also to
find if the game playing is the reason of the study duty failure and if the questioned young

people neglect their friends because of the games on-line.

Klicova slova

Mladez, volny Cas, volnogasové aktivity, identita, Internet, virtualni prostiedi, komu-

nikace, pocitacové hry, zavislost, prevence.

The Key Words

Young people, students, leisure, leisure activity, identity, Internet, virtual environ-

ments, communication, computer games, dependency, prevention.
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Priloha

DOTAZNIK

Dobry den, jmenuji se Lenka Krajickova a jsem studentkou Univerzity Tomase Bati ve Zliné
a Institutu mezioborovych studii v Brné, obor Socidlni pedagogika. Soucasti mé bakalarské
prace s nazvem ,,Traveni volného ¢asu vysokoskolské mladeze hranim MMOPRG* je i vy-
zkum, jehoz cilem je zjistit, jakou roli hraje Internet a hrani pocitatovych her v Zivoté vyso-
koskolské mladeze. Chtéla bych Vas pozadat o vyplnéni tohoto dotaznik. Odpovédi jsou

anonymni a slouzi pouze k ovéfeni nékolika hypotéz mé bakalatské prace.

Instrukce pro vyplnéni dotazniku:

Zakrouzkujete pouze jednu z nabizenych moznosti

Vypliite prosim Vase osobni udaje:

Pohlavi: a) zena b) muz

1.  Hrajete na pocitaci ve svém volném case MMOPRG hry?

a) ano b) obcas C) ne

2. Kolik svého volného casu vénujete hrani MMPORG her?

a) vsechen b) vice nez polovinu ¢ )méné nez polovinu d) zZadny
3. Stalo se Vam nékdy, Ze jste se kviili hrani MMOPRG her nestihli iddné piipravit na
zkouSku?

a) vicekrat b) jednou c) nikdy

4.  Nesli jste nékdy na piednadsku, protoZe jste si chtéli dohrdt rozehranou MMOPRG hru?
a) vicekrat b) jednou c) nikdy

S. Vzali jste si nékdy na prednasku notebook a hrali béhem prednasky MMOPRG hry?
a) ano b) ne
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10.

11.

12.

Odevzdali jste nékdy pozdé semindrni prdci nebo jiny pisemny tikol, ktery jste nestihli
vypracovat kvili hrani MMOPRG her?

a) vicekrat b) jednou Cc) ne

Stalo se Vam nékdy, Ze jste dlouho do noci hrali MMOPRG hry a rdno jste zaspali
a nestihli vpuku?

a) vicekrat b) jednou Cc) ne

Stalo se Vam, Ze jste kviili hrani MMOPRG her zapomnéli na domluvenou schiizku?

a) ano b) parkrt se to stalo Cc) ne

Dali jste nékdy piednost hrani MMOPRG her pied setkdni s piateli?
a) ano b) parkrat se to stalo Cc) ne

Vycetli Vam pratelé, Ze od doby, co jste zacali hrat MMOPRG hry, s nimi travite méné
Casu?

a) ano b) ne

Ziskali jste nové priatele diky hrani MMOPRG her?

a) ano b) ne

Setkdvidte se se svymi spoluhraci z MMOPRG iV redlném Zivoté?

a) ano b) ne
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