Zavislostné spravanie deti a mladeze
na online pocitacovych hrach

Miriam Niklova

Abstract

The study presents the dependency behavior of children and
youth in a virtual environment with regard to online computer
games. At the same time it presents partial results of empirical
research, which was realized in 2019 in selected primary schools
in Banskd Bystrica region. Research was conducted through
a questionnaire of its own design. The research group consisted
of 251 respondents aged 10-14.
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Uvod

Moderné technologie sa stali nevyhnutnou sucastou zivota deti a mla-
deze. Mnohé deti sa narodili do digitalneho sveta. V spolo¢nosti sa vy-
tvara urcita kyberkultura, ktord je tvorend novymi normami, hodnota-
mi a pravidlami jej fungovania, ¢o je istym sposobom determinované
historickym vyvojom spolo¢nosti, ale aj rozvojom technoldgii, ktoré
umoznili predpoklad jej vzniku.

Pocitacové a online hry prindsaju mnozstvo pozitivnych, ale aj ne-
gativnych dosledkov pre deti a mladez. Za pozitiva moZeme povazovat
napriklad rozvijanie si slovnej zasoby, logického myslenia, zdokonalo-
vanie tvorivosti a kreativity, priestorovej predstavivosti, zmiernenie na-
pétia a stresu, ventilaciu od kazdodennych povinnosti. Pri po¢itatovych
¢i online hrach sa pouzivatel, na rozdiel od sledovania televizie, kde je
len pasivinym divakom, sprava aktivne. Priamo zasahuje do deja hry,
prekonava prekazky alebo zdolava tlohy. Software je nastaveny tak, aby
bol hra¢ povzbudzovany k dal$iemu hraniu. Obtaznost uloh sa zvySuje
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a hrd¢ ma preto pocit, Ze sa zlepSuje a hra je pre neho ¢im dalej tym
vacsou vyzvou. Hrac preto pri takejto hre casto zabuda na cas a na to,
¢o sa deje okolo neho v realnom svete. Tento jav sa podla madarského
psycholéga M. Csikszentmihdlyi nazyva flow. Studie poukdzali na sku-
to¢nost, ze pri podmienkach flow sa deaktivuju oblasti mozgu, ktoré
sprostredkuvaju funkcie uvazovania a sebareflexie a aktivuju sa oblasti
zmyslového vnimania a konania. Tento jav bol popisany uz aj v roku
1908 Kurtom Hahnom a bol nazvany ,tvoriva vasen®. Taktiez pedago-
gicka M. Montessori sa tymto stavom zaoberala ako ,,polarizaciou po-
zornosti“ a psycholég A. Maslow tento jav nazyval ,peak experience®,
¢ize ,vrcholova skusenost® (Spitzer 2016).

Mnohi rodic¢ia povazuju pocitacové a online hry za sucast kultary
deti a mladeze. Casto svojim defom daruju hry s agresivnym az vrazed-
nym obsahom, aby zabranili ich osamelosti a podporili ich socidlne viz-
by. Na zaklade viacerych $tudii sa viak zistilo, Ze obrazové médid zvysu-
juodcudzenie medzi rodi¢mi a detmi a taktieZ aj ostatné socidlne vztahy
a zrucnosti. Ukédzalo sa, Ze kazdou hodinou pri obrazovych médiach
slabne vdzba medzi detmi a rodi¢mi o 13 percent. Riziko straty priatelov
a rovesnikov sa zvySuje o 24 percent. V porovnani medzi sledovanim
televizie a hranim hier malo hranie hier o 20 percent vyssi negativny
efekt, ¢o sa tyka vztahovych vizieb deti s rodi¢mi. Experimentalne $td-
die teda dokazuju, ze obrazové médida maji negativny dopad na em-
patiu a socidlne zru¢nosti. Co sa tyka vplyvu hrania hier a vysledkov
v Skole, $tudie tiez dokazali, ze deti, ktoré hraju pocitacové a online hry,
0 30 percent menej ¢itaju a domdacim tloham venuju o 34 percent menej
¢asu (Spitzer 2018).

Hlavnym znakom hier na internete je pritomnost velkého poctu hra-
¢ov, ktori spolu mozu komunikovat. Su ¢asovo neobmedzené a nie je
mozné ich dohrat, v hre sa stale pokracuje. Svet v danej hre sa stale vyvi-
ja, aj ked hra¢ nehra. Vo veobecnosti mozno konstatovat, Ze pocitacové
hry hraju vo vyssej miere chlapci ako dievcata (Blinka 2015, 112-113).
Medzi hlavné znaky zavislosti patri zanedbavanie Skoly a Skolskej do-
chadzky, zhorsenie pohybového aparatu v dosledku castého sedenia
pri pocitaci (Nespor 2000, 36).

V suvislosti s hranim hier (¢i uz pocitacovych alebo online hier) sa
vyskytuje 6 faktorov, prostrednictvom ktorych vieme urcit, ¢i sa jed-
na o zavislost na hrani: 1. Vyznacnost - hranie sa stava najdolezitejSou
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¢innostou v zZivote hraca, vSetky povinnosti odkladd a zanedbava
2. Zmeny ndlad - hrac je pozitivne naladeny, ked hrd, po dohrani jeho
nalada klesa a moze dochadzat k stresovym situaciam 3. Tolerancia -
hranie zabera stéle viac a viac ¢asu 4. Syndrém z odnatia - ukoncenie
hry alebo neschopnost prave hrat spdsobuje uzkost, hnev a nervozitu
5. Konflikt - strata pojmu o ¢ase, neschopnost kontrolovat svoje kona-
nie vedu ku konfliktom a klesajicemu vykonu v $kolskom prostredi
6. Relaps — hra¢ vie, ze hra mu spdsobuje zavazné problémy a napriek
tomu ma predpoklad sa ku hre vratit (Blinka 2015, 115). Najzavaznej$imi
poruchami spojenymi so zavislostou na hrani hier su psychosocidlne
a emoc¢né problémy a poruchy pozornosti spojené so zvy$enou impulzi-
vitou. S prvou poruchou tzko suvisi zvy$end nachylnost k depresii,
uzkosti, osamelosti a pocitom menejcennosti. S druhou poruchou su-
visi mensia schopnost sustredit sa, sklony k nude a zvySena impulzi-
vita (Blinka 2015, 121). Ak deti venuju pocitacovym hram Styri az pét
hodin denne, nemaju ¢as na $kolské povinnosti, $port a na spoloc¢enské
kontakty. Niektoré hry obsahuji nezdravy obsah, st plné nasilia a sexu.
Existujui vSak aj deti, ktoré maju zdravy vztah k pocitacu a pocitaco-
vym hram, ale to si vyzaduje osvetu a trpezlivy pristup (Muller 2014,
113-114). S ¢astym hranim hier sa spdjaju aj poruchy spanku, nadmerna
unava, izolovanie sa od ostatnych, podrazdenost, agresivita, neposlus-
nost, roztrzitost, poruchy videnia a zvy$uje sa nachylnost ku latkovym
zavislostiam (Ne$por 2011, 54-55).

Zavislost na pocitacovych hrach je zrejmy fakt, ktory ovplyviuje
najmé sucasnd mladu generaciu. Zavislosti sposobuji najma zlozité
hry, kde vstupuju mnohi hra¢i a maju komponent ndhodnosti. Takouto
hrou je napriklad online hra World of Warcraft. Pri takychto typoch
hier hraci ¢asto zanedbavaju svoje kazdodenné povinnosti a niekedy
hrajui az 18 hodin denne. Podla vysledkov vyskumu, ktory bol realizova-
ny na 15 168 mladistvych vo veku 15 rokov a uskuto¢nil sa v Nemecku
v kriminalistickom vyskumnom institute, vyplynulo, Ze 4,3 percent
dievcat a 15,8 percent chlapcov vo veku 15 rokov stravi hranim poci-
tacovych hier viac ako 4,5 hodiny denne. Z vysledkov vyskumu dalej
vyplynulo, Ze zavislymi od pocitacovych alebo online hier su 3 percenta
chlapcov a 0,3 percent diev¢at. Vysledky tohto prieskumu potvrdili vy-
sledky zo $tadie Berliner Langsschnitt Medien (berlinsky prierez média-
mi). Najvicsi potencidl zavislosti vykazovala uz spominana hra World
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of Warcraft. Riaditel kriminalistického vyskumného institatu preto na-
vrhuje zakdzat tdto hru osobam mlad$im ako 18 rokov. Momentalne
je tato hra dostupna pre deti a mladistvych od 12 rokov. Uz viac ako
desat rokov je znamym faktom, Ze zavislost nesposobuju len spustace
latkovej podoby, ale aj digitdlne médid, teda aj pocitacova hra. Pri zavis-
losti na pocitacovych hrach jedinec subjektivne pocituje odmenu, kto-
ra vSak nesmie nasledovat automaticky po kazdej vykonanej ¢innosti
v hre. Ddlezitt ulohu tu zohrava aj faktor ndhody. Vtedy sa tento efekt
sposobujuci zavislost stava najsilnejsim. Mnoho pocitacovych hier je
uspesnych prave z dévodu, Ze obsahuju tento ndhodny komponent a st
zamerne naprogramované tak, aby spdsobovali zavislost.

K zakladnym Zanrom online interaktivnych hier patria: akéné hry,
strategické hry, Sportové hry a simulatory, logické hry. Samostatna ka-
tegoriu tvoria tzv. ,virtudlne svety, ktoré mozeme rozdelit na hry typu
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) a soci-
alne online svety, ktoré sa mozu stat platformou pre kybersikanovanie.
Oba tieto typy hier sa vyznacuji tym, Ze hraci v nich ovladaju svoju
postavu cez ,,avatara®, s ktorym sa hraci stotoznuju a premietaji do nich
samého seba (Smahel, 2014). Hra¢i (avatari) musia plnit rozne tlohy,
bojovat s postavami inych hracov, bojovat s roznymi priserami a do-
stavat sa do vyssieho levelu, pripadne sa mozu stat remeselnikmi a ,,vy-
tvarat® predmety pre inych hracov, za ¢o st taktiez ocenovani, pripad-
ne mozu len objavovat virtudlny svet hry. V ramci MMORPG hier sa
mozu vytvarat komunity, kde si hrac¢i navzdjom moézu pomahat pri pre-
konavani prekazok. Medzi najznamejsie patri napr. World of Warcraft,
ale aj Age of Conan, Tera, Guilt Wars a dalsie. Podla L. Blinku (2015)
MMORPG hry predstavuju pre deti vyrazné socidlne prostredie, kde je
pre uspech v hre potrebna komunikacia a kooperacia s dal§imi hra¢mi.
Hraci sa spravidla zdruzuju do stélych skupin, v ktorych travia vac¢sinu
herného casu, pripadne niektori hraci dotvaraji len doprovod ku ko-
munite vytvorenej v hre.

Socidlne virtualne svety funguju na principe vytvorenia si vlastnej
reality. Najznamejsou hrou je hra Second Life, ktora umoziiuje na inter-
nete zit ,,druhy Zivot.“ Patria sem aj hry budovatelského charakteru, kde
najznamejsou hrou je Minecraft.

M. Spitzer (2018) uvadza zakladné atributy pocitacovych a online
hier, ktoré maju velky potencidl vzniku zavislosti:
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dosiahnutie virtudlnej odmeny, ktora je zavisla od casu strave-
ného pri hre,

principy hry, ktoré prinasaju hracovi nevyhody, ak pravidelne
hru nehrai,

zdlhava ststava urovni hier, ktord je nastavena tak, ze vyvoj her-
nej postavy hraca si vyzaduje v kazdej irovni ¢asté hranie, ktoré
trva aj niekolko mesiacov,

komplexny herny svet, ktory je navrhnuty tak, Ze skiimanie viet-
kych moznosti hry trva aj niekolko mesiacov,

naro¢né zadania uloh, ktoré sa riesia v ramci hernej spoluprace
s inymi hra¢mi a to vedie k pocitu zodpovednosti vo¢i ostatnym
hracom. Posobi tu aj vonkajsi tlak od spoluhracov, ktori sa vy-
hrazaja vylucenim zo skupiny a teda hrac sa snazi travit ¢o naj-

viac ¢asu hranim.

Vzhladom na expanziu hrania pocita¢ovych hier medzi detmi a mlade-
zou je nevyhnutné venovat tomuto fenoménu pozornost v teoretickej
i empirickej rovine. Preto sme v roku 2019 realizovali empiricky vyskum
vo vybranych zakladnych $kolach v Banskobystrickom kraji. Pre zisto-
vanie vysledkov vyskumu sme aplikovali dotaznik vlastnej konstruk-
cie. Vyskumny subor tvorilo 251 ziakov (124 dievcat, 127 chlapcov).
Dévodom vyberu tejto vekovej skupiny ziakov bol z hladiska sucasnej
generacie deti a mladeze, ktora Zije v digitalnom svete elektronickych
médii, kde sa jednak socializuju na socidlnych sietach, komunikuju
na nich, zdielaju svoje Zivoty. Parcidlne vysledky vyskumu prezentujeme
v predkladanej $tudii.

T1 Zlozenie respondentov podla ro¢nika a pohlavia

Pohlavie Dievcata Chlapci Spolu
Ro¢nik n % n % N %
5. ro¢nik 9 3,59 19 7,57 28 11,16
6. ro¢nik 24 9,56 22 8,76 46 18,33
7. ro¢nik 25 9,96 39 15,54 |64 25,50
8. ro¢nik 37 14,74 |29 11,55 66 26,29
9. ro¢nik 29 11,55 18 7,17 47 18,73
Spolu 124 49,40 | 127 50,60 | 251 100,00
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Vyberovy stbor nasho vyskumu tvorilo 26,29 % ziakov 8. ro¢nika
a 25,50 % ziakov 7. ro¢nika. Najvy$sie zastipenie dievcat bolo v 8. ro¢-
niku, ¢o ¢ini 14,74 % a najmenej dievcat v 5. ro¢niku, ¢o predstavuje
3,59 %. Najvyssi pocet chlapcov bol 15,54 % v 7. ro¢niku a najmenej
7,17 % chlapcov v 9. ro¢niku.

V kontexte nasho vyskumu sme zistovali, aké typy pocita¢ovych ale-
bo online hier Ziaci zakladnych kol hraju a ako ¢asto. Na vyber sme
im dali moznosti: dobrodruzné, ak¢né, logické, simuldtory a strategické.
Vysledky vyskumu uvddzame v nasledujucich tabulkach.

T2 Druhy pocitacovych/online hier a ich frekvencia vyuzivania Ziak-
mi zakladnych $kol - popisna Statistika dievcata

Alternativy 1 2 3 4 5
Priemer 1,44 1,64 1,44 1,70 1,47
Min 1 1 1 1 1
Max 6 6 6 6
Median 1 1 1 1 1
Modus 1 1 1 1 1
N modus 97 90 87 82 98
SD 1,05 1,32 0,87 1,24 1,14
Poradie 5. 2. 4. 1. 3.
Spolu N 124 124 124 124 124
% 100 100 100 100 100

Legenda: 1 - dobrodruzné, 2 — akéné, 3 - logické, 4 — simulatory, 5 - strategické

T3 Druhy pocitacovych/online hier a ich frekvencia vyuzivania Ziak-
mi zakladnych $kol - popisna §tatistika chlapci

Alternativy 1 2 3 4

Priemer 2,52 3,44 1,59 1,91 1,81
Min 1 1 1

Max 6 6 6 6 6
Median 2 4 1 1 1
Modus 1 1 1 1 1
N modus 53 29 83 70 73
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SD 1,70 1,79 1,09 1,36 1,22

Poradie 2. 1. 5. 3. 4.
Spolu N 127 127 127 127 127
% 100 100 100 100 100

Legenda: 1 — dobrodruzné, 2 - akéné, 3 - logické, 4 — simulatory, 5 - strategické

Z vysledkov vyskumu vyplyva, ze chlapci hraju najcastejsie akcné hry,
ktoré dievcata uvadzali na druhom mieste. Az 30,71 % chlapcov ozna-
¢ilo, Ze tento typ hier hrava 3 hodiny alebo viac ako 3 hodiny denne.
Medzi druhé najcastejsie hrané hry u chlapcov patria dobrodruzné hry,
naopak u dievéat su poslednom mieste. Najmenej ¢asto chlapci hravaju
logické hry. Z vysledkov vyskumu dalej vyplyva, Ze medzi najpreferova-
nejsi typ hier u dievcat patria simuldtory. 3 hodiny alebo viac ako 3 ho-
diny denne tento typ hier hrd 5,65 % dievcat. Chlapci podla vysledkov
vyskumu hravaja najéastejsie akcné hry, kym u dievcat prevazuja simu-
latory. Jednou z vyskumnych otdzok bolo zistit, ktory typ pocitacovych
hier je preferovany ziakmi z hladiska ich pohlavia.

T4 Preferencia pocitacovych hier vo vztahu k pohlaviu skimanych

ziakov

Mann Whitneyho U-test
Dobrodruzné | n Mdn | SD ¥
Z p
Dievcata 124 | 1,00 | 1,046
. -6,153 0,000
Chlapci 127 12,00 | 1,704
. Mann Whitneyho U-test
Akéné n Mdn | SD
Z p
Dievcata 124 | 1,00 | 1,315
- -8,263 0,000
Chlapci 127 14,00 |1,789
L Mann Whitneyho U-test
Logické n |Mdn | SD
Z p
Dievcata 124 | 1,00 | 0,868
. -0,965 0,335
Chlapci 127 | 1,00 | 1,086
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Mann Whitneyho U-test
Z P

Simuldatory |n |Mdn |SD

Dievcata 124 | 1,00 | 1,243
Chlapci 127 | 1,00 | 1,359

-1,592 0,111

Mann Whitneyho U-test
Z P

Strategické n |[Mdn | SD

Dievcata 124 | 1,00 | 1,144
Chlapci 127 | 1,00 | 1,220

-3,472 0,001

Pri vysledkoch vyskumu sme zaznamenali $tatisticki vyznamnost
pri dobrodruznych, akénych a strategickych pocitacovych hrach v pro-
spech chlapcov. Jednou z tloh vyskumu bolo tiez zistit, kolko ¢asu
travia ziaci zakladnych $kol hranim pocitacovych alebo online hier
a aké typy hier preferuju. Zistili sme, Ze pocitacové a online hry hra
az 92,13 % chlapcov. Dievcata inklinuja k pocitacovym a online hram
v mensej miere, ¢o predstavuje 47,58 %. V porovnani s vyskumom, kto-
ry realizovali H. M. Cummings a E.A. Vandewater v USA v roku 2007,
mozeme vidiet istd podobnost v tom, Ze chlapci (80 %) viac inklinuja
k pocitacovym/online hram ako diev¢ata (20 %). Podla tohto vyskumu
v8ak zo véetkych respondentov hra pocitacové hry iba 36 %, ¢o je v po-
rovnani s na§im vyskumom zna¢ne menej. Z vyssie uvedeného vyskumu
tiez vyplynulo, Ze Ziaci hrajuci pocitacové/online hry stravia o 30 % me-
nej casu citanim knih a o 34 % menej ¢asu venovanim sa domdacim
uloham. Zna¢né riziko pre Ziakov predstavuji nasilné videohry ¢i iné
pocitacové hry, ktoré sa snazia zaujat pozornost dietata prave agresiv-
nymi podnetmi. Pricom dieta ma tendenciu stotoznovat sa s hlavnymi
hrdinami, ¢o mdze vyustit do agresivneho spravania az $ikanovania ro-
vesnikov (Antier 2011, 74).

Rizikom medialnej agresie je skuto¢nost, Ze agresia sa prezentuje
ako primerany a ucinny spdsob riesenia konfliktov, ktory je odmeneny
namiesto potrestania. Prikladom moze byt identifikacia dietata s agre-
sivnou postavou vo filme alebo pocitacovej hre, ktord je za svoje ag-
resivne spravanie odmenena - napriklad uznanim a obdivom dal$imi
postavami ¢i ziskanim bodov v hre. Dieta si potom z toho moze od-
vodit, Ze spravat sa agresivne je spravne a agresiou toto dosiahne viac.

| 60 | SOCIOLOGIA A SPOLOCNOST 4/2 (2019)



ZAVISLOSTNE SPRAVANIE DETi A MLADEZE NA ONLINE POCITACOVYCH HRACH

Samotucelné nasilie mozu deti a mladez zhodnotit ako normalny spo-
sob spravania, kedZe st mu kazdodenne vystavované prostrednictvom
filmu, internetu ¢i pocitacovych hier. Agresivita a nésilie prezentované
neraz aj prostrednictvom masmédii sa coraz premietaju do realneho zi-
vota (Dulovics 2012, 19).

Zaver

Zivot v sicasnej , digitélnej“ spolo¢nosti na nas ¢oraz Castejsie nalieha,
aby sme sa pri svojich beznych ¢innostiach prestvali z redlneho Zivota
do virtudlneho. Anonymny svet internetu prindsa v kone¢nom doésled-
ku okrem mnohych vyhod aj urcité rizikd spojené s mnohymi dyna-
mizujucimi zmenami, ktoré casto determinuji vznik problémového
spravania sa. Novy Zzivotny $tyl spojeny s modernymi informa¢nymi
a komunika¢nymi technolégiami sa nepriaznivo dotyka aj deti a mldde-
ze, ktori svoj volny ¢as travia Coraz Castej$ie vo virtudlnom svete. S na-
rastom problémového spravania ziakov v skolach vyvstava spolocenska
potreba ako tymto javom efektivne predchadzat. Moznosti prevencie
rizikového spravania a socidlno-patologickych javov v $kole je mnoho
a je nevyhnutné, aby sa prevencia uskutoc¢niovala ako planovity, konti-
nualny, ciefavedomy a systematicky proces. Vyznamnu tlohu v tomto
smere zohrava najmi primarna prevencia prostrednictvom pedago-
gickych a odbornych zamestnancov v zakladnych a strednych $kolach.
Z aspektu pedagogickych zamestnancov $koly je to najmé koordinator
prevencie, ktory koordinuje preventivne aktivity, ako aj vSetci uditelia
$koly. Z pozicie odbornych zamestnancov osobitna uloha v prevencii
problémového spravania Ziakov prinalezi socidlnemu pedagogovi. Je
relevantné, aby Ziaci v $kolach boli informovani o rizikdch spojenych
s pouzivanim internetu a vedeli im efektivne celit. Jednym z hlavnych
cielov pedagogickych, ale aj odbornych zamestnancov $koly malo byt
zvy$enie urovne bezpe¢ného pouzivania internetu, ¢o sa dd pri pedago-
gickych zamestnancoch uskuto¢nit prostrednictvom prierezovych tém
v 8kole. Z aspektu odbornych zamestnancov $koly je to najma socidlny
pedagdg, ktory moze prevenciu uskutoc¢novat prostrednictvom réznych
preventivnych programov a aktivit.
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