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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 Banská 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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Úvod
Moderné technológie sa stali nevyhnutnou súčasťou života detí a mlá-
deže. Mnohé deti sa narodili do digitálneho sveta. V spoločnosti sa vy-
tvára určitá kyberkultúra, ktorá je tvorená novými normami, hodnota-
mi a pravidlami jej fungovania, čo je istým spôsobom determinované 
historickým vývojom spoločnosti, ale aj rozvojom technológií, ktoré 
umožnili predpoklad jej vzniku.

Počítačové a online hry prinášajú množstvo pozitívnych, ale aj ne-
gatívnych dôsledkov pre detí a mládež. Za pozitíva môžeme považovať 
napríklad rozvíjanie si slovnej zásoby, logického myslenia, zdokonaľo-
vanie tvorivosti a kreativity, priestorovej predstavivosti, zmiernenie na-
pätia a stresu, ventiláciu od každodenných povinností. Pri počítačových 
či online hrách sa používateľ, na rozdiel od sledovania televízie, kde je 
len pasívnym divákom, správa aktívne. Priamo zasahuje do  deja hry, 
prekonáva prekážky alebo zdoláva úlohy. Software je nastavený tak, aby 
bol hráč povzbudzovaný k ďalšiemu hraniu. Obťažnosť úloh sa zvyšuje 
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a hráč má preto pocit, že sa zlepšuje a hra je pre neho čím ďalej tým 
väčšou výzvou. Hráč preto pri takejto hre často zabúda na čas a na to, 
čo sa deje okolo neho v reálnom svete. Tento jav sa podľa maďarského 
psychológa M. Csíkszentmihályi nazýva flow. Štúdie poukázali na sku-
točnosť, že pri  podmienkach flow sa deaktivujú oblasti mozgu, ktoré 
sprostredkúvajú funkcie uvažovania a sebareflexie a aktivujú sa oblasti 
zmyslového vnímania a konania. Tento jav bol popísaný už aj v  roku 
1908 Kurtom Hahnom a bol nazvaný „tvorivá vášeň“. Taktiež pedago-
gička M. Montessori sa týmto stavom zaoberala ako „polarizáciou po-
zornosti“ a psychológ A. Maslow tento jav nazýval „peak experience“, 
čiže „vrcholová skúsenosť“ (Spitzer 2016).

Mnohí rodičia považujú počítačové a online hry za  súčasť kultúry 
detí a mládeže. Často svojim deťom darujú hry s agresívnym až vražed-
ným obsahom, aby zabránili ich osamelosti a podporili ich sociálne väz-
by. Na základe viacerých štúdií sa však zistilo, že obrazové médiá zvyšu-
jú odcudzenie medzi rodičmi a deťmi a taktiež aj ostatné sociálne vzťahy 
a  zručnosti. Ukázalo sa, že každou hodinou pri  obrazových médiách 
slabne väzba medzi deťmi a rodičmi o 13 percent. Riziko straty priateľov 
a rovesníkov sa zvyšuje o 24 percent. V porovnaní medzi sledovaním 
televízie a hraním hier malo hranie hier o 20 percent vyšší negatívny 
efekt, čo sa týka vzťahových väzieb detí s rodičmi. Experimentálne štú-
die teda dokazujú, že obrazové médiá majú negatívny dopad na  em-
patiu a  sociálne zručnosti. Čo sa týka vplyvu hrania hier a výsledkov 
v škole, štúdie tiež dokázali, že deti, ktoré hrajú počítačové a online hry, 
o 30 percent menej čítajú a domácim úlohám venujú o 34 percent menej 
času (Spitzer 2018). 

Hlavným znakom hier na internete je prítomnosť veľkého počtu hrá-
čov, ktorí spolu môžu komunikovať. Sú časovo neobmedzené a nie je 
možné ich dohrať, v hre sa stále pokračuje. Svet v danej hre sa stále vyví-
ja, aj keď hráč nehrá. Vo všeobecnosti možno konštatovať, že počítačové 
hry hrajú vo vyššej miere chlapci ako dievčatá (Blinka 2015, 112-113). 
Medzi hlavné znaky závislosti patrí zanedbávanie školy a školskej do-
chádzky, zhoršenie pohybového aparátu v  dôsledku častého sedenia 
pri počítači (Nešpor 2000, 36).

V súvislosti s hraním hier (či už počítačových alebo online hier) sa 
vyskytuje 6 faktorov, prostredníctvom ktorých vieme určiť, či sa jed-
ná o závislosť na hraní: 1. Význačnosť – hranie sa stáva najdôležitejšou 
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činnosťou v  živote hráča, všetky povinnosti odkladá a  zanedbáva 
2. Zmeny nálad – hráč je pozitívne naladený, keď hrá, po dohraní jeho 
nálada klesá a môže dochádzať k stresovým situáciám 3. Tolerancia – 
hranie zaberá stále viac a viac času 4. Syndróm z odňatia – ukončenie 
hry alebo neschopnosť práve hrať spôsobuje úzkosť, hnev a nervozitu 
5. Konflikt – strata pojmu o čase, neschopnosť kontrolovať svoje kona-
nie vedú ku  konfliktom a  klesajúcemu výkonu v  školskom prostredí 
6. Relaps – hráč vie, že hra mu spôsobuje závažné problémy a napriek 
tomu má predpoklad sa ku hre vrátiť (Blinka 2015, 115). Najzávažnejšími 
poruchami spojenými so  závislosťou na  hraní hier sú psychosociálne 
a emočné problémy a poruchy pozornosti spojené so zvýšenou impulzi-
vitou. S  prvou poruchou úzko súvisí zvýšená náchylnosť k  depresii, 
úzkosti, osamelosti a pocitom menejcennosti. S druhou poruchou sú-
visí menšia schopnosť sústrediť sa, sklony k  nude a  zvýšená impulzi-
vita (Blinka 2015, 121). Ak deti venujú počítačovým hrám štyri až päť 
hodín denne, nemajú čas na školské povinnosti, šport a na spoločenské 
kontakty. Niektoré hry obsahujú nezdravý obsah, sú plné násilia a sexu. 
Existujú však aj deti, ktoré majú zdravý vzťah k  počítaču a  počítačo-
vým hrám, ale to si vyžaduje osvetu a  trpezlivý prístup (Muller 2014, 
113-114). S častým hraním hier sa spájajú aj poruchy spánku, nadmerná 
únava, izolovanie sa od ostatných, podráždenosť, agresivita, neposluš-
nosť, roztržitosť, poruchy videnia a zvyšuje sa náchylnosť ku látkovým 
závislostiam (Nešpor 2011, 54-55).

Závislosť na  počítačových hrách je zrejmý fakt, ktorý ovplyvňuje 
najmä súčasnú mladú generáciu. Závislosti spôsobujú najmä zložité 
hry, kde vstupujú mnohí hráči a majú komponent náhodnosti. Takouto 
hrou je napríklad online hra World of Warcraft. Pri  takýchto typoch 
hier hráči často zanedbávajú svoje každodenné povinnosti a  niekedy 
hrajú až 18 hodín denne. Podľa výsledkov výskumu, ktorý bol realizova-
ný na 15 168 mladistvých vo veku 15 rokov a uskutočnil sa v Nemecku 
v  kriminalistickom výskumnom inštitúte, vyplynulo, že 4,3  percent 
dievčat a 15,8 percent chlapcov vo veku 15 rokov strávi hraním počí-
tačových hier viac ako 4,5 hodiny denne. Z výsledkov výskumu ďalej 
vyplynulo, že závislými od počítačových alebo online hier sú 3 percentá 
chlapcov a 0,3 percent dievčat. Výsledky tohto prieskumu potvrdili vý-
sledky zo štúdie Berliner Längsschnitt Medien (berlínsky prierez média-
mi). Najväčší potenciál závislosti vykazovala už spomínaná hra World 
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of Warcraft. Riaditeľ kriminalistického výskumného inštitútu preto na-
vrhuje zakázať túto hru osobám mladším ako 18 rokov. Momentálne 
je táto hra dostupná pre deti a mladistvých od 12 rokov. Už viac ako 
desať rokov je známym faktom, že závislosť nespôsobujú len spúšťače 
látkovej podoby, ale aj digitálne médiá, teda aj počítačová hra. Pri závis-
losti na počítačových hrách jedinec subjektívne pociťuje odmenu, kto-
rá však nesmie nasledovať automaticky po  každej vykonanej činnosti 
v hre. Dôležitú úlohu tu zohráva aj faktor náhody. Vtedy sa tento efekt 
spôsobujúci závislosť stáva najsilnejším. Mnoho počítačových hier je 
úspešných práve z dôvodu, že obsahujú tento náhodný komponent a sú 
zámerne naprogramované tak, aby spôsobovali závislosť.

K základným žánrom online interaktívnych hier patria: akčné hry, 
strategické hry, športové hry a simulátory, logické hry. Samostatnú ka-
tegóriu tvoria tzv. „virtuálne svety“, ktoré môžeme rozdeliť na hry typu 
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) a soci-
álne online svety, ktoré sa môžu stať platformou pre kyberšikanovanie. 
Oba tieto typy hier sa vyznačujú tým, že hráči v  nich ovládajú svoju 
postavu cez „avatara“, s ktorým sa hráči stotožňujú a premietajú do nich 
samého seba (Šmahel, 2014). Hráči (avatari) musia plniť rôzne úlohy, 
bojovať s  postavami iných hráčov, bojovať s  rôznymi príšerami a  do-
stávať sa do vyššieho levelu, prípadne sa môžu stať remeselníkmi a „vy-
tvárať“ predmety pre iných hráčov, za čo sú taktiež oceňovaní, prípad-
ne môžu len objavovať virtuálny svet hry. V rámci MMORPG hier sa 
môžu vytvárať komunity, kde si hráči navzájom môžu pomáhať pri pre-
konávaní prekážok. Medzi najznámejšie patrí napr. World of Warcraft, 
ale aj Age of Conan, Tera, Guilt Wars a ďalšie. Podľa L. Blinku (2015) 
MMORPG hry predstavujú pre deti výrazné sociálne prostredie, kde je 
pre úspech v hre potrebná komunikácia a kooperácia s ďalšími hráčmi. 
Hráči sa spravidla združujú do stálych skupín, v ktorých trávia väčšinu 
herného času, prípadne niektorí hráči dotvárajú len doprovod ku ko-
munite vytvorenej v hre.

Sociálne virtuálne svety fungujú na princípe vytvorenia si vlastnej 
reality. Najznámejšou hrou je hra Second Life, ktorá umožňuje na inter-
nete žiť „druhý život.“ Patria sem aj hry budovateľského charakteru, kde 
najznámejšou hrou je Minecraft. 

M. Spitzer (2018) uvádza základné atribúty počítačových a  online 
hier, ktoré majú veľký potenciál vzniku závislosti:
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•	 dosiahnutie virtuálnej odmeny, ktorá je závislá od času stráve-
ného pri hre,

•	 princípy hry, ktoré prinášajú hráčovi nevýhody, ak pravidelne 
hru nehrá,

•	 zdĺhavá sústava úrovní hier, ktorá je nastavená tak, že vývoj her-
nej postavy hráča si vyžaduje v každej úrovni časté hranie, ktoré 
trvá aj niekoľko mesiacov,

•	 komplexný herný svet, ktorý je navrhnutý tak, že skúmanie všet-
kých možností hry trvá aj niekoľko mesiacov, 

•	 náročné zadania úloh, ktoré sa riešia v rámci hernej spolupráce 
s inými hráčmi a to vedie k pocitu zodpovednosti voči ostatným 
hráčom. Pôsobí tu aj vonkajší tlak od spoluhráčov, ktorí sa vy-
hrážajú vylúčením zo skupiny a teda hráč sa snaží tráviť čo naj-
viac času hraním.

Vzhľadom na expanziu hrania počítačových hier medzi deťmi a mláde-
žou je nevyhnutné venovať tomuto fenoménu pozornosť v  teoretickej 
i empirickej rovine. Preto sme v roku 2019 realizovali empirický výskum 
vo vybraných základných školách v Banskobystrickom kraji. Pre zisťo-
vanie výsledkov výskumu sme aplikovali dotazník vlastnej konštruk-
cie. Výskumný súbor tvorilo 251  žiakov (124  dievčat, 127  chlapcov). 
Dôvodom výberu tejto vekovej skupiny žiakov bol z hľadiska súčasnej 
generácie detí a mládeže, ktorá žije v digitálnom svete elektronických 
médií, kde sa jednak socializujú na  sociálnych sieťach, komunikujú 
na nich, zdieľajú svoje životy. Parciálne výsledky výskumu prezentujeme 
v predkladanej štúdii. 

T1 Zloženie respondentov podľa ročníka a pohlavia
Pohlavie Dievčatá Chlapci Spolu
Ročník n % n % N %
5. ročník 9 3,59 19 7,57 28 11,16
6. ročník 24 9,56 22 8,76 46 18,33
7. ročník 25 9,96 39 15,54 64 25,50
8. ročník 37 14,74 29 11,55 66 26,29
9. ročník 29 11,55 18 7,17 47 18,73
Spolu 124 49,40 127 50,60 251 100,00
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Výberový súbor nášho výskumu tvorilo 26,29  % žiakov 8.  ročníka 
a 25,50 % žiakov 7. ročníka. Najvyššie zastúpenie dievčat bolo v 8. roč-
níku, čo činí 14,74 % a najmenej dievčat v 5.  ročníku, čo predstavuje 
3,59 %. Najvyšší počet chlapcov bol 15,54 % v 7.  ročníku a najmenej 
7,17 % chlapcov v 9. ročníku.

V kontexte nášho výskumu sme zisťovali, aké typy počítačových ale-
bo online hier žiaci základných škôl hrajú a ako často. Na výber sme 
im dali možnosti: dobrodružné, akčné, logické, simulátory a strategické. 
Výsledky výskumu uvádzame v nasledujúcich tabuľkách. 

T2 Druhy počítačových/online hier a ich frekvencia využívania žiak-
mi základných škôl – popisná štatistika dievčatá
Alternatívy 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 6
Medián 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 – dobrodružné, 2 – akčné, 3 – logické, 4 – simulátory, 5 – strategické

T3 Druhy počítačových/online hier a ich frekvencia využívania žiak-
mi základných škôl – popisná štatistika chlapci
Alternatívy 1 2 3 4 5
Priemer 2,52 3,44 1,59 1,91 1,81
Min 1 1 1 1 1
Max 6 6 6 6 6
Medián 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 – dobrodružné, 2 – akčné, 3 – logické, 4 – simulátory, 5 – strategické

Z výsledkov výskumu vyplýva, že chlapci hrajú najčastejšie akčné hry, 
ktoré dievčatá uvádzali na druhom mieste. Až 30,71 % chlapcov ozna-
čilo, že tento typ hier hráva 3 hodiny alebo viac ako 3 hodiny denne. 
Medzi druhé najčastejšie hrané hry u chlapcov patria dobrodružné hry, 
naopak u dievčat sú poslednom mieste. Najmenej často chlapci hrávajú 
logické hry. Z výsledkov výskumu ďalej vyplýva, že medzi najpreferova-
nejší typ hier u dievčat patria simulátory. 3 hodiny alebo viac ako 3 ho-
diny denne tento typ hier hrá 5,65 % dievčat. Chlapci podľa výsledkov 
výskumu hrávajú najčastejšie akčné hry, kým u dievčat prevažujú simu-
látory. Jednou z výskumných otázok bolo zistiť, ktorý typ počítačových 
hier je preferovaný žiakmi z hľadiska ich pohlavia.

T4 Preferencia počítačových hier vo vzťahu k pohlaviu skúmaných 
žiakov

Dobrodružné n Mdn SD
Mann Whitneyho U-test

Z p
Dievčatá 124 1,00 1,046

-6,153 0,000
Chlapci 127 2,00 1,704

Akčné n Mdn SD
Mann Whitneyho U-test

Z p
Dievčatá 124 1,00 1,315

-8,263 0,000
Chlapci 127 4,00 1,789

Logické n Mdn SD
Mann Whitneyho U-test

Z p
Dievčatá 124 1,00 0,868

-0,965 0,335
Chlapci 127 1,00 1,086
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Simulátory n Mdn SD
Mann Whitneyho U-test

Z p
Dievčatá 124 1,00 1,243

-1,592 0,111
Chlapci 127 1,00 1,359

Strategické n Mdn SD
Mann Whitneyho U-test

Z p
Dievčatá 124 1,00 1,144

-3,472 0,001
Chlapci 127 1,00 1,220

Pri výsledkoch výskumu sme zaznamenali štatistickú významnosť 
pri dobrodružných, akčných a strategických počítačových hrách v pro-
spech chlapcov. Jednou z  úloh výskumu bolo tiež zistiť, koľko času 
trávia žiaci základných škôl hraním počítačových alebo online hier 
a  aké typy hier preferujú. Zistili sme, že počítačové a  online hry hrá 
až 92,13 % chlapcov. Dievčatá inklinujú k počítačovým a online hrám 
v menšej miere, čo predstavuje 47,58 %. V porovnaní s výskumom, kto-
rý realizovali H. M. Cummings a E.A. Vandewater v USA v roku 2007, 
môžeme vidieť istú podobnosť v tom, že chlapci (80 %) viac inklinujú 
k počítačovým/online hrám ako dievčatá (20 %). Podľa tohto výskumu 
však zo všetkých respondentov hrá počítačové hry iba 36 %, čo je v po-
rovnaní s našim výskumom značne menej. Z vyššie uvedeného výskumu 
tiež vyplynulo, že žiaci hrajúci počítačové/online hry strávia o 30 % me-
nej času čítaním kníh a  o  34  %  menej času venovaním sa domácim 
úlohám. Značné riziko pre žiakov predstavujú násilné videohry či iné 
počítačové hry, ktoré sa snažia zaujať pozornosť dieťaťa práve agresív-
nymi podnetmi. Pričom dieťa má tendenciu stotožňovať sa s hlavnými 
hrdinami, čo môže vyústiť do agresívneho správania až šikanovania ro-
vesníkov (Antier 2011, 74).

Rizikom mediálnej agresie je skutočnosť, že agresia sa prezentuje 
ako primeraný a účinný spôsob riešenia konfliktov, ktorý je odmenený 
namiesto potrestania. Príkladom môže byť identifikácia dieťaťa s agre-
sívnou postavou vo  filme alebo počítačovej hre, ktorá je za  svoje ag-
resívne správanie odmenená – napríklad uznaním a obdivom ďalšími 
postavami či získaním bodov v  hre. Dieťa si potom z  toho môže od-
vodiť, že správať sa agresívne je správne a agresiou toto dosiahne viac. 
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Samoúčelné násilie môžu deti a mládež zhodnotiť ako normálny spô-
sob správania, keďže sú mu každodenne vystavované prostredníctvom 
filmu, internetu či počítačových hier. Agresivita a násilie prezentované 
neraz aj prostredníctvom masmédií sa čoraz premietajú do reálneho ži-
vota (Dulovics 2012, 19).

Záver
Život v súčasnej „digitálnej“ spoločnosti na nás čoraz častejšie nalieha, 
aby sme sa pri svojich bežných činnostiach presúvali z reálneho života 
do virtuálneho. Anonymný svet internetu prináša v konečnom dôsled-
ku okrem mnohých výhod aj určité riziká spojené s  mnohými dyna-
mizujúcimi zmenami, ktoré často determinujú vznik problémového 
správania sa. Nový životný štýl spojený s  modernými informačnými 
a komunikačnými technológiami sa nepriaznivo dotýka aj detí a mláde-
že, ktorí svoj voľný čas trávia čoraz častejšie vo virtuálnom svete. S ná-
rastom problémového správania žiakov v školách vyvstáva spoločenská 
potreba ako týmto javom efektívne predchádzať. Možností prevencie 
rizikového správania a sociálno-patologických javov v škole je mnoho 
a je nevyhnutné, aby sa prevencia uskutočňovala ako plánovitý, konti-
nuálny, cieľavedomý a systematický proces. Významnú úlohu v  tomto 
smere zohráva najmä primárna prevencia prostredníctvom pedago-
gických a odborných zamestnancov v základných a stredných školách. 
Z aspektu pedagogických zamestnancov školy je to najmä koordinátor 
prevencie, ktorý koordinuje preventívne aktivity, ako aj všetci učitelia 
školy. Z  pozície odborných zamestnancov osobitná úloha v  prevencii 
problémového správania žiakov prináleží sociálnemu pedagógovi. Je 
relevantné, aby žiaci v  školách boli informovaní o  rizikách spojených 
s používaním internetu a vedeli im efektívne čeliť. Jedným z hlavných 
cieľov pedagogických, ale aj odborných zamestnancov školy malo byť 
zvýšenie úrovne bezpečného používania internetu, čo sa dá pri pedago-
gických zamestnancoch uskutočniť prostredníctvom prierezových tém 
v škole. Z aspektu odborných zamestnancov školy je to najmä sociálny 
pedagóg, ktorý môže prevenciu uskutočňovať prostredníctvom rôznych 
preventívnych programov a aktivít.
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