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Predmluva

Kniha, jez se vam dostala do rukou, je spole¢nym dilem tfi autord, které
spojuji dvé véci: mame radi digitalni hry a jsme akademici. Dva z nés
pracuji jako psychologové z katedry psychologie Pedagogické fakulty
Jihoceské univerzity a spole¢né s pedagozkou z katedry pedagogiky jsme
se rozhodli vytvorit knihu uréenou primarné pro rodice, ktera uvede in-
formace o hrani digitédlnich her a jejich vlivu na déti i dospélé na pravou
miru a poskytne navod, jak tuto popularni zabavu vyuzit pro rozvoj déti.

V soucasnosti zna¢na ¢ast spolecnosti stale vnima digitalni hry jako
ztratu casu nebo jako nastroj skodici détem, které je hraji. V této knize
predstavujeme fakta o digitalnich hrach, ktera jsou podlozena vyzku-
my a nasi praxi, a na jejich zakladé uvadime skute¢né vlivy digitalnich
her na c¢lovéka. Vérime, ze po precteni této knihy budete mit dostatek
informaci, abyste se nenechali zmast zjednodus$enymi a zkratkovitymi
nazory samozvanych odbornikd, a budete se jejich vyjadfenim smat,
stejné jako my.

Publikace v prvni ¢asti predstavuje teoreticka vychodiska — seznameni
s hranim her, typy her, d@ivody, pro¢ je lidé hraji, vyzkumné zmapované
vlivy her na ¢lovéka. Druha ¢ast knihy nabizi praktické rady, jak mohou
rodice s digitalnimi hrami pracovat pti vychové svych déti. Dozvite se, ja-
kym zptsobem vybrat vhodnou hru pro dité, jak poznat, jestli hra, kterou
hraje, neni rizikova, nebo napriklad jakych znaki si v§imat, abyste doka-
zali rozpoznat, zda vase dité nemad s hranim problém. Velka ¢ast knihy se
zaméruje také na to, jak s détmi (nejen) o hrach spravné komunikovat.

Doufame, ze pro vas bude kniha nejen uzite¢na, ale i zabavna. A pokud
béhem ¢teni dostanete chut si néco zahrat, idealné spolu s vasim ditétem,
vzhiiru do toho!







1. Co je to gaming

Prvni digitalni hra vznikla jiz v roce 1958. Jednalo se o velmi jedno-
duchou adaptaci tenisu jménem Tennis for Two na analogovy monitor
(Lambert, 2008). Soucasné videohry uz sice nemaji s touto hrou spolec-
ného téméfr nic, ale je dobré si uvédomit, Ze je tato forma zabavy s nami
urcitym zpusobem jiz témér 70 let. Za tuto dobu prosly zna¢nym vyvojem
nejen hry, ale také nazvy, kterymi je oznacujeme.

Zakladni pojem, se kterym v této knize pracujeme, je gaming. Jedna
se o slovo popisujici proces hrani digitalnich her (Sucha et al., 2018).
Digitalni hrou oznacujeme ,vSechny elektronické hry, které je mozné
hrat prostfednictvim rtiznych zobrazovacich zafizeni, mezi néz patfi
pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dal$i“ (Sucha et al.,
2018, s. 27).

Jisté znate i pojem videohra. Toto slovo je synonymem digitalnich her,
jednd se o zastaralej$i vyraz, ktery vznikl v dobach analogovych zatizeni.
nazev. Spojeni pocitacové hry, konzolové hry ¢i mobilni hry konkrétné
popisuji, prostfednictvim jakého zafizeni se tyto digitalni hry hraji.

Gaming v souc¢asné dobé uz ale neni jen volnocasovou aktivitou. Hrani
her se stalo pevnou soucasti popkulturniho svéta, stejné jako moznosti
obzivy. Hraci si prostfednictvim této aktivity mohou vydélavat penize bud
jako streameri, vysilanim svého hrani prostfednictvim internetu, nebo
jako progamefi, profesionalni hraci digitalnich her, jejichz ¢innost se
v mnohém podoba kariéte profesionalnich sportovci. Obé tyto moznosti
budou predstaveny v nasledujicich kapitolach.

Vzhledem k popularité digitalnich her v riznych oblastech lidského
zivota je zcela logické, Ze se tato platforma postupné implementovala i do
vzdélavani. Vyuziti her ve $kolni vyuce je jiz pomérné béznou a sirokou
praxi, kterou si v této kapitole také predstavime. Digitalni hry kromé




aktivniho traveni volného ¢asu poskytuji také mnoho moznosti, jak roz-
vijet rizné aspekty kognitivniho potencialu' déti.

Herni streaming je aktivita spocivajici v soubézném hrani digitalni hry
a jejim zivém vysilani na internetu pro divaky, se kterymi hra¢ komu-
nikuje. Streamovani her je v soucasné dobé zabava, kterou Ize nejlépe
prirovnat ke sledovani televize na pfelomu tisicileti. Pro dne$ni generace
je monitorovani zivého obsahu na internetu, kde si mohou pfimo vy-
brat, na co se budou divat, velmi ¢astou a zabavnou aktivitou. Sledujici
mohou byt zaroven soucasti déje vysilani, at uz samotnym zapojenim
do hry, interakci s vysilajicim, ¢i dal$imi sledujicimi prostiednictvim
zivého psaného chatu.

Mozna si fikate, pro¢ by to nékdo délal? Abychom na tuto otazku do-
kazali odpovédét, musime se na téma streamovani podivat z pohledu vy-
silajictho hrace (streamera) a také ¢lovéka, ktery stream sleduje (divaka).

Odborny pohled: Pro¢ lidi bavi herni streamovani?

Streameri

1. Vidina snadného vydélavani penéz hranim her (Woodcock & Johnson,
2019).

2. Moznost se kreativné vyjadrit a ziskat pozornost (Torhénen et al,,
2020).

! Poznavaci procesy, jako jsou mysleni, pamét, uceni, pozornost, fe¢ nebo tvorivost.
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3. Tvorba komunit a socialnich vztaht (Li et al., 2023).
4. Sdileni vlastnich zku$enosti a dovednosti (Shen et al., 2021).

Divaci

1. Komentované hrani streamert je zabavnéjsi nez samotné hrani (Orme,
2021).

2. Pro soucasnou generaci jsou herni streamy podobné zdbavné jako
reality show nebo sportovni pfenosy (Xin, 2023).

3. Ziskavani hlubsich informaci o hte a jejich mechanikach (Ma et al.,
2021).

4. Pocit sounélezitosti s komunitou a socidlni interakce (Gandhi et al.,
2021).

5. Soucast vyvoje herniho svéta (Unal et al., 2022).

Herni streamovani je pro mnoho lidi atraktivni ¢innosti, a to jak pro
samotné streamery, tak i pro jejich divaky. Streamertim nabizi moz-
nost snadného vydélku, hrani her se tak stava zptisobem, jak si genero-
vat pfijem. Mnozi z nich také vidi v tomto zptsobu zabavy prilezitost
k seberealizaci a kreativnimu vyjadreni, které jim umoznuji ptitahovat
pozornost divakd. Pro mnohé je také dulezitym motiva¢nim faktorem
moznost budovat si komunitu a navazovat socidlni vztahy s fanousky.
Tvorba a sdileni vlastnich zku$enosti a dovednosti s ostatnimi hraci je
dalsim aspektem, ktery tuto aktivitu ¢inf zajimavou.

Pro divaky prinasi herni streamovani néco vic nez jen pasivni sledova-
ni. Komentované hrani byva ¢asto poutavéjsi nez hrani samotné, protoze
pfitomnost streamera a jeho interakce s divaky pridava dalsi rozmér
zazitku. Pro soucasnou generaci divaku je sledovani hernich streami
srovnatelné s jinymi formami zabavy, jako jsou reality show nebo spor-
tovni prenosy. Divaci také casto vyuzivaji streamy k ziskavani hlubsich
informaci o hrach, jejich mechanikach a strategiich. Navic mohou mit
pocit, Ze jsou soucasti komunity a maji moznost se socidlné zapojit, coz
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jim pomaha trénovat socialni kompetence a vytvaret vztahy. Pro nékteré
divaky je dilezité, ze jsou prostfednictvim streamovacich platforem sou-
¢asti déni v hernim svété a mohou se tak dozvidat aktualni informace.

V soucasné dobé vyuzivaji streamefi pro své vysilani nékolik webo-
vych stranek uréenych k provozovani jejich ¢innosti. Nejvétsi platformou
pro herni streamovani je Twitch, podobné moznosti zivych pfenost na-
bizi také Youtube. Trojici nejvyuzivanéjsich stranek uzavira méné znamy
Kick. Spole¢nym znakem téchto platforem je to, Ze zahrnuji moznosti
zivého vysilani, zivého chatu, upozornéni na zahdjeni vysilani, ale také
nastroje pro praci s komunitou, jako jsou tvorba vlastnich emotikoni,
moznosti odmén pro divaky za sledovani streamt, zapojeni do vysilani
a dalsi. Herni streamy Ize ale v soucasné dobé nalézt i na tradi¢néjsich
socidlnich sitich — naptiklad na Facebooku ¢i TikToku.

Vzhledem k velkému mnozstvi lidi sledujicich streamy jsou tato vysi-
lani vyznamnym reklamnim prostorem. Z tohoto diivodu jsou streameri
velmi ¢asto oslovovani riiznymi firmami, které jim nabizeji spoluprace.
Nejcastéji se jedna o firmy s produkty souvisejicimi s primarnim zamére-
nim streamera. V praxi to znamena, ze napriklad hrac, ktery vysila hrani
hry Counter-Strike, ma navazanou spolupraci s weby, které prodavaji
skiny? pravé pro tuto hru.

V Ceské republice je v tomto ohledu velmi aktivni naptiklad firma
Madmong, ktera se zabyva prodejem doplnka stravy pro hrace. Tato
firma sdruzuje mnoho streamerd, ti propaguji jeji produkty, poradaji
o né soutéze a tak podobné a nasledné od firmy dostavaji produkty
zdarma, pozvanky na firmou poradané akce nebo firma podporuje je-
jich streamy.

Stejné jako na jinych platformach i na téch streamovacich nalezneme
rizné typy produktti a reklam. Kazdy streamer je jiny a pristupuje k part-
nerstvi jinym zptisobem. Néktefi si spoluprace peclivé vybiraji a voli

2 Vizualni vylep$eni napt. zbrané, postavy; toto vylepseni nema zadny vliv na pribéh

hry.
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produkty, které jim davaji smysl a vnimaji je jako eticky ¢i moralné neza-
vadné. Miizeme ale narazit i na vysilajici, ktefi spoluprace vybiraji pouze
na zdkladé odmény a nefesi mordlni stranku podporovanych produkti.

Takeé proto je velmi diilezité mit prehled o tom, jaké spoluprace streamer
navazuje a jaky vliv tak mtze mit na sledujici, zejména déti. Vétsi ¢asova
investice do prizkumu toho, jaci streameti, které déti sleduji, jsou, se mtize
vyplatit. Hra¢, ktery vysila hrani na vyhernich automatech a ma navazanou
spolupraci s kasiny, pravdépodobné nebude pro déti vhodnym vzorem.
Naopak hra¢, ktery streamuje hry a béhem toho vypravi o procesu jejich
vyvoje a spolupracuje s odborniky, mize ditéti pomoci ziskat rozhled v ob-
lasti tvorby, testovani ¢i recenzovani her.

Myslenku streamert, ktefi mohou byt diky svému vysilani v ur¢itych
ohledech vzorem pro dobré chovani, zaujima naptiklad nejvétsi cesky
streamer Agraelus. V dobé psani této kapitoly poradal charitativni stream
na svém kandle na platformé Twitch. Béhem tohoto vysilani ho stabilné
sledovalo kolem dvaceti tisic divaki a vybral celkem tfi miliony korun.

Esportem rozumime hrani digitalnich her na vykonnostni tirovni. Kon-
krétnéj$im pojmem, se kterym také pracujeme, je progaming. Toto slo-
vo oznacuje hrani digitalnich her na profesionalni drovni, tedy takové
hrani, za které je hrac¢ finanéné odménovan. Hrani na této roviné jesté
muzeme délit na zcela profesionalni ¢i poloprofesionalni, kdy si hrac¢
vydélava penize hranim, ale zaroven k tomu jesté pracuje jinde ¢i studuje
(Stanék, 2025).

Celous situaci si mtizeme predstavit podobné jako ve sportu. Sportovec
muize hrat fotbal na krajské ¢i divizni Grovni, kdy chodi na tréninky a snazi
se se svym tymem vyhravat a postupovat do vyssich soutézi. Jedna se ale
pouze o volnocasovou aktivitu. MiZzeme mit ale také sportovce, ktery je
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v poloprofesionalnim tymu, dostava za svou hru finan¢ni odmeénu, ale
kromé tréninku a zapast chodi také do své bézné prace. Treti variantou
je sportovec hrajici fotbal za néktery z velkych tymu, kde mu tréninky,
regenerace a zapasy zabiraji naprostou vétsinu ¢asu a stavaji se zaméstna-
nim na plny uvazek. VSechny tyto tfi irovné hrani se vyskytuji i u hrani
digitalnich her.

Je velmi dulezité si uvédomit, Ze kariéra profesionalniho hrace ale
nespociva jen v prostém hrani hry. Hrac¢i maji nastaveny pevny rezim,
ktery obsahuje vicefdzové tréninkové jednotky, zapasy, fyzickou i tak-
tickou pripravu. I kdyz tito hraci travi vétsinu svého casu za pocitacem,
neni to pro né jen zabava, ale Zivotni nastaveni opét velmi podobné pro-
fesionalnimu sportu.

Tab. 1 Prehled esportovych statistik za poslednich 5 let

2019 2020 2021 2022 2023
Prize pool® 255mil.$  145mil.$  255mil.$  237mil.$ 181 mil.$
Pocet turnaju 6227 5701 6058 5287 3627
Pocet hracua 31954 30307 32088 30785 24 482

Zdroj: Esports Earnings (n. d.)

Uvedena tabulka ukazuje celkovy rozsah progamingu ve svété za
poslednich pét let. Ve svétovém méfitku tedy mizeme uvazovat zhruba
o tficeti tisicich hraca, ktefi si hranim na vykonnostni trovni vydéla-
vaji penize. V tabulce vSak chybi hraci a soutéze, ve kterych se umisténi
neocenuji finan¢né. Pocet esportovci ve svété tedy mize byt mnohem

e

VySSi.

> Celkova finan¢ni ¢astka vyhrazend na vyhry, o kterou se podéli tcastnici soutéze.
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Stejné jako sportovni utkani jsou i ta esportova aktivné sledovana diva-
ky. Podle statistik z roku 2022 byla celkova sledovanost esportu v rozmezi
350-500 miliont divakd. Jednim z vrcholt v poctu sledovani esportu bylo
v roce 2019 findle mistrovstvi svéta ve hie League of Legends, na tuto
udalost se zivé divalo kolem 100 miliont lidi. Pro srovnani, finale Super
Bowlu* ve stejném roce sledovalo 100,7 milionu divaki. Dlouhodobé
vSak sledovanost esportu stale neni srovnatelna s tradicnim sportem,
nicméné vyse uvedena ¢isla jasné ukazuji, ze jeho popularita rozhodné
neni zanedbatelna (Duarte, 2024).

V Ceské republice zastiesuje esport Ceska asociace esportu (CAES),
ktera se stara o osvétu v oblasti esportu, jeho profesionalizaci a propa-
gaci. Podle statistik CAES je v Ceské republice 4 538 registrovanych
esportovctll (unor 2025) a 22 tymd. Neni vSak mozné dohledat presné
pocty profesionalnich a poloprofesionalnich hracti v Ceské a Slovenské
republice, na zakladé informaci na webu CAES je ale mozné odha-
dovat, Ze jich je celkem 200-300 (Ceskd asociace esportu, n. d.). Od
roku 1998 se celkem 1 249 hract z Ceské republiky ztéastnilo soutézi,
ve kterych byli finanéné ohodnoceni. Z tohoto poctu bylo jen 21 zen
(Esports Earnings, n. d.).

V roce 2022 probéhlo v Ceské republice celkem sedm dlouhodobych
nejvyssich soutéi v esportu, véetné mistrovstvi Ceské republiky (MCR),
které bylo poradano v Sesti hrach. Vsechny tyto soutéze se zaméruji vy-
hradné na muzské hréce, Zeny v Ceské republice nemaji zddnou dlouho-
dobou soutéz. Profesiondlni hracky jsou zde v poctu jednotlivct a hraji
jen za zahrani¢ni tymy. Muzskych ¢eskych hracu je na mezinarodni scéné
mnohem vice.

Tato kniha se primarné nezamétuje na esport, pokud byste se 0 ném
chtéli dozvédét vice, nahlédnéte do knihy Psychologie esportu (Stanék,
2025).

4

Findlovy zapas sezony americké Narodni fotbalové ligy (NFL).
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Posledni ¢ast Gvodni kapitoly je vénovana predstaveni role digitalnich
her v kontextu vzdélavani, abychom ¢tenari vice priblizili moznosti a po-
tencial herniho svéta a gamingu. Dne$ni zaci maji tendenci nevénovat
pozornost pii vyuce prakticky ni¢emu, co je néjakym zptsobem ne-
zaujme nebo na né nemd bezprostfedni vliv. Nemtzeme jednoznacné
fici, Ze je to vina ucitelt a jejich pristupu. Ano, ¢as od ¢asu narazite na
nékterych $kolach na ucitele vyznavajici staré postupy a casem ovéfené
techniky, které se mnohdy nesejdou s vasi rodi¢ovskou predstavou, a uz
viibec ne s predstavou vasich déti. Vétsina skol uz ale davno nastavila
novy smér a pokusila se obménit vyukové techniky tak, aby odpovidaly
aktualnim pozadavkim spole¢nosti. Cim to tedy je, Ze se nékteré déti
ve $kole nedokazou skute¢né soustfedit a ponofit se s radosti do ukolt,
které pred né jejich ucitelé stavi?

Podle odborniki je idedlni $kolou ta, ktera je hrou od zac¢atku do kon-
ce. Neznamena to, ze by déti mély sedét v lavicich za pocitaci a stravit cely
den pilovanim pozornosti pii stfileni po nepratelich a trénovanim mozk
na logickych hadankach z rtiznych detektivnich videoher. Komensky uz
v 17. stoleti hlasal ,,Skola hrou“, Mnoho lidi m4 tuto vétu zafixovanou
v paméti a pri jejim vysloveni se jim automaticky v mysli objevi moudre
vyhlizejici pan s capkou a dlouhym vousem, ale ptivodni vyznam tohoto
hesla se postupné ztratil v propadlisti déjin.

Komenského ,,Skola hrou“ neznamenala, ze by mély déti dostavat
veskeré informace pretavené do néjaké cisté herni aktivity. Principem
dodnes ztistava predevsim vyuziti potencialu her a na jejich zakladé a na-
métu vytvoreni smysluplné aktivity, ktera déti zaujme a do jejthoz plnéni
se dokdzou naprosto ponoftit a vénovat ji diky poutavosti maximalni
pozornost. Jediné tak probiha opravdové a skute¢né hloubkové uceni.

Vzpomenite si na vlastni $kolni 1éta - pokud odhlédneme od infor-
maci a poznatkd, které jste napriklad prohlubovali v pozdéjsim studiu na
stfedni nebo vysoké skole, vzpomenete si dnes na véechna vyjmenovana
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