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Walk on through the wind
Walk on through the rain
Though your dreams be tossed and blown
Walk on, walk on
With hope in your heart
And you’ll never walk alone

You’ll never walk alone

(Christine Johnson)

Dedicated to my hero
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Uvob

Hrani digitalnich her je v souc¢asné dobé ¢asto skloriovanym tématem, a to at uz z Ust samotnych
hraca i jejich rodica, partnerd, ale také i odbornikl z praxe ¢i vyzkumnikd. Jedna se o oblast, ktera
skytd velky prostor pro neobvyklé, nové a neotielé zazitky, je mistem odpocinku a zdbavy, ale
zaroven se také jednd o prostor, ktery mlze byt v uréitém ohledu rizikovy. To, jakou hraji hry roli
v Zivoté cCeskych dospivajicich z hlediska rizikového, nelze vsak adekvatné zhodnotit, jelikoZ
doposud situace nezdravého hrani digitalnich her u ceské populace adolescentli nebyla dikladné
zmapovana, coz se stalo impulzem pro realizaci tohoto vyzkumného projektu.

Zejména fakt, Ze adolescence je v Zivoté kazdého ¢lovéka vyznamnou etapou, pro niz je typicka
proména osobnosti ve vSech jejich dimenzich — fyzické, psychické, socidlni i spiritualni, a jedna se
zaroven o obdobi, jez je povazovano za rizikové vzhledem k rozvoji zavislostniho chovani, nds ved|
k tomu, Ze jsme toto kritické obdobi shledali jako vyznamné pro to se patologickym vztahem
k digitalnim hram zabyvat.

Soucasné nelze opomenout skutecnost, Ze za hranim digitalnich her se skryva 100miliardovy
pramysl, ktery je stéle plny inovaci a jehozZ vliv a dopad je mozné hodnotit v celosvétovém méfitku.
Tato prace ale zejména vychazi z aktudlni potifeby odborné verejnosti po dalsim vyzkumu herniho
chovani a jeho vlivu na Zivot jedince (King & Delfabbro, 2019; Potenza, 2018; Sioni et al., 2017). Je
tedy dlleZité mechanismy herniho chovani objasnovat, porozumét jim a nasledné najit vhodnou
cestu prevence i pripadného lé¢ebného postupu v pfipadé nezdravého hrani digitalnich her. Jak
mnozi autofi dokladaji — bez dalsiho, hlubsiho zkoumani to vsak nebude mozné (Potenza, 2018; van
den Brink, 2017). Pfinést stfipek poznani do této nové problematiky si klade za cil i tato prace.

Hlavnim cilem vyzkumného projektu se stala tvorba psychodiagnostické metody, na jejimz
zakladé by bylo mozné urcit pfijatelnou miru hrani her a zaroven stanovit, kdy uz tato aktivita
prekracuje béZnou mez a stava se tak rizikovou. Zarover také zdmérem bylo zmapovat prevalenci
rizikového hrani digitalnich her u ¢eskych dospivajicich ve vékovém obdobi 11 az 19 let a objasnit
vybrané osobnostni charakteristiky hrace/hracky digitalnich her.

Autorka jiz v rdmci disertacniho projektu spolu s kolegy publikovala monografii Hrani digitdlnich
her c¢eskymi adolescenty (Sucha et al., 2018a), ktera poskytuje zakladni vhled do oblasti hrani
digitalnich her a souvisejicich psychologickych aspektl s blizsim zamérenim na zavislost na této
aktivité. Kniha slouzi jako zakladni zdroj poznatkd o hrani digitalnich her jak pro ¢eskou odbornou,
tak i pro laickou verejnost, a to zejména z dlivodu toho, Ze publikace tohoto typu v ¢eském prostredi
absentovala. Dale autorka v roce 2019 vydala s tymem spoluautorl Pfirucku pro praxi k Dotazniku

hrani digitdlnich her (Sucha et al., 2019), na jejimz zakladé lIze u dospivajicich provadét citlivou
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v riziku zavislosti na hrani her, ale zaroven identifikuje i jedince problémové, které odlisuje od hract
bezproblémovych.

Predlozend disertaéni prace se pokousi shrnout dosavadni aktudlni Udaje ve sledované
problematice, ztohoto dlvodu nékteré kapitoly vychazi jiz z dfive uvedenych publikovanych
vystupl autorky a jejich kolegl, které byly vydany v prlibéhu doktorského studia autorky, konkrétné
se jednd o kapitolu 1 Hra v obecné roviné, 2 Digitdini hry a gaming a o kapitolu 3. Kategorizace
digitdlnich her. Autorka si je védoma toho, Ze tyto Useky vychazi z jiz jejich dfive vydanych vystupd,
zaroven pro komplexnost problematiky povazuje za nezbytné je i v této praci uvést a presto, Ze tyto
texty opétovné s psanim této prace revidovala, shledala, Ze celé pfepracovani, vzhledem k jejich

aktualnosti, neni nutné.
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1 HRAV OBECNE ROVINE

Hry provazi lidstvo v rGiznych podobach od nepaméti. Objevuji se uz v antickém Recku, v Egypté
&i ve starovékém Rimé, kde bylo jednim z hesel ,panem et circenses” — chléb a hry, co? jenom
doklada dulezitou roli zabavy a hry v Zivoteé lidi. Jako pfiklady tehdy oblibené zdbavy bychom mohli
zminit zavody povozl, nebo gladiatorské ¢i olympijské hry (Grexa & Strachova, 2018). Pojem hra je
velice Siroky a je mozZné si pod nim predstavit rlzné aktivity. Zabyvani se hrou ma pomérné dlouhou
historii, a tak se odborny pohled na hrani stale vyviji. Hra poskytuje primarni prostredi, v ramci
kterého se clovék uci a pfirozené si osvojuje znalosti a zkuSenosti. Hrani se tak stava dllezitym
prvkem pro socializaci azakladem pro budovani mezilidskych vztahG. Mimo jiné pomaha
porozumét fungovani okolniho svéta. Aktivita, jakou je hrani, je neoddélitelnou soucasti lidského
Zivota, jeji forma se vsak s lidskym vyvojem stale proménuje. S technologickym rozvojem nabyva
vyznamné role internet a stdva se novym prostfedim pro hrani her, ¢imz popularita hrani dale roste.
V soucasnosti oblibené digitalni hry hraji lidé napfi¢ celym svétem, déti i dospéli, zeny i muzi,
pravidelnég, i pfilezitostné, rekreacné, ¢i na profesiondlni Urovni. Oblibenost této novodobé formy
her dokladaji napriklad zprdvy z roku 2016, které uvadi, Ze jedné z nejoblibenéjsich her, Minecraftu,
se prodalo 100 miliond kopii (Rad, 2016), ¢i Zze hry Grand Theft Auto V (GTA V) bylo prodano
65 miliontd kopii (Makuch, 2016).

V této kapitole se nejprve budeme vénovat hie jako takové, jelikoz pro komplexni pojeti
problematiky povazujeme za dllezité zaméfit se na hru obecné. V prvni ¢asti nastinime definici
klasické hry, jeji funkce a vyznam pro rozvoj osobnosti ¢lovéka. Na tento text navazeme kapitolou
charakterizujici hry digitalni, kterd bude obsahovat jejich podrobnéjsi vymezeni, charakteristiky
a déleni v souvislosti s rozvojem novych technologii.

Hrou se zabyvali jak filosofové, tak i teoretikové rlznych smérd. Hra a jeji vyvoj, aspekty ¢i funkce
se staly vyznamnym tématem i na poli psychologie. V rdmci psychologického kontextu hra nabyva
vyznamného vyuZiti, ato zejména v diagnostice a terapii. Existuji rlizna vymezeni hry, nize
predkladame stézejni definice tohoto fenoménu.

Jedna z nejznaméjsich teorii klasické hry uvadi, ze jde o , dobrovolnou cinnost, kterd je
vykondvdna uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych,
ale bezpodminecné zdvaznych pravidel, kterd ma cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti
a radosti a vedomim ,jiného byti’, neZ je vsedni Zivot” (Huizinga, 2000, 44).

Svancara (1981, 106) uvadi, e ,pohyby ditéte, které neslouZi k uspokojeni zdkladnich
biologickych potieb ani nejsou obrannymi reakcemi, miZeme oznacit jiz ve velmi raném véku jako
hru.” Fontana (2014) popisuje, Ze hra je forma détské metody uceni a Ze dité disponuje nécim jako
je herni pud, ktery motivuje k interakci se svym prostfedim. Toto pojeti je v souladu s nazorem, Ze
primdarnim cilem hrani si u déti je radost a s tim spojené hédonické pocity.
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Manak (2011, 4) definuje hru jako ,specificky typ aktivity, ktery je spolecny pro ¢lovéka a vyssi
Zivocichy v rané fazi vyvoje, ale v riiznych formdch doprovazi ¢lovéka cely Zivot. Zahrnuje jak oblast
raciondlné-kognitivni a motorickou, tak emotivni aimaginativni, md hodnotu sama v sobé,
nesleduje Zadny specificky cil.”

Vyznamny teoretik v oblasti her Sutton-Smith (2001) vymezuje hrani jako zakladni lidskou
aktivitu, ktera je zabavna, dobrovolna, vnitfné motivovana, ¢lovék si ji sam voli a mlze z ni kdykoli
vystoupit. Toto pojeti blizce koresponduje s definici hry, jiz Ize najit v publikaci Kucery a Klusdka
(2010), kde je uvedena sumarizace definic dvou vyznamnych teoretikd hry Callioise a Huizinga.
Hlavni rysy hry jsou charakterizovany na zakladé ¢tyr stéZejnich aspektl — hra je vymezena jako
¢innost, kterd je bytostné:

= svobodna — jedinec nemUzZe byt ke hfe nucen, ,vtahovan“ do ni, aniz by ztratila radostnou,

zabavnou formu a svou pfitazlivost;

= vydélena z kazdodenniho Zivota;

= nejista — prabéh ani vysledek hry nemlzZe byt dopfedu uréen, hra je ¢innost, pro niz je

dllezité, aby byl jedinci ponechan prostor pro jeho vlastni invenci a iniciativu;

= neproduktivni — v prlibéhu hry nejsou vytvareny ani hodnoty, ani majetek, ani Zadné nové

predméty. Vyjimkou je cirkulace majetku uvnitf kruhu hracd, kterd ale vyustuje v situaci,

ktera je identickd s tou na pocdatku hry.

Podobné, jak bylo ji? vyse uvedeno, tak iCacka (1999, 77) ve své definici klade diiraz na
dobrovolnost asvobodu této cinnosti, vymezuje hru jako ,svobodné volitelnou aktivitu,
nevynucenou vnéjsimi poZadavky ani okolnostmi, kterd md hodnotu sama v sobé, neni tedy
prostfedkem k cili, ale cilem sama o sobé.”

Svancara (1981) ve shodé s Piagetem a Inhelder (2000) uvadi, 7e zacatek vyvoje hry provézi
manipulace s predméty — hrackami, pfi niz dité rozviji zakladni obratnost rukou a postupné stale
vice celého téla. Pfedméty se tak stavaji prostfedkem kontaktu ditéte s dospélymi. Cim je dité dle
autora vyspélejsi, tim vice integruje do hry socialni vztahy. Ze socidlniho hlediska se hra vyviji
nejprve z osamocené hry — pro hrani velmi malého ditéte neni pfitomnost druhych podstatna. Tato
faze je ndsledovand paralelni hrou, v ramci které si hraji déti jiz spolec¢né, ale v podstaté kazdé samo
— hraji si vedle sebe, vzdjemné se napodobuji, ale chovaji se stdle jako jednotlivci. Nasledné
nastupuje faze opravdové socidlni hry, kdy velky pomér ¢innosti je zaloZen na interakci s vrstevniky
(Fontana, 2014). Ty pak dité vyhledava ¢im dal vice a jejich spolecnost pti hfe nemohou dospéli
nikdy nahradit (Svancara, 1981).

Cacka (1999) poskytuje $ir$i pohled na hru jako na aktivitu, ktera se nemusi vyskytovat pouze

v obdobi détstvi, ale v jakémkoli jiném véku. Hrou v dospélosti chape i napf. posezeni s prateli Ci
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rlznd hobby. Jedna se o veskeré aktivity, které si jedinec organizuje a rozhoduje o nich sam (o jejich
zaméreni, zacatku i tempu), jsou dobrovolné, mlze z nich kdykoli odejit a déla je proto, Ze se mu
jednoduse chce. Shodné i Mandk (2011) uvadi, Ze na zdkladé hrani Ize rozvijet celou osobnost, a to
nejen u déti, ale také u dospélych. Hry u dospélé populace se stdvaji napriklad soucédsti vzdélavani
(jako priklad Ize uvést ekonomické hry, které se zaméruji zejména na planovani, rozhodovani,
modelovani apod.). Sutton-Smith (2001) poukazuje ale také na dvojznacnost pfi oznacovani aktivit

pojmem ,hry“ a uvadi, Ze hry mohou mit i negativni napln, kterou je Sikana, urazeni ¢i zastrasovani.

1.1 FUNKCE HRY

Hra je vyznamna v Zivoté kazdého Clovéka z nékolika rlznych ddvodd. Pfindsi nam prvni
zkusenosti v mezilidskych vztazich a nasledné podporuje jejich rozvoj a dalsi dilezZité kompetence
(jako je kooperace, porozuméni, sebeprosazeni, asertivitu, sdileni). Ptispiva také k socializaci
a nacviku zakladnich dovednosti, které jsou pozdéji uplatiiovany v pribéhu celého Zivota. Néktefi
autoti uvadéji, ze z hlediska ditéte mezi hlavni funkce hry patti prosta radost (Hutt, 1979 in Fontana,
2014; Gray, 2011). Je tedy mylné pohlizet na hru, a to i u starSich skoldkd, jako na zbyte¢né mareni
¢asu. Hra do Zivota déti bezpochyby patf¥i. Pokud si dité hraje bez pocitu viny a védomi, Zze by mélo

vy

dusevniho zdravi arovnovdhy velice cenné a prospésné v nasledujicich fazich zZivota. Fontana
(2014) uvadi, Ze praveé v détstvi maji emoce vyraznéjsi a intenzivné;jsi kvalitu nez v pozdéjsim Zivoté
a je tedy velice dulezité, aby hrani bylo soucasti détského svéta a nebylo détem odpirano, jelikoz
pfindsi prozivani radosti, které se mu v této podobé uz nenaskytne. Tyto pocity maji vyznamny
fyziologicky i psychologicky pfinos.

Klasické hrani si je povaZovano za jeden z idealnich prostifedk(i harmonického rozvoje osobnosti
(Ginsburg, 2007; Hanu$ & Chytilova, 2009). Gray (2011) uvadi mezi hlavnimi funkcemi hry rozvoj
zajm( a kompetenci, uéeni se rozhodovani, feseni problém{, sebekontrole a dodrzovani pravidel.

Z hlediska socialniho hry napfiklad udi, jak se skamaradit ¢i jak vychazet s ostatnimi. Hra pfispiva
téz k vyvoji fyzické stranky osobnosti (Ginsburg, 2007). V oblasti kognitivni slouzi hra k naplfiovani
senzorické stimulace, rozvoji vrozenych dispozic, roz$ifovani dovednosti a védomosti (Cacka, 1999).
Pfi pohledu na klasické pojeti hry Piaget (1951 in Fontana, 2014) predkladd poznatek, Ze u déti
nabyvaji hry s rozvojem mysleni na sofistikovanosti a sloZitosti v pravidlech. Zaroven je autor také
presvédcen o tom, Ze ,sloZitéjsi zptsoby hry mohou urychlit rozvoj rozvinutéjsich zpisobl mysleni
(Piaget, 1951 in Fontana, 2014, 51).

Cim vice pfileZitosti ke hie se ditéti naskytne, tim je vétsi pravdépodobnost, e nastane nové
uceni. Dité vyrustajici v prostiedi, v némz je mdlo predméti k manipulaci, v némz je maly pristup

k materidaliim jako pisek a hlina, v némZ se nevyskytuji konstrukcni hracky, jako jsou kostky nebo
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kreslici nacini, v némz je omezend mira tvart a barev a v némzZ je jen omezend socidlni interakce, se
bude ucit pomaleji neZ dité umisténé v podnétném prostredi (Fontana, 2014, 54).

Za podnétné materidly autor povazuje pfirozené predméty, které je moiné zkoumat,
prestavovat, sypat, michat ¢i modelovat, tedy se kterymi lze naklddat dle vlastni predstavivosti.
Ginsburg (2007) uvadi, Ze pravé hrani si umoznuje détem vyuZivat kreativitu a zaroven rozvijet
predstavivost. Z hlediska emocniho mUzZe hra poskytovat cestu k naplnéni potreby jistoty, dosazeni
socidlniho  kontaktu, konformity aZz po samostatnou harmonizaci jaskych tendenci
a sebeprosazovani. Pozdéji clovék nabyva téchto pocitl pri rlznych jinych ¢innostech jako je
sbératelstvi, sport, uméleckd tvorba, zajmy apod. (Cacka, 1999). Gray (2011) uvadi, Ze hra pfispiva
k u€eni se ovladani emoci.

Hrani poskytuje ¢lovéku potéseni a zabavu. Je cestou, jak vystoupit z denni rutiny a uZit si
néceho odlisného od bézného kazdodenniho Zivota, pfinasi uvolnéni, rozptyleni, zkouseni nového,
sdileni a kontakt s ostatnimi. Pro dité je dle Cacky (1999) hra osobitym , tréninkovym svétem” pro

chovani i prozivani.
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2 DIGITALNI HRY A GAMING

Digitalni hry zastupuji vyznamnou roli v zadbavnim primyslu. Pfedeslé vyzkumné studie dokladaji
jejich dlleZité misto v oblasti traveni volného ¢asu déti a dospivajicich (Bedrosova et al., 2018;
Brooks et al., 2011; Eversole et al., 2016; Health Behaviour in School-aged Children [HBSC], 2020a;
Pavlova & Silbereisen, 2015). Tato kapitola pfedstavi jak souvisejici terminologii a vyvoj, tak zakladni
prehled charakteristik i specifik digitalnich her. V zavéru kapitoly budou predstaveny aspekty, které
se s aktualnim hranim her neodmyslitelné poji, a to od predstaveni oblasti streamingu az po hrani

her na profesionalni Urovni.

2.1 TERMINOLOGICKE VYMEZENI

V Encyklopedii videoher (Wolf, 2012) je uvedeno, Ze elektronické hry neboli digitalni hry jsou
pojmem zahrnujicim mnoho her, z nichz nékteré dokonce nemusi vyuzivat zobrazovaci zafizeni
a mohou mit malé ¢i vlibec Zadné vizualni zobrazeni. A soucasné je zde zminéno, Ze jde o nadfazeny
termin pro videohry.

Souhrnné lze fici, Ze videohry jsou primarné hrané prostfednictvim herni konzole a pocitacové
hry prostfednictvim pocitace, nadfazenym pojmem je pak digitdlni hra ¢i elektronicka hra. Na
zékladé zhodnoceni rliznych pristupl a vymezeni rliznych autord jednotlivych elektronickych her
(Taeli et al., 2015; Console Game, nedat.; Esposito, 2005; Wolf, 2012) vytvarime vlastni definici
pojmu digitdlni hry: Digitdlnimi hrami jsou vSechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostiednictvim rtiznych zobrazovacich zafizeni, mezi které patfi pocitac, mobilni telefon, tablet,
herni konzole a dalsi.

Termin digitalni Ci elektronické hry zastfesuje Siroké spektrum her, na které jsme se zaméfili.
Pfesto v nasledujicim textu pro zjednoduSeni pouZivdame i jako jejich synonymum oznaceni
»pocitacové hry“, jelikoZ je toto spojeni v ¢eské spolecnosti nejvice zauZzivané a rozsifené. Hrani
digitdlnich her Ize oznacit anglickym vyrazem gaming. V odborné literature existuje také pojem
gambling (hazardni hrani), coZ je hrani o penize — gambling ale neni apriori cilem naseho zkoumani,
a proto se na néj v této praci nezamérujeme (ackoli nevyluCujeme, Ze v budoucnu by se tyto dva
fenomény mohly vice propojit). PfestoZe gaming byl tradicné samotarskou formou relaxace, online
multiplayerové videohry udélaly z gamingu populdrni skupinovou aktivitu (Gaming, nedat.).
Jednoduse Ize za gaming oznacit hrani elektronickych her prostiednictvim technického zafrizeni.

U digitalnich her miZeme sledovat urcité charakteristiky, které se vyskytuji v riznych formach
a v odlisnych stupnich. Wolf (2002) mezi zakladni charakteristiky digitalnich her fadi pritomnost
pravidel (co mlze anemUZe byt délano akdy), uZivani rGznych hracskych schopnosti (urdité

dovednosti, strategie ¢i pUsobeni Stésti), vyskyt uréitého druhu vysledku (jako je vyhra, nebo
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prohra, dosaZzeni vyssiho skdre Ci rychlejsiho Casu pfi plnéni Ukolu) a pfitomnost konfliktu (vaci
protihraci ¢i okolnostem).

Hry mohou probihat ve virtualnim svété nebo v augmentované realité. Za virtudlni svét je
mozné oznacit sdileny, simulovany prostor, ve kterém existuji a zaroven ho utvareji jeho ¢lenové,
ktefijsou reprezentovani avatary. Avatarové nam tedy zprostfedkovavaji kontakt s timto prostorem
svym pohybem, interakci s objekty ¢i interakci s ostatnimi avatary, s kterymi je utvareno a sdileno
védomi svéta ve stejném Case (Girvan, 2018). Rozdil mezi virtualnim svétem a virtudlnim prostredi
je ten, Ze virtudlni svét je oznacenim pro perzistentni online socidlni prostfedi (Schroeder, 2008).
Na néktera specifika virtualniho prostfedi, v ném? probihaji hry, poukazuje Smahel (2003). Virtualni
prostfedi je dle autora charakterizovano jako prostfedi bez zabran, bez zavazkl, prostredi
odreagovani, zadbavy, Stésti. Dale o ném uvadi, Ze je to prostiedi anonymni, které zaroven poskytuje
pocit fyzického bezpedi. Zaroven jej ale také popisuje jako misto, kde se miZe objevovat lez
a pretvarka (misto, kde Ize lehce ménit svou identitu).

Zatimco virtualni realita nahrazuje to, co ¢lovék opravdu vidi, technicky vytvofenymi obrazy,
augmentovana realita (neboli také rozsifena realita) prekryva data a grafiku pres skutecny pohled
¢lovéka na redlny svét a kombinuje tedy fyzicky a virtualni svét v jednom zobrazeni uZivatele (Wolf,
2012). Jedna se tedy o pridani virtudlnich prvkd do béiného svéta. Aktudlné jsou hry
v augmentované realité rozsifeny zejména na mobilnich telefonech (King & Delfabbro, 2019).

Jak jiz bylo zminéno, dlleZitym pojmem souvisejicim shrami je avatar — jedna se
o personalizovanou grafickou ilustraci reprezentujici pocitaového uZivatele. Avatar se muze
vyskytovat bud’ ve tfidimenziondlni formé (ve videohrach, virtualnim svété, kde se jedna o herni
postavu), nebo ve dvoudimenziondlni formé jako ikona na internetovych férech, socidlnich sitich,
chatovacich mistnostech (Avatar, nedat.). Slovo avatar pochdzi ze sanskrtu ze slova Avatara, jez
znamena ,sestup” ve smyslu sestup boZstva v Clovéka, ,superclovéka” i zvite, tedy jakousi
pfeménu do smrtelného byti. Tento pojem je tradi¢né uzivany v hinduismu k oznaceni inkarnace
boZstva do télesné podoby na zemi. V digitalni oblasti je pojem avatar v soucasnosti uzivany pro
oznaceni digitdlni postavy, kterd je ovladand uZivatelem/hracem v digitdlnim prostredi
(Wolf, 2012). Dle Taeliho a kolegli (2015, 69) je avatar ,virtudini reprezentace sebe, at uZ postava
v pocitacové hie nebo kryci jméno v internetovém foru.”

Avatar ve hre je fiktivni postava, ktera je Casto tvarna (prizpUsobitelna), mdze nabyvat riznych
charakteristik (napf. genderu, rasy), povolani ¢i roli (Saman, bojovnik). Avatafi mohou byt nahodné
generovani, odpovidajici uZivatelovym charakteristikdam, c¢i vytvoreni tak, Ze odrdii jeho
idealizované ,self”. Hraci béhem hry ziskavaji zkusenosti — jejich herni postava akumuluje znalosti,
dovednosti, prostiedky a tim ziskava v pribéhu ¢asu na instrumentalni hodnoté. Nejedna se vsak

pouze o to, Zze ,se digitalni postava uci“, ale zaroven hra¢ sam casto ziskdva skutecné nové
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zkuSenosti — uci se novym strategiim, fesi hadanky a uci se hrat hru Iépe. Prostfednictvim herni
postavy hraci také mohou zaZivat socidlni interakce ve hte. ,,Hrdci pocitujici psychické spojeni s jejich

postavou a casto si herni postavu ponechdvaji mésice az roky” (Bessiére et al., 2007, 530).

2.2 VYVOI DIGITALNICH HER

Historie videoher zacina pfiblizné v poloviné 20. stoleti, a ackoli jejich rozvoj mél zprvu pomaly
start, bylo jiz na zacdtku 70. let 20. stoleti zaznamendano znacné zrychleni jejich vyvoje a hry se v
tomto obdobi staly komerénim produktem. Historie videoher méla vliv na historii vSech soudobych
médii. Vedou se debaty o tom, co by mélo byt povazovdno za prvni videohru, coZz ztéZuje
nejednotna definice pojmu videohra. Jirkovsky (2011) uvadi, Ze zacatek herniho primyslu je mozné
spojovat s rokem 1958 a hrou Tennis for two. Wolf (2012) povaZuje za prvni kompletni videohru,
kterd odpovidd dnesnim standardim, Spaceware! spusténou vroce 1962 pfes mainframe
(stfediskovy pocitac). Tato hra byla zdokonalovana a na jejim zakladé byla nasledné v roce 1971
vytvorena hra Galaxy Game (prvni videohra, ktera byla vyrabéna ve velkém mnozstvi) a Computer
Space. Mainframové hry byly nejdfive dostupné zejména na univerzitach a prvni komunity hraci
a programatord se formovaly pravé zde. Za zminku stoji také jedna z prvnich her s nazvem PONG,
vyrobena roku 1972 firmou Atari. Vyvoj her v 70. letech pokracoval a zahrnoval také prvni online
hry.

V nasledujicich letech dochazi k rozvoji arkadovych her a domacich hernich systéma. Arkadové
hry mlZeme povaZovat za predchldce videoher a pocitacovych her, jak je zname dnes. Hraly se
prostfednictvim hernich automatd, které bylo mozné najit na vefejnych mistech, jako jsou nakupni
stfediska, restaurace ¢i herny, a které se obvykle uvedly do chodu po vhozeni minci. Obdobi mezi
70. a 80. lety 20. stoleti mizeme povaZovat za zlaty vék arkadovych her. Zprvu byl tento druh her
omezen pouze na videoherni automaty, posléze presel do prostiedi pocitacd (Arcade Game,
nedat.). V roce 1982 dosahuji arkddové hry vrcholu. S rozsifovanim konzolovych a pocitacovych her
se jejich popularita sniZzovala (Wolf, 2007).

Kolem 80. let doslo v Americe k vysokému naristu vlastnictvi domacich (osobnich) pocitaci
a s tim i pocitacovych her, které pravé mnohdy byly divodem ke koupi pocitace. Nasledné byly také
osobni pocitace exportovany do Evropy, Asie, Australie. Celosvétovy narUst zajmu o videohry otvira
zahraniéni trh a zaroven pfinasi nové inovace her z rGznych zemi (zprvu zejm. z asijskych). Cim byly
domdci pocitace schopnéjsi komunikovat mezi sebou, tim vice rostla popularita online her. Vzestup
her pokracoval s kazdou novou technologii (Wolf, 2012).

Esposito (2005) shrnuje vyvoj digitalnich her do nasledujicich period:
= 1971-1978: prvni léta, prlkopnicky Uspéch — od této doby zname arkadové hry;
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= 1978-1983: zlaty vék videoher, vyvoj Zanr(i — od této doby se hry diverzifikuji (napf. na
sportovni, bojové, adventury apod.);

= 1983-1994: prekonavani technologickych limitQ, energické napady — vyznamnou
myslenkou bylo odliseni se od ostatnich, napf. inovativni prvky pfibéhu, komplexni
systémové simulace, multiplayerova zabava;

= 1994-2005: charakterizovano vyvojem — rozvoj konzoli, osobnich pocitacli (CD-ROM,
technologicky propracovanéjsi pocitace, rozvoj 3D prostiedi) a online her; tato faze je

typicka velkou produkci a jiz mensi diverzitou.!

Digitalni hry se staly soucasti svétového prlmyslu a v soucasné spolecnosti se stavaji jednou z
nejcastéjsich forem volnocasové aktivity. Posledni data z Entertainment Software Association (dale
jen ESA, 2019) uvadi, Ze 65 % dospélych Americand hraje hry pravidelné a v 75 % domacnostech je
alespon jeden hrac digitalnich her. Hrani digitdlnich her je Siroce dostupné a aktualné mezi
nejbéznéjsi zafizeni pouzivané pro hrani her patfi mezi dospélou americkou populaci smartphone
(60 %), nasleduje osobni pocitac (52 %) a specialni herni konzole (49 %).

Herni prlimysl je v soucasnosti nejrychleji rostouci segment zabavniho primyslu (Research and
Markets, 2018). Nezastupitelné misto her ve spolecnosti dokazuji ijejich finan¢ni vynosy. Na
zakladé sbéru dat v fijnu 2019 herni pramysl podle odhadu analytické spole¢nosti Newzoo (2019c)
celosvétové vydélal 148,8 miliard dolar(, z toho 35,3 mld. dolard vygenerovaly pocitacové hry,
45,3 mld. dolari konzolové hry a 68,2 mld. dolarl mobilni hry, jez se se svym témér polovi¢nim

podilem (46 %) stavaji vyznamnou soucasti celosvétového herniho trhu. Procentudini zastoupeni

jednotlivych typu her z hlediska jejich vynosu prezentuje graf 1.

1V soucasnosti je ale naopak diverzita vysoka, jeliko? pfiblizné kolem roku 2010 vstoupili na herni trh nezavisli vyvojafi,
ktefi radikalné zménili pohled na to, co vSsechno miZe hra nabizet, a zéroven se klade dliraz na to, co hraci chtéji hrat.

19



Graf 1: Zastoupeni typQ her dle jejich vynosu
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Zdroj: Newzoo (2019c).

2.3 ASPEKTY SOUVISEJICI S GAMINGEM

V ramci her se mohou hraci sdruzovat do hernich tym(, jeZ mohou svoje herni dovednosti
»pilovat” na zakladé tréninkového planu a nasledné je ovérovat v turnajich s protihraci. Touto
cestou se mohou hraci dostat az mezi , hvézdy“ herniho svéta a stat se v této oblasti profesiondlnimi
hraci, které sleduje enormni mnozstvi fanouskd a divakd po celém svété. Co jednotlivé oblasti

obnasi a jak na sebe vzajemné navazuji, predstavi nasledujici kapitola.

2.3.1 HERNI TYMY

Dle poctu hrajicich hracl existuje déleni her na singleplayer (hra pro jednoho hrace)
a multiplayer (hra pro vice hrac), nékteré hry nabizi oba tyto rezimy. V. modu multiplayer se hraci
mohou (ale neni to vidy podminkou) seskupovat a tvofit herni tymy. Herni tym pracuje na
zdokonalovani herni strategie. Obvykle ¢im hlubsi je Uroven vazeb v hernim tymu, tim vyssi je
uroven hry (vyssi kvalifikace — obdobné jako v jinych sportech). Hraci vtymu planuji strategie a
rozebiraji hru, coZ znamena, Ze do hry nepfimo investuji dalsi ¢as: ten zabird nejenom samotné
hrani, ale mnohdy iinterakce se spoluhraci mimo hru. Byt soucasti herniho tymu s sebou nese
mnohdy také urcitd pravidla, jako naptiklad dodrzovani domluveného casu, termind pro hrani.
Aktualné existuji v Cesku desitky hernich tym@ (napf. Leadress, Dark Tigers, eSuba aj.) s rliznou
arovni Uspésnosti. Rho a kol. (2018) povazuji ¢lenstvi v hernim klubu za rizikovy faktor pro vznik
poruchy hrani internetovych her.

Hraci se ve hrach mohou sdruzovat v ramci tzv. guild, cozZ jsou skupiny (spolky) hraca, ktefi spolu
aktivné komunikuji, kooperuji, pomdhaiji si a pIni herni tkoly (Sevé¢ikova et al., 2014). Hradi (zejména
v MMORPG) se organizuji do téchto skupin, které jsou vysoce strukturované, maji svoji organizac¢ni

hierarchii a spole¢ny cil (Odrowska & Massar, 2014).
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Je tfeba zminit, Ze guilda a tym jsou dvé odliSené véci. Tym je vétsinou skupina lidi, ktefi se , daji
dohromady” vramci napf. ndborl, rozhodnuti trenérli, pfipadné i zndmosti a jedna-li se
o profesionalni tym, Gcastni se rlznych kvalifikaci a soutézi, za které byva finan¢né ohodnocen, zde
jde o vyhru. Guilda je termin, ktery se, jak uz bylo re¢eno, pouziva hlavné v MMORPG, ale pod
rdznymi nazvy, napf. klan se nachazi i ve stfileCkach. Jedna se o skupinu lidi, ktefi se nejcastéji
potkaji pfimo ve hre (a¢ muze byt slozena i z kamaradd) a ktefi se snazi prostfednictvim guild/kland
dosahnout ve hie na rizné vyhody (guildy poskytuji hrac¢im zazemi — zkusenéjsi mohou poradit
novackim, nebo Ize jenom sedét v budové guildy a ,,povidat” si s lidmi na druhém konci svéta, dale
guildy disponuji herni ménou, ¢i mohou pomoci s plnénim tézkych Ukoll nebo ziskdvanim
vybaveni). Guildy tedy zejména zajistuji socialni interakci ve hfe, a délaji tak hru zabavnéjsi, tymy

slouzi k profesionalnimu soutézZeni, ¢asto o penize.

2.3.2 PROFESIONALNI HRANI

Hrac¢, ktery hraje digitdini hry profesionalné, ma smlouvu s uréitym hernim klubem nebo
organizaci, za své hrani dostdva pravidelné finanéni ohodnoceni a vénuje se mu na plny Uvazek
(profesionalni hrani digitdlnich her je oznacovano také terminem ,progaming”).

Poloprofesionalni nebo amatérsky hrac oproti profesionalnimu hraci pravidelny pfijem z her
nema. Mohou mu ale byt hrazeny naklady spojené s Ucasti v turnajich ¢i néjaké dalsi vyhody (ziskani
rGizného hardwaru — jako napt. kldvesnice, sluchatka, my$ apod.) (Ceskd asociace esportu, 2019).
Uspééné profesiondlni hrani digitalnich her, které s sebou pFinasi atraktivitu a mnohdy i vysoké
finan¢ni odmény, je pritazlivé pro mnohé dospivajici (pro néz je pravé v této Zivotni fazi emancipace
od rodiny a potazmo finanéni samostatnost centralnim tématem). DlleZité je ale zminit, Ze
obdobné jako v béZném profesionalnim sportu, i v digitalnich hrach dokaze vyniknout a dostat se
na pomyslny vrchol jen velmi malé procento hraca.

Jedna z nejvyznamnéjsich svétovych analytickych organizaci v oblasti hrani digitalnich her
Newzoo (2019a) definuje esport jako: profesionalni Urovern soutézniho hrani digitalnich her
v organizované formé (turnajovd klani, ligy) se specifickym cilem ¢i vyhrou, jako je vyhra
mistrovského titulu nebo cenou v podobé financi. OdliSuje se tedy amatérska participace
v turnajich, soutéini hrani a esport. Esport je populdrni aktivitou rozsifenou po celém svété
s velkym poctem ucastnikd, fanouskd i divaka. V nékterych zemich, napt. v Ciné nebo v Jizni Koreji
byl esport zahrnut mezi bézné sporty. Ackoliv neni esport mezi ,,redlné” sporty v tradi¢nim slova
smyslu zahrnovan ve vsech zemich, napf. v Evropské unii (Abanazir, 2019), popularita tohoto
soutézivého hrani stoupa (Harmon, 2018). SoutéZze maji pfesna pravidla a mohou se jich ucastnit
jak amatérsti, tak profesionalni hraci (Ceska asociace esportu, 2019). Mezi aktualné hrané hry na

profesiondlni Urovni patfi napf. Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite, PlayerUnknown's
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Battlegrounds, League of Legends aj. Pravé esport je jednim z faktord, ktery zvySuje popularitu hrani
digitalnich her. V roce 2019 dosahl témér 500 milionu divakl a s kazdym rokem tento pocet roste
pfiblizné o 15 %. Podil divakud esportu je aktudlné? 12 %, 88 % ostatnich divakd sleduje ostatni herni
obsahy (varianty hrani, které nejsou esportové). Celkovy vynos esportu vroce 2019 prekrocil
1 miliardu dolarl (pfevaznou ¢ast tvofi zisk za prava v médiich, z reklamy a sponzorstvi). Nejvétsi

esportové klani bylo svétové mistrovstvi ve hie League of Legends (Newzoo, 2019b).

2.3.3 TRENINKOVY PLAN

Elektronicky sport, stejné jako ostatni sporty, ma svou zakladni hierarchii. Zacina tréninkem
a muUze koncit aZ mistrovstvim — nejprestiznéjsi soutézi. Stejné jako u kazdé lidské cCinnosti je
i v pripadé hrani digitdlnich her pro zlepseni schopnosti dilezZity trénink. V elektronickém sportu je
mozné vylepsovat mnoho véci, které nasledné mohou mit vliv na vysledek hernich zapas(. Jedna se
napriklad o rychlost reakci, ale také o vymysleni specidlnich taktik proti souperovi ¢i zlepseni herni
strategie. Trénink je v tymovych hrach tézsi nez ve hrach individudlnich, jelikoz jedinec se nespoléhd
jen sdm na sebe — v tymovych soutézich rozhoduje pfedevsim propracovanost tymové spoluprace
a komunikace. Hraci zkousi a ovéruji si nové moznosti v ramci tzv. tréninkovych zapast, které jsou
analogické k tzv. ,pratelskym zdpasim® v jinych sportech (tzv. Practice Clanwars). Profesionalni
hraci investuji vétSinu ¢asu svého hrani pravé do této herni pfipravy a do trénink( ve formé
praktickych klanovych zapas(. Redlné (ostré) klanové zapasy tvori zakladni soucast soutéiniho
hrani, vysledky téchto zapast jsou pak evidovany. U¢astnici sbiraji body za vyhry a vytvareji se tim
tabulky s Zebficky. V této fazi zpravidla jesté nebyvaji ceny pro vitéze. Herni tym se ale mlze
kvalifikovat ¢i byt pfipadné navrien organizatorem do lig, coZ jsou dlouhodobé soutéZe pro
stanoveny pocet Ucastnikll a patfi mezi nejvice dotované v esportu (Elektronicky sport, nedat.).
Herni turnaje, v nichZ jsou soutézici rozdéleni do zakladnich skupin ¢i do play off, jsou realizovany
bud’ na online platformach, tzn. hrac¢i mohou hrat z domu pres internet nebo ve formé offline
turnajli, kterych se Ucastni na poradatelem uréeném misté a zpravidla se na né musi kvalifikovat

(Ceskd asociace esportu, 2019). Nejatraktivnéjsi soutéZi je mistrovstvi, které mizZe probihat na

narodni ¢i mezinarodni Urovni (Elektronicky sport, nedat.).

2.3.4 STREAMING

Ke vSem soutéznim klanim patfi neodmyslitelné divaci a fanousci. Pfi sledovani hrani digitalnich
her (streamovani) se miZe jednat o sledovani jak organizovaného soutézniho hrani, tak i hrani,
které organizované neni (tedy sledovani i béznych hracd pfi jejich herni aktivité). Newzoo (2019c)

tyto dvé platformy streamovani od sebe oddéluje, jelikoZz se jejich strategie cilici na obsah

2 Hodnoty uréené na zakladé poctu sledovatelil na platforméch Twitch a YouTube.

22



i monetizaci odlisuji, pfesto je ale nutné podotknout, Ze je vyznamny prekryv publika, které sleduje
obé formy streamingu. Celosvétové pocet divak( stale roste — data, kterd jsou v soucasné dobé
aktudlni, uvadi, Ze v roce 2017 se jednalo o 335 milion( divakdl, a to jak téch pfrilezitostnych, tak
pfiznivcl esportu. Vzestup obliby hrani her doklada i nardst divak( v roce 2018 na 395 miliond. Pro
rok 2019 se zatim jednd jenom o odhad, ale z dostupnych dat, ktera byla ziskana v ¢ervnu 2019, se
predpoklada dalsi vzestup na 454 milionu sledovatell herni aktivity. K narlstu divak( i povédomi
o esportu dochazi zejména vlivem urbanizace a zlepSovani IT infrastruktury, na Gdaje ma vliv
zejména narlst poctu divakl predevsim ze zemi tfetiho svéta. DalSim z pfispivajicich faktord je
zvysujici se popularita mobilnich her a pfitazlivost zanrd battle royale a MOBA. Konkrétni hodnoty,
které se tykaji prilezitostnych divakd i priznivcl esport(, blize uptesiuje graf 2. King a Delfabbro
(2019) upozornuiji, Ze pfi sledovani ostatnich hracd mize dochazet u divakl k tomu, Ze na zakladé
vzoru Uspésnych hracd mohou mit v ramci své vlastni herni aktivity nerealistické cile a ocekavani,

coz mlze nasledné vést k ospravedlriovani extrémniho hrani.

Graf 2: Pocet sledovatell hrani digitdlnich her
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Pozn.: Udaje z roku 2019 vyplyvaji z dat ziskanych v &ervnu 2019, na jejich? zakladé byl vytvoren odhad pro rok 2019.
Zdroj: Newzoo (2019b).

v

Za mésic unor 2020 v celosvétovém méritku patfily mezi nejsledovanéjsi zanry her stfilecky,
MOBA (Multiplayer Online Battle Areny) a adventury. Pfi zaméfeni se na konkrétni hry bylo za
stejny vymezeny Usek nejsledovanéjsi hrou League of Legends, na druhém misté Fortnite a treti
nejsledovanéjsi hrou byl Counter-Strike: Global Offensive (Newzoo, nedat.b). Vyse uvedené

hodnoty dokladaji, Ze i pasivni sledovani digitdlnich her se stdvd vyznamnou soucasti dnesni zabavy.
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2.4 SPECIFIKA DIGITALNICH HER

Na otdzku, pro€ jsou elektronické hry pro jedince natolik pfitazlivé, Zze jsou jimi schopni travit
i desitky hodin svého c¢asu, nelze jednoznacné odpovédét, jelikoz kazdému z hracd bude tato
aktivita poskytovat jiné uspokojeni a v jiné mife. Napriklad Newman (2004) uvadi jako hlavni
motivaci a ocekavani hrace, zejména je nutné zminit tfi podoblasti, jimiZ jsou: zaZivani vyzvy
(challenge), ponoteni se do hry ¢i zaujeti hrou (immersion) a konani, nikoliv pouze sledovani.

Dalsim z ddvodd, pro¢ zaujimaji hry vyznamnou roli zejména v Zivoté déti a adolescentd, je, Ze
pfi hrani dochazi k napliiovani vyvojovych tkoll. Mezi né dle Eriksona (2015) v détstvi a na zacatku
dospivani (pfiblizné od 6 do 11 let) patfi osvojeni pocitu snaZivosti, ¢imZ se jedinec brani vici pocitu
ménécennosti, coZ lze aplikovat i na oblast her, které mohou dotyénému pfindset pocit ,jsem
v nééem dobry/uspésny“. Hry diky své pestrosti a velkému poc¢tu poskytuji Siroky prostor pro ziskani
pocitu Uspéchu, vlastni uZitecnosti, satisfakce napf. ve srovnani s prostfedim Skoly. Dale mezi
12. a 19. rokem je dle Eriksona (2015) stéZejnim vyvojovym Ukolem vytvoreni uspokojivé osobni
identity. Clovék by v této vyvojové etapé mél ziskat subjektivni pocit jednoty, stalosti a kontinuity
osobnosti avédomi vlastni totoZnosti pfi rlznych probihajicich zménach. Pokud ktomuto
vyvojovému kroku nedojde, potykd se jedinec se zmatenim roli. V ramci identity se postupné
integruji efektivni obrany, Uspésné sublimace, konzistentni role, konstituéni danosti, svébytné
libidindzni potfeby avyznamné identifikace (Erikson, 2015). Pokud dospivajici jedinec travi
vyznamnou ¢ast svého ¢asu v online hernim svété, podili se hrani her také na formovani jeho
hracem apod.).

Dale hry nabizi prostor, ve kterém je mozné se setkavat s riznymi lidmi a interagovat s nimi.
Nejde ale pouze o vztahy v online prosttedi. Digitalni hry jsou velmi ¢asto také tématem konverzaci
v redlném Zivoté (Sucha et al., 2018b). Podobna zjisténi doklada také tureckd kvalitativni studie
Yilmaze, Yela a Griffithse (2018), kterd se zaméruje na nadmérné hrani u déti ve Ctvrté tridé
(primérny vék 9,4 let). Autofi blize popisuji, Ze privodni potize spojené s excesivnim hranim se
uvnitf Skolniho prostfedi projevuji v oblasti komunikace anebo jako problémy v chovani (zminéna
byla napf. Sikana ¢i nasili vici ostatnim spoluzakiim, porusovani pravidel ve tridé, vyssi iritabilita,
posmivani se ostatnim a délani si legrace z nich aj.). Vysledky naznacuji, Ze ,téZci hraci“ (heavy
gamers) preferuji pobyt doma a hrani digitalnich her pred Gcasti na Skolnich aktivitach. Chlapci, ktefi
nadmérné hraji, uvadi, Ze davaji prednost traveni ¢asu s jinymi hraci, ktefi také travi mnoho ¢asu
hranim her anebo s chlapeckymi vrstevniky, se kterymi mohou debatovat o spole¢nych tématech,
kde mezi ta hlavni patfily videohry, hraéské nadani, fotbal, venkovni hry aj. Dobra orientace

v hernim svété miZe u chlapct pfispivat k pfijeti ze strany vrstevnikd.
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3 KATEGORIZACE DIGITALNICH HER

Hry je moziné délit dle rGznych hledisek — podle poctu hracd, modu pfipojeni k internetu,
platebniho mdodu, na zakladé hardwarové platformy, dle Zanru ¢i doporuceni pro vékovou skupinu.

Kazdou z oblasti déleni blize charakterizujeme v ndsledujicim textu.

3.1 POCET HRACU

Digitalni hry mizZeme rozliSovat na zakladé struktury protihraéd — existuji hry bez protihrace,
s jednim (napf¥. Sachy) ¢i s vice protihraci. Dle tymového zaloZzeni mzZeme odliSovat dva mady hry:
singleplayer (hra pro jednoho hrace) a multiplayer (hra pro vice hrach). Nékteré hry nabizi moznost

rezimu singleplayer i multiplayer.

3.2 REZIM PRIPOJENI K INTERNETU
Dalsim moznym délenim je déleni dle pfipojeni k internetu — rozliSujeme hry offline a online.
Pro offline hry neni nutné ptipojeni k internetové siti, ale je tfeba nainstalovani softwaru do zafizeni

(¢i vyuZiti CD/DVD). U online her je pfipojeni k internetu nezbytné.

3.3 PLATEBNIi MODEL

Dale lze délit hry dle platebniho modelu na Premium, Freemium, Shareware a Freeware.
Problematice lootboxli, kterd je s platbami ve hrach Uzce spojena vénujeme samostatnou
podkapitolu.

a) Premium (zndmé také jako Pay to play, zkratkou oznacované P2P ¢i PtP) oznacuje hry, které
jsou zpoplatnéné. Jedna se o jednordzovy nakup dané hry, po jehoZ uskutecnéni je hrac
schopny se dostat do veSkerého prostfedi hry, ato na zdkladé svych schopnosti a ¢asu,
ktery hrani vénuje. Tento typ predchazel free-to-play podobé (Free To Play (F2P), nedat.).

b) Freemium (zndmé také jako Free to play, oznaceni zkratkou je F2P nebo FtP) je anglicky
vyraz pro digitalni hry, které jsou volné ke staZeni a jejichZz hrani je zdarma. Jednd se
o obchodni model pro online hry, za néz hraci neplati a je jim umoznén ¢asové neomezeny
pfistup do hry. Tyto hry ale mohou byt koncipované tak, Ze jejich vynos vyplyva z reklam i
malych nepovinnych financnich plateb (mikrotransakci), za které si mlze hrac koupit
nadstandardni obsah do hry (Jirkovsky, 2013). Hraci si mohu zakoupit napftiklad vylepseni Ci

rozsiteni hry, rozsifujici balicky, specialni schopnosti a predméty nebo lootboxy.
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Vidina toho, Ze si hra¢ po zapoceti hrani hry zakoupi novy obsah (kterym muize
zpfistuprfiovat nové herni oblasti, novou herni postavu & urover hry), 3 umozZfiuje
designériim her vytvaret mnoho her na stejné platformé a zaroven se zamérovat na
rozsifovani téch verzi, které vedou hrace k nakuplim a pfinaseji vynosy vyvojarim. Dfive
byly tyto hry ve srovnani s hrami ,Pay to play” nizsi kvality, ale rychle ziskaly na kvalité, kdyz
vyvoijafi zjistili, Ze hraci jsou ochotni utracet i za ,,nepodstatné” herni véci. Na optimalizacich
tohoto Free to play modelu se stale pracuje (Free To Play (F2P), nedat.).
S freemium hrami souvisi také skupina her oznacovana jako pay to win, coZ znamen3, Ze
hra je dostupna zdarma, ale hrac¢i mohou za penize ziskat vyrazné vyhody proti neplaticim
hracim.

c) Shareware oznacuje hru, ktera je zdarma na urcitou dobu nebo napt. na urcity pocet kol,
pfistup do zbytku hry je tfeba odblokovat zakoupenim.

d) Freeware je platebni model, ve kterém hra je nabizena zcela zdarma bez jakychkoli dalSich
plateb. Tyto hry jsou vytvarené entuziasty, ktefi neocekavaji navratnost investic, nebo se

mUze jednat o reklamu na jinou placenou hru/aplikaci (Jirkovsky, 2013).

3.3.1 LOOTBOXY

Jak jiz bylo zminéno, s ndkupy ve hrach souvisi lootboxy. Jedna se o bednu (balicek)
s prekvapenim, ktera obsahuje predméty ¢i herni ,aktivity” s rizné Sirokym uplatnénim. V bednach
se mohou vyskytovat vyznamné vyhody ¢i naopak prvky naprosto nedulezité pro hru — prikladem
uzitecného prvku ve hie mize byt ziskani zbrané, naopak vylepseni vzhledu, specificky tanec Ci
gesto herni postavy mizZe mit (a ¢asto miva) pro samotnou hru zanedbatelny vyznam.

Lootboxy se obvykle kupuji za redIné penize, existuji ale i takové bedny s prekvapenim, které se
daji ziskat za herni ménu, za urcity ukol, nebo mohou byt ndhodné pridéleny. Je tedy dllezité zminit,
Ze lootboxy mohou byt (a primarné byly) zcela bezrizikové — Casto se ve hrach alespon v néjaké
formé nachazeji a hraci jsou za néjakou herni ¢innost odménéni pravé lootboxem, neni tedy nutné
je kupovat, hraci je ziskaji v pribéhu hry. Problematické je, kdyZ vyvojar umozni jejich nakup za
redlnou (tedy neherni ménu), hraci tak maji moznost se rozhodnout, jestli se k lootboxim (bez
ohledu na uZitecnost jejich obsahu) chtéji dostat bud’ investici ¢asu, tedy hranim, nebo naopak
investici penéz. Cesta formou zakoupeni se muZe jevit jako snazsi, protoZe cena lootboxU byva
relativné nizka (napf. 3 bedny za cca 40 korun), jelikoZ vsak hraci dopredu neznaji obsah bedny,
kterda mlze obsahovat velké mnoZstvi nechténych véci, nakoupi vétsinou lootboxu velké mnozZstvi,

aby zvysili sanci, Ze dostanou zrovna tu véc, kterou chtéji. Paklize se tladitko pro redlny nakup

3 Toto ovsem byva bézné i u her typu premium — postupné k nim vychazeji datadisky (nové ,kusy” hry, které hraé
jednordzové zakoupi a ,,prida“ ke stavajici hie), coz je starSi model, datadisky se béZné dokupuji na discich, nebo novéjsi
model DLC (tj. downloadable content — obsah, ktery je k dispozici ke staZeni z internetu, ¢asto za penize).
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nachazi pfimo ve hre (in-game prodej), je nakup o to snazsi, protoze hra¢ nemusi hledat stranky
vydavatele hry, kde jinak byvaji lootboxy k zakoupeni. Dalsi moZnosti je zakoupeni lootbox(
prostfednictvim herni mény, kterou si ale musi hrac¢ (dopredu) koupit, neni tedy presné uvedeno
kolik redlnych penéz na prepocet lootbox stoji.

Tento in-game prodej bonusd pro hru s vysokym faktorem nahody je velmi podobny hazardu.
Mezi takové pripady patii zejména ty digitalni hry, v nichZ je pro dosazeni Uspéchu dulezitéjsi
mnozstvi vynaloZenych financi, neZz samotné hracovy dovednosti a jim pouzité strategie (King &
Delfabbro, 2019). Takovéto digitalni hry, ve kterych se prodavaji lootboxy, mohou u hracud rozvijet
hazardni chovani. Na mezinarodni Grovni se pravé kvlli podobnosti s hazardnimi hrami vedou
debaty o odstranéni lootbox( z her. V Belgii a Nizozemsku jiz k témto opatienim pristoupili (Zendle
& Cairns, 2018). Zaroven aktualni vyzkum Drummonda a kolektivu (2020) naznacuje vztah mezi

nakupem lootbox( a symptomy hracské poruchy, tak i se zavislosti na hrani digitalnich her.

3.4 HARDWAROVA PLATFORMA

Hry je mozné délit z hlediska hardwarové platformy, na které je moziné je hrat, tedy na hry
pocitacové, konzolové a mobilni. NiZe tyto hry terminologicky ukotvime a bliZze charakterizujeme.
Zaroven se ale zaméfime i na souvisejici termin videohry.

Esposito (2005) videohrou vymezuje jako hru, kterou je moiné hrat diky audiovizualnimu
zafizeni a kterd muUzZe byt zaloZena na pribéhu. Novéjsi vymezeni Valentina a Jensena (2016)
videohru definuje jako interaktivni digitalni herni zazitek, ve kterém hra¢ prozkoumava moznosti
mechanickych zafizeni, objevuje vizudlni, auditivni, filmové a pfibéhové prvky a/nebo socialni
interakce. Videohry tedy oznacuji veskeré hry, které vyuzivaji zobrazovaci zafizeni Cili obrazovku
(tedy jde napf. o hry pocitacové, konzolové a mobilni). Ve vztahu k pocitaCovym hram lze fici, ze
zatimco ne kazda videohra je pocitacova, kazda pocitacova hra je videohrou.

Oznaceni , pocitacova hra“ je tedy ve srovnani s pojmem ,videohra” uzsi a uziva se pro hry, které
jsou hradny pouze prostfednictvim pocitace, nepatfi sem tedy hry, které vyuzivaji dalsiho
zobrazovaciho zatizeni (napt. konzole). Pocitacové hry jsou ovladany prostrednictvim pocitacovych
vstupnich zatizeni, jako je kldvesnice, mys, joystick atd. Mohou byt hrany s pfipojenim na internet
Ci bez néj. Tyto hry jsou dostupné od zavedeni osobnich pocitac. Nékteré pocitacové hry jsou ale
také dostupné i na jinych platformach, jako je napr. herni konzole (Personal Computer Game (PC

Game), nedat.).

4 Jednd se o tzv. multiplatforming, ktery je v posledni dobé stale popularnéjéi. Zatimco d¥ive bylo bé7né, 7e existovalo
mnozstvi ,exluzivit”, tzn. hru bylo mozné hrat jediné a pouze na zafizeni, pro které byla od zac¢atku uréena (napf. jen na
playstationu), dnes se uz béhem vyvoje pocita s tim, Ze hra poputuje na vSechna soucasna zafizeni (tedy vyjde napf. na
PC, Xboxu, Playstationu i Switchi) a mnoZstvi her je na prani fanouskl predélavano na ostatni platformy i zpétné po
nékolika letech od pdvodniho vydani. Exkluzivnich her tak vyrazné ubyva.
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Jako konzolové hry je, dle vykladového slovniku Technopedia (Console Game, nedat.),
oznaCovan typ interaktivniho multimedidlniho softwaru, ktery k poskytnuti interaktivni
multimedidlni zkuSenosti uzivd kromé herni konzole televizni obrazovky nebo displeje jiného
zobrazovaciho zafizeni. Herni konzole je specializovany pocitaCovy systém vytvoreny primarné pro
zobrazeni ainteraktivni hrani videoher. Konzole se obecné skladaji zruéniho ovlddace
a mechanického zatizeni, na kterém je spustén herni software. Moderni herni pocitace jsou sice
dnes jiz vytvareny tak, aby dokdazaly ,rozbéhnout” vysoce kvalitni videohry a mohly tak prinaset
perfektni herni zazitek, ve srovnani s témito pocitaci jsou ale herni konzole levnéjsi. V oblasti hrani
videoher a jejich domaciho uzivani pfedstavuji herni konzole most mezi arkdadami a pocitacem. Taeli
a kol. (2015) u pojmu konzolové hry uvadi, Ze se jedna o hry na vyhrazenych hernich zatizenich
produkovanych firmami jako je napt. Nintendo, Sega, Xbox ¢i PlayStation. Konzolové hry by nemély
byt dle autorl zaménovany s oznacenim , pocitacové hry”.

Jako dalsi samostatnou kategorii Ize uvést mobilni hry, mezi néz spadaji hry hrané na mobilnim
telefonu, smartphonu, iPodu, iPadu nebo tabletu. Jsou dominantni formou v oblasti hrani
digitalnich her zejména v téch oblastech svéta, kde je omezenad infrastruktura (napf. v rGznych

oblastech Afriky) (Wolf, 2012).

3.5 HERNIi ZANRY

Internetové prostfedi nabizi velké mnozstvi rozdilnych her, které je mozné klasifikovat na
zékladé raznych kritérii. Jednim z nich mlze byt déleni dle herniho Zanru. Jiz v roce 1993 Griffiths
vymezil 9 kategorii, mezi kterymi absentuji novéjsi Zanry (napf. RPG hry). V roce 2002 Wolf popisuje
v knize The Medium of the Video Game 40 rliznych Zanr(.

Rehbein a kolektiv (2016) uvadéji osm stéZejnich zanrl se subkategoriemi, které obsahuji tytéz
skupiny dle vyse zminéné kategorizace Kuss a Griffithse (2012). Z tohoto déleni vychazime v nasi

studii. Herni Zanry vCetné podtypu a konkrétnich pfiklad(i prezentuje tabulka 1.
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Tabulka 1: Herni Zanry, jejich podtypy a pfiklady her

Zanr SubZanry Priklady
Adventury Uncharted, Polda, The ABC Murders, Machinarium, Botanicula
Akéni Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah
. Assassin’s Creed, L. A. Noire, Metal Gear Solid, Last of Us,
Akcni adventury .
Tomb Raider
Akcni h tevieny
Akce a ch fy s otevrenym Grand Theft Auto, Just Cause, The Elder Scrolls
dobrodruistvi svetem
Arkady Pac-man, XG Blast
Bojové Street Fighter, Naruto Ultimate Ninja Storm, Mortal Kombat
. Outlast, Soma, The Last of Us, Silent Hill, Friday the 13th: The
Hororové
Game
Skakacky Mario, Temple Run, Little Big Planet
Massively Multiplayer
Online Role Playing World of Warcraft, Metin 2, Lineage, EverQuest
P Game (MMORPG)
Hrani roli - -
Role plaving games Risen, The Banner Saga, Final Fantasy, Secret of Evermore,
playing & The Elder Scrolls, Fable, Diablo, Kingdom Come: Deliverance,
(RPG) .
Zaklinac
Deskové hry Scrabble, Risk
Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
Hudebni hry Guitar Hero, Dance Dance Revolution
Karetni hry Solitaire, Hearts, Hearthstone, Magic the Gathering
Kondicni hry (Fitness Wii Fit, Wii Sports, Zumba Fitness
Mysleni hry)

a dovednosti

Kvizy

Chcete byt milionarem?, Knowledge is Power

Party hry

Mario party, Drawful 2

Postfehové hry
(hledani skrytych
predméti)

Pearl’s Peril, Mystery Estate

Puzzle

Candy Crush Saga, Tetris, Portal, Talos Principle, The Witness

Sandbox hry

Minecraft, Space Engineers

Simulace a konstrukce

Rollercoaster Tycoon, Hay Day, Sim City, Theme Hospital,
Airport City

Simulace Simulace Zivota The Sims, Pou, Neopets
Simulatory Euro Truck Simulator, Farming Simulator
Valecné simulacni hry | World of Warplanes, Oolite, IL — 2 Sturmovik
Sport Sportovni hry FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer, NBA 2K19, Madden NFL 19
t':/;:::ep;iiirao(:/lllggA) League of Legends, DotA, Heroes of the Storm
Strategie Real time strategy Defense of the Ancients, Starcraft, Warcraft, Age of Empires
Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Tahové strategie Total War, Civilization, XCOM 2
Battle Royale Fortnite, PlayerUnknown’s Battlegrounds, Apex Legends
. Call of Duty, Battlefield, Counter-Strike, Overwatch, Star Wars
First person shooter .
Battlefront 2, Destiny 2
St¥ileni Shoot 'em up (Sestrel Moorhuhn, Touhou Project
je vSechny)
. Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two, Ghost Recon
Third person shooter
Phantoms, Warframe
Survival H1Z1, ARK: Survival Evolved, Day-Z

Webové online hry

Travian, Shakes and Fidget, Divoké kmeny

Zavodni hry

Need for Speed, Gran Turismo, Test Drive Unlimited

Zdroj: Rehbein a kol. (2016), upraveno, doplnéno.
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Rozdéleni her dle hernich Zanrd nelze povaZovat za jednoznacné, jelikoz existuji hry, které
kombinuji rzné formy Zanr(, prikladem muze byt spojeni prvkd Massively multiplayer online role
playing game (MMORPG) a First Person Shooter (FPS), coZ odpovida napfiklad hie PlanetSide 2
nebo Shadowgun Legends.

Nasledné se zaméfime na blizsi charakteristiku vybranych nejznaméjsich Zanrl, které
budou analyzovany ve vyzkumné ¢asti, Zanri jsou razeny abecedné.

Adventury — klasicka adventura (dobrodruzna hra) ma uzavieny herni pfibéh, ve kterém hrac
ovlada herni postavu (jednu nebo stfida rGzné). Cilem je obvykle fesit hadanky a ukoly (bez
Casového omezeni), které na sebe navazuji a stoji ve vzajemném vztahu. Hrac¢ tedy musi vyresit
tkol, aby se déj posunul déle. Kzakladnim hernim uUkolim patfi napfiklad sbirani, uZivani
a kombinovani predmétd, stejné jako ziskavani relevantnich informaci z rozhovor( s ostatnimi
postavami (LMK, nedat.a).

Hra s otevienym svétem (Open world game/OW/free roaming game) — tyto hry umoznuji
hracdm volné prozkoumavat obrovsky virtualni svét a u toho plnit mise a shromazdovat pfedméty
(Gajduk, 2016). Hrac ma pfi svém volném pohybu svobodu pfi volbé cild. Hra s otevienym svétem
nemusi byt nutné sandbox (pro tyto hry je charakteristické, Ze nabizi nastroje, s nimiz maze hrac
utvaret virtualni svét podle vlastnich predstav). Vesmés plati, Ze ityto hry s otevienym svétem
urcitym zpUsobem hrace omezuji. Restrikce vyplyvaji z technickych moznosti hardwaru nebo
z omezeni danych linearitou hry (zamcené lokace) (Hra s otevienym svétem, nedat.).

Karetni online hry (Card Games; vyjma gamblingu) — jsou to, jak nazev deklaruje, takové hry, ve
kterych hrani zavisi na vykladani karet a jejich kombinacich. Nékteré z nich jsou adaptacemi
klasickych plvodnich karetnich her nebo jsou jejich variacemi.

Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) je podtypem Role Playing Game.
Jedna se o hru na hrdiny o vice hracich v tfidimenzionalnim svété. Jednim z hlavnich rys(i tohoto
Zanru je jednoducha socidlni interakce. Tato forma her je typicka tim, Ze se odehrava v rozsahlém
hernim prostredi, ve kterém je herni ¢as totozny s ,redlnym“ (hra bézi 24 hodin denné, 7 dni
v tydnu). Tato permanentnost, fakt, Ze hra stdle pokracuje, i kdyZ v ni hrac neni, mlze v hraci, ktery
hru opousti, vyvoldvat pocit, Ze o néco pfichazi, jelikoZ ostatni hrac¢i mohou ve hre zrovna
benefitovat ze své pFitomnosti (Taeli et al., 2015). Charakteristické pro tyto virtualni herni ,svéty”
je, Ze se v nich setkavaji stovky tisic hract (Wolf, 2012). Hra tedy umoznuje propojeni az milion(
hrach zcelého svéta najednou vjednom hernim prostoru acase. Hra¢ do tohoto svéta

a do interakci s ostatnimi hraci vstupuje skrze herni postavu (avatara), kterou si vytvari a kterd dle
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Bessiére a kol. (2007) predstavuje zakotvenou reprezentaci sama sebe. Existuje online trh, kde je
mozné herni postavy proddvat &i nakupovat, véetné skinG (moznych vzhledu).

MMORPG jsou zaloZené jak na spolupraci v tymu, kde hraci se svymi spoluhraci sdili informace
a spolupracuji na spolec¢ném cili, tak na soupereni s protihraci — oba tyto aspekty posiluji u hraci
prozitek ze hry (Ducheneaut & Moore, 2004).

Pokud bychom shrnuli vySe uvedené charakteristiky MMORPG, mezi stéZejni znaky patfi
permanentnost a bohatost tfidimenzionalniho herniho svéta, coz znamen3d, ze déj v tomto svété
stdle probihda a méni se, i kdyz hrac zrovna neni pritomen. Hraci do hry vstupuji pomoci herni
postavy (tzv. avataru), ktery je jeho reprezentaci ve virtudlnim svété, a ktery mize vykazovat rizné
charakteristiky. Hraci pini jednotlivé dkoly (tzv. questy). DalSim vyznamnym znakem je, Ze se velky
pocet hracl potkava v jednom Case v jednom hernim svété (seskupuji se do tzv. guild, nebo klant),
kde mezi nimi dochazi k socialnim interakcim, nebo zde probihaji zapasy (tzv. matche).

Multiplayer online battle arena (MOBA) — je multiplayerova strategicka hra v prostiedi arény,
kde se online utkava nékolik hracd v redlném case. Hry tohoto Zanru jsou zaloZené na bitevnich
sekvencich mezi hernimi tymy (Blinka et al., 2015). Kombinuje prvky Real-time strategy a Role
Playing Games. Naptiklad v jedné z nejzndméjsich her tohoto typu — League of Legends — proti sobé
nastupuji dva tymy, které se musi co nejlépe zkoordinovat a sladit svlj herni styl. Opusténi hry
jednim ¢lenem tymu je ¢asto doprovazeno sankcemi, jelikoz koncept hry je vytvoren tak, ze ¢lenové
tymu jsou na sebe vzajemné odkazani (LMK, nedat.b).

Puzzle — tyto hry jsou typické tim, Ze v nich hraci fesi zahady, logické hadanky, ukoly, uéi se
pouzivani novych ndstrojli a mechanismd, manipulaci ¢i konfigurovani riznych predmét(. Velmi
Casto se zde nachazeji vizualni a zvukové prvky ci verbalni indicie, které napomahaji k rozlusténi
daného ukolu (Wolf, 2002). Tyto hry vyZaduiji logické a deduktivni uvazovani (Elliott et al., 2012).

Role Playing Game (RPG) — ¢eskym zazitym ekvivalentem pro tento nazev je hra na hrdiny, avsak
presnéjsim oznacenim je rolové hrani/hrani roli. Zakladnim znakem tohoto Zanru je hrdina -
postava urcitého charakteru — ktery se pohybuje v hernim virtualnim svété, ve kterém se postupné
vylepsuje a ziskava nové schopnosti (Basler, 2016). Herni charakter postavy je reprezentovany
znaky, s nimiz se mazZe ¢lovék ztotoZiovat. Herni postava miZe byt rizné rasy, i rGzného pohlavi
¢i povolani, a mize byt vybavena riznymi schopnostmi, kterymi jsou napfiklad sila ¢i zruénost (Wolf,
2002). Hraci ziskavaji béhem hry zkusenosti, stejné jako jejich herni postava akumuluje znalosti,
dovednosti, prostfedky atim ziskdva v pribéhu c¢asu na instrumentdlni hodnoté. Jejim

prostfednictvim zazivaji socialni interakce ve hre.

5 Jejich cena se miZe pohybovat a v fadu desetitisict korun ¢eskych. Pro nékteré hraée muze byt obchodovani s témito
virtudInimi prvky zdrojem finanénich prostredka.
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Sandbox hry (,piskovisté”) — zakladni charakteristikou téchto her je, Zze poskytuji nastroje,
kterymi mizZe hra¢ ménit herni svét dle vlastnich predstav (Hra s otevienym svétem, nedat.). Jsou
pro né typické minimalnimi limity, které umoznuji hraci brouzdat hrou a ménit virtudini svét tak, jak
chce on. Hrac si také sam muze vybirat, jaké Ukoly chce plnit. Ve srovnani s progresivnimi hernimi
zanry sandboxové hry akceptuji ,, potulovani se” v hernim prostifedi. Misto zobrazovani jednotlivych
¢asti nebo ocislovanych urovni probihaji obvykle sandbox hry ve svété, do kterého ma hrac plny
pfistup od zacatku do konce (Sandbox, nedat.).

Simulatory — ,,Cilem simuldtoru je co nejpresnéjsi napodobeni urcité ¢innosti nebo jevu” (Basler,
2016, 23). V simulacich jsou zakouseny déje, situace a procesy tak komplexné a realisticky, jak je
jen lze ve virtualnim svété her vytvofit. Spektrum simulaci je Siroké — od simulaci technickych
zafizeni (napf. moznost zkusit ovladat bagr, nebo fidit traktor), po simulace vedeni firmy/stavby,
fizeni nakladni dopravy ¢i simulaci skute¢ného Zivota (LMK, nedat.c).

Sportovni — jde o realistické simulace rGznych sportl (Elliott et al., 2012). Tyto hry jsou
adaptacemi existujicich sportl, nebo variacemi na né (Wolf, 2012), existuji tedy napf. simulace
fotbalovych, hokejovych ¢i basketbalovych utkani.

Strategické hry — zédkladnim znakem je, Zze hrani téchto her vyzaduje strategické mysleni. Pro
tyto hry je typické casté rozhodovani, ziskdvani a sprava zdroju a je nutna vnimavost k situaci (King
& Delfabbro, 2019). Hry jsou zaloZeny na principu vlastnictvi ur¢itého mésta, zakladny ¢i zemi, hrac
je ekonomicky spravuje a rozvijeji je. Cilem je znicit soupefe nebo postoupit na nejvyssi droven.
Zvoleni co nejlepsi strategie je pak prostfedkem k tomuto cili. Hraci plocha je zobrazena z ptaci
perspektivy (Basler, 2016). Obecné strategické hry mlzeme rozliSovat na Real time strategy
a Tahové strategie.

a) Tahové strategie (Turn-based strategy, TBS) — jsou strategické hry, ve kterych ma kazdy
hra¢ dostatecny cas na zvazeni dalsiho pohybu (tahu), aniz by mél obavy z aktivity
protihrace. JelikoZ je hra tahova, musi i pocitacem ovladany hrac ¢ekat na skonceni tahu
vSech ostatnich hracd, a pfitom sam zadny pohyb nevykazuje (Poljak, 2010).

b) Real time strategy (RTS) — je strategicka hra hrana z ptaci perspektivy, obvykle se jedna
o véaleénou/bojovnou hru, ve které hra¢ dobyva prostfedky k produkovani jednotek
a k vystavbé budov s cilem si strategicky podmanit nepfitele. VSechny aktivity probihaji
v realném Case (Taeli et al., 2015). V tomto Zanru hrac se snazi o vybudovani zdroj(, jejich
ochranu a zahajeni utoku, pficemz protihra¢ usiluje o totéZz (Real-Time Strategy (RTS),
nedat.). Oproti tahovym strategiim zde taktizovani probiha v redlném case soubéziné

u vSech hracu, hra¢ ma tedy méné ¢asu na promysleni svych postuptl (Basler, 2016).
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Strilecky (Shooting games) jsou obvykle zaloZené na likvidaci nepratel ¢i jiného cile s pouzitim
stfelné zbrané. Tyto hry mohou zahrnovat pribéh ¢i prvky dobrodruzstvi, ve vétsiné pripadl jsou
ale zaloZené hlavné na soutézivosti, typicky je pro né rychly spad a prvky nasili (King & Delfabbro,
2019). Strilecky je mozné délit dle uZivatelovy perspektivy vzhledem k herni akci na dva typy —
z pohledu samotného hrace, tedy z pohledu prvni osoby (First person shooter), a druhy pohled je
»za" zady herniho hrdiny, tedy z perspektivy tfeti osoby (Third person shooter) (Wolf, 2012).

a) First person shooter (také Ego Shooter, zkratkou FPS) — Kuss s Griffithsem (2012)
charakterizuji tento Zanr jako taktické ,stfilecky”. Hra je hrana z perspektivy herniho
hrdiny (z egocentrické perspektivy), ktery zpravidla bojuje s neprateli v 3D prostredi.
Z postavy je v prabéhu hry na spodni ¢asti obrazovky vétsinou vidét pouze paZe a zbran,
kterd slouZi k zabiti protihrace (Taeli et al., 2015). Hra¢ se musi rychle prizptsobovat
vyménou zbrani ¢i vozidel. Jak uvadi Dobrowolski a kolektiv (2015), vlastnosti nepfitele
vyzaduji specifické strategie a jednani. Ve srovnani s TPS, ve kterych je cela postava vidét,
je hra v FPS zobrazovana kamerou, ktera pfimo simuluje pohled herni postavy.

b) Third person shooter (zkratkou TPS nebo 3PS) — jedna se taktéz o stfileci hru, ktera je
vSak odlisnd tim, Ze hrac vidi celou svou herni postavu. Perspektiva z pohledu tfeti osoby
prinasi sirsi skall pohybl a jednani — napt. zdolani pasazi preskakovanim, lezenim

Ci skutalenim se (LMK, nedat.d).

Survival — je podkategorie akénich her, v nichZ hra¢ obvykle zacindg s minimem zdroja
v otevieném svété, ve kterém musi najit a kombinovat rGzné nastroje a suroviny tak, aby dokazal
prezit co nejdéle. Mnoho her tohoto typu je zaloZzeno na ndahodném generovani prostredi
a protivnikG (Cesko-Slovenska herni digitalni databaze, nedat.). Zjednodu$ené fe¢eno jde o hru
o preziti.

Webové hry (Browser hry/prohlizeéové hry) — ke hrani téchto her je nutny pfistup k internetu
a aktualni internetovy prohlizec (napft. Internet Explorer, Google Chrome, Opera nebo Firefox). Hry
jsou nabizeny pres rizné webové stranky, neni nutné si instalovat pro hrani Zadny software, vétsina
se hraje i uklada online. Vyjimkou jsou tzv. Flash Games, které vyZaduji odpovidajici programy
a predpokladaji rozsiteni programu Flash v prohlizeci (plugin). Prohlizecové hry se zamétuji na celé
spektrum rlznych Zanrd (napf. hrac si mdze zkusit byt fotbalovym manazerem ¢i ¢lenem mafie ale
také napf. simulovat praci na statku), takZze si mGze dotycny podle vlastni chuti zvolit zaméfeni.
Graficka stranka webovych her je jednoducha, slozitéjsi grafické animace Ci videa se v tomto Zanru
vyskytuji spiSe zfidka (LMK, nedat.e). Hry hrané vramci internetového prohlizece jsou volné

pfistupné a snadno ziskatelné.
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Zavodni hry (Racing) — hry zahrnujici prevainé automobilové zavody, jejichz zakladnim
principem je dostat se prvni do cile. Hrac¢ ovlada dopravni prostfedek obvykle pomoci klavesnice, ¢i
s vyuzitim néjakého specidlniho pfidavného periferniho zafizeni jako je napf. volant, gamepad,

joystick (Basler, 2016).

3.5.1 VYZKUMNE STUDIE ZAMERENE NA ZANRY

Technologicky vyvoj i samotné inovace ve hrach si zasluhuji pozornost. King a Delfabbro (2019)
se pozastavuji nad mechanismy ve hrach, které dokazi jedince vtahnout a udrZet na (mnohdy
i velice) dlouhou dobu a nad prvky, které ve hrach mohou mit zavislostni potencidl. Autofi obecné
konstatuji, Ze herni vyvojafi se stavaji mnohem vynalézavéjSimi ve vyvoji systémui
implementovanych do her, které zvysuji Sanci, ze hrac je vztazen do hry na delsi dobu, a které usiluji
o to, aby v co nejvétsi mite byl redukovan ¢as traveny mimo hru. S timto aspektem souvisi i samotné
zanry her. Na ty nejvyznamnéjsi se v nasledujicim textu zaméfime z hlediska vyzkumu i z hlediska
statistiky jejich prodeje.

Dle Setfeni ESA (2019) patfily mezi nejprodavané;jsi hry u americké populace dle Zanrd akéni hry
(26,9 %), stfilecky (20,9 %) a RPG (11,9 %). Konkrétni zastoupeni her sportovnich, adventur,
bojovych, zdvodnich a strategickych uvadi graf 3. Aktualni Udaje v celosvétovém meéfritku za mésic
unor 2020 uvadi, Ze dle zastoupeni hracd byly nejhranéjsi hry typu MOBA, stfilecky a adventury

(Newzoo, nedat.a).

Graf 3: Nejprodavané;jsi hry dle Zanr(i u americké populace za rok 2018

Akéni hry; RPG; Adventury; Zavodni; Ostatni;
26,9 % 11,3% 7,9 % 58% 4,6 %
Strilecky; Sportovni; Bojové; Strategické;
20,9 % 11,1 % 7,8% 3,7%

Zdroj: ESA (2019).

Tremi nejproddvanéjsimi hramiv roce 2018 (posuzovano u americké populace) byly Call of Duty:
Black Ops 4, Red Dead Redemption 2 a NBA 2K19. Deset nejprodavanéjsich her prezentuje tabulka
2 (ESA, 2019).
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Tabulka 2: Nejprodavané;jsi hry u americké populace v roce 2018.

Poradi Nejprodavanéjsich 10 her za rok 2018
1 Call of Duty: Black Ops 4
2 Red Dead Redemption 2
3 NBA 2K19
4 Madden NFL 19
5 Grand Theft Auto V
6 Super Smash Bros. Ultimate
7 Marvel’s Spider-Man
8 Far Cry 5
9 God of War (2018)

10 Monster Hunter: World

Zdroj: ESA (2019).

Celosvétové aktudlni Udaje za mésic Unor 2020 ukazuji, Ze nejhranéjsi pocitacovou hrou je
League of Legends. Nasleduje jej Tom Clancy's Rainbow Six: Siege a poté Counter-Strike: Global
Offensive jako treti v poradi. Mezi nejpopularnéjsi mobilni hry ve stejném sledovaném obdobni
patfi Magic Tiles 3, Sand Balls a Subway Surfers (Newzoo, nedat.a).

Z vyzkumu realizovaného na ¢eském Uzemi je patrné, Ze z hlediska zastoupeni hernich zanri dle
jejich Castosti se u vybranych ceskych stfedoskolskych student(l nejvétSimu zajmu tési akéni hry
(47,9 %), na druhém misté jsou dle cetnosti hrani zastoupeny hry na hrdiny ajako tfeti byly
nejcastéji uvadéné logické hry. Naopak nejméné hrané jsou vzdélavaci hry. Z hlediska jednotlivych
typu stfednich Skol je zfejmé, Ze pro vSechny tfi skupiny zak( (navstévujicich gymnazia a maturitni
¢i nematuritni obory stfednich odbornych skol) jsou nejpritazlivéjsi akéni hry. V pripadé gymnazist(
jsou nasledované logickymi hrami, v pfipadé zak( maturitnich i nematuritnich obort odbornych
skol jsou nasledovany RPG hrami. Nejmensi oblibenosti se dostalo ve vSech tfech sledovanych

skupinach vzdélavacim hram, ato dokonce s nulovym zastoupenim u studentd nematuritnich

evvs
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Tabulka 3: Procentudlni vyjadreni preferovanych zanra u stredoskolskych student( z celkového
hlediska a z hlediska navstévovanych skol

G so$ SOu N Celkem
Zanr (%) (%) (%) (%)
Akéni hry 44,8 51,3 47,3 47,9
RPG hry 30,1 40,7 37,8 35,8
Adventury 10,7 7,7 4,3 8,3
Strategické hry 19,8 15,4 19,2 17,9
Sportovni hry 11,9 16,1 11,7 13,6
Simulace 14,7 19,8 13,8 16,6
Zavodni hry 11,2 10,6 9,6 10,7
Tanec¢ni/hudebni hry 3,5 1,0 2,7 2,3
Logické hry 33,6 16,6 14,9 23,4
Bojové hry 2,8 1,5 2,7 2,2
Vzdélavaci hry 1,6 0,2 0,0 0,8
Ostatni hry 22,8 20,0 25,5 22,2

Pozn.: Vysvétleni zkratek: G — studenti gymnazii, SOS — studenti maturitnich obort
stiedni odborné skoly, SOU — studenti nematuritnich obord stfednich odbornych skol
a udilist.

Zdroj: Basler & Mrazek (2018), upraveno.

Z dat ziskanych v roce 2013 na tzemi CR vyplyva, Ze nejoblibené&jsi byl v éeském prostiedi zanr
MOBA. V téZe studii se pfi zhodnoceni zavislosti u jednotlivych her ukazalo, Ze pravé hra tohoto
Zanru (League of Legends) byla z hlediska prevalence symptom zavislosti nejrizikovéjsi (13 % hracu
vykazovalo znaky zavislosti). Vysledky vyzkumu tykajiciho se obecné online her pro vice hrach
(MMO - massively multiplayer online) dale potvrzuji u tohoto typu her stereotyp, ze gaming je
zejména doménou chlapct. Podil divek, ktery zminény typ hraje, je dle autora jen 6% (Blinka et al.,
2015).

Pfi zkoumani hernich zanrd a jejich plsobeni bylo zjisténo, Ze delsi doba hrani u muzl je
ovliviiovana preferenci dvou Zanrd, kterymi jsou hry na hrdiny a stfilecky. Jiné studie u totoznych
zanrG dokladaji, ze hrani RPG a stfilecek je rizikové z hlediska problémového hrani ¢i zavislosti
(Mdller et al., 2015). Elliott a kol. (2012) vysvétluje, Ze hry téchto Zanr( velmi ¢asto zabiraji hodné
Casu, jelikoZ hraci musi plnit obtiznéjsi a komplexnéjsi Ukoly, aby dosahli uspéchu a virtualniho
ocenéni, a k tomu ¢asto musi vstoupit do hry, kterd je zaloZzena na bazi vztahu s ostatnimi hraci
(spoluhrdci, protihraci). Déale autofi dopliuji, Ze jiné herni Zanry jsou charakteristické tim,
Ze prestoze hrdci jejich hranim travi vyznamnou cast svého Casu, vykazuji zaroven nizké zaujeti
danou hrou. Podobné také Taeli a kolektiv (2015) dokladaji, Zze hrani MMORPG je prokazatelné
Skodlivéjsi nez hrani ostatnich her. Lee a Chae (2007) doklad3d, Zze hraci RPG vykazuji vyznamné vyssi
celkovou zavislost na internetu nez hraci ostatnich her.

Z pohledu her dle hardwarové platformy je na mobilni hry v souvislosti s nezdravym hranim
v soucasnosti zamérovana mensi pozornost. Aktualné prevlada tendence vyzkumnikd zamérovat se

na hry hrané prostfednictvim platforem jako je osobni pocitac ¢i herni konzole, které jsou vice
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uzplsobené zejména pro hrani propracovanéjsich online her pro vice hrac (MMO) (King &

Delfabbro, 2019).

3.6 DOPORUCENY VEK

Dalsim kritériem, podle kterého lze digitalni hry délit, je jejich vhodnost dle véku. Mezi
nejznaméjsi a nejrozsirenéjsi evropsky ratingovy systém patfi PEGI (Pan European Game
Information). V Americe je vyuzivany rating Entertainment Software Rating Board (ESRB) (i
hodnoceni prostfednictvim Common Sense Media. Nékteré zemé si vytvareji vlastni ratingové
systémy, napf. v Irdnu pro hodnoceni obsahu existuje Entertainment Software Rating Association
(ESRA), v Némecku je vyuzivany ratingovy systém Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).

V rdmci nasi prace vychazime z evropsky nejrozsifenéjsiho hodnoceni zabavy (véetné hrani
digitalnich her), tedy dle ratingu PEGI. Hodnota PEGI uvddéna u her udava oznaceni minimalniho
doporuc¢eného véku, zaloZzené na zhodnoceni obsahu, ktery se v dané hie vyskytuje. Zatimco
nékteré hry jsou vhodné pro hrace vsech vékovych skupin, jiné vyhovuji spiSe détem a dospivajicim.
Specificka ¢ast her na trhu mda obsah, ktery je vhodny pouze pro dospélou populaci. Mezi
posuzované oblasti patfi: mira prezentovaného nasili, uZivani navykovych latek (alkoholu,
nikotinu, drog), gambling, nevhodny jazyk (napf. urazeni, vulgarita), hororové ¢i sexualni prvky,
zobrazovani diskriminace, nebo pritomnost in-game plateb (platby v ramci hry) (PEGI, 2018).

Udaj PEGI uréuje vyhradné vhodnost her, ne tGroven obtiznosti. Pravdépodobné neshledame pfi
oznaceni PEGI 3 u hry Zadny nevhodny obsah, ale zvladnuti hry mdze byt i tak pro mladsi déti pfrilis
komplikované. Naopak existuji hry, které maji PEGI 18 a je velmi jednoduché je hrat, ale obsazené
prvky jsou nevhodné pro mladsi hrace (PEGI, 2017). Nasledné blize uvedeme, co jednotliva oznaceni
vékovych hranic znamenaji.

PEGI 3 znamen3, Ze obsah her je vhodny pro vSechny vékové skupiny od 3 let. Hry by nemély
obsahovat zadné zvuky Ci obrazy, které by vystraSily malé déti. Velmi mirnd forma nasili (v
komickém kontextu nebo v détské verzi) je akceptovana. Nemél by se zde objevovat nevhodny jazyk
(PEGI, 2017).

Pod oznaceni PEGI 7 spadaji hry obsahujici scény nebo zvuky, které mohou byt pfilis désivé pro
mensi déti. Pfijatelnd je velmi mirna forma nasili, které je mozné ve hie predpokladat a které je bez
detaill nebo nerealisticky zobrazené (PEGI, 2017).

Hry s oznacenim PEGI 12 zahrnuji trochu vice propracované nasili vici nelidskym postavam nebo
méné realistické nasili vci zobrazenym lidskym osobam. Sexualni narazky ¢i vystupovani se zde
mohou objevovat azaroven se zde mohou vyskytovat mirné prvky nevhodného jazyka (napft.
urazlivé, hrubé, utocné projevy). Gambling, jak jej zname v kasinech ¢i hernach, se v téchto hrach

vyskytovat mzZe (napfiklad jde o karetni hry, v nichz se v realném svété plati penézi) (PEGI, 2017).

37



PEGI 16 je uzivano, pokud zobrazené nasili (nebo sexualni aktivity) dosahuje Urovné realisti¢nosti
srovnatelné s realnym zivotem. Uzivani nevhodného jazyka ve hrach sratingem 16 muze byt
Castéjsi, zaroven muiZe byt zobrazovan hazard, uzZivani tabaku, alkoholu ailegdlnich drog
(PEGI, 2017).

Hry, které jsou vhodné pouze pro dospélé, jsou oznaéené hodnotou PEGI 18. V téchto hrach je
povoleno zobrazovat takové nasili, které dosahuje brutdlni Urovné. Hra mlze také obsahovat
ocividné motivy zabijeni nebo nasili na bezmocnych postavach. Soucdsti her s timto hodnocenim
mlzZe byt zobrazeni ldkavého uZivani ilegalnich drog a pfimo zobrazené sexudlni aktivity
(PEGI, 2017).

Jsme si védomi, Ze existuji i dalSi hlediska pro klasifikaci digitalnich her a Ze toto déleni neni
vycCerpavajici, ale vybrana ¢lenéni jsou stéZejni pro vyzkumnou c¢ast této prace, a pravé proto byla

zvolena.
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4 ROZSIRENI HER

Nasledujici kapitola blize objasfiuje Udaje tykajici se uzivani internetu jako takového se stézejnim
zamérenim na rozsiteni digitalnich her. Oblibenost a vyznamnost her v soucasné spolec¢nosti
dokladaji jednak uvedené finan¢ni vynosy v kapitole 2.2 Vyvoj digitdlnich her, které hry za posledni
obdobi pfinesly, jednak icas, ktery hraci do her investuji. Oblast rozsiteni her blize popisuje
nasledujici text.

Studie ESPAD uvadi, Ze témér denné hraje online hry skoro jedna tfetina dotazovanych (27,6 %),
21,8 % si zahraje alespon 1krat tydné, 13,6 % respondentl hraje 1-2krat mésicné, 23,4 % hraje
parkrat za rok a 13,6 % nehraje hry vibec (Chomynova et al., 2016). Pfi zaméreni se na kategorii
dennich hraca ukazuji predbéiné vysledky studie ESPAD realizované v roce 2019 podobnou
hodnotu jako pfi minulém Setfeni — 26,2 % dotazovanych uvadi témér denni online hrani (v roce
2015 se jednalo 0 27,6 %) (Chomynova, 2019).

Vysledky vyzkumného projektu EU Kids Online IV dale dokladaji, Ze 84 % dotazovanych se denné
pfipojuje k internetu prostfednictvim mobilniho telefonu. Z této skupiny jich 43 % uvadi, Ze denné
hraje online hry, 22 % doklad3, Ze hraje alespon jednou tydné a 35 % (resp. 21 % a 14 %) hry nehraje
témér nikdy, nebo nikdy (BedroSova et al., 2018). Vramci stejné vymezené vékové skupiny
respondentd se pfi mezindrodnim srovnani z hlediska kategorie ,, denniho hrani” ukazalo, Zze denné
hraje nejCastéji skupina respondentll mezi 12-14 lety (Smahel et al.,, 2020). Pfi pohledu
na mezinarodni srovnani 25 zemi v rdmci pfedeslé realizace projektu EU Kids Online z roku 2013 se
ukazalo, 7e Ceska republika byla na pi¢ce (2. misto) z hlediska poctu intenzivnich hrac, ktefi byli
ve studii charakterizovani jako jedinci travici denné nejdelSi dobu online a u nichz byla patrnd jenom
mala rozmanitost dalSich aktivit, kterym se vénuji. Zastoupeni byli ¢astéji mezi chlapci nez mezi
divkami a hrani byla pfisuzovana nejvétsi hodnota (Helsper et al., 2013). Pfi porovnani podilu hraca
her hranych online s ostatnimi 24 sledovanymi zemémi je Ceska republika na druhém misté
z hlediska jejich poctu (Sevéikova et al., 2014).To, jak tato aktivita prostupuje do bézného Zivota
déti a dospivajicich, dokladaji celkové vysledky stejného vyzkumného projektu z roku 2011, které
uvadéji, ze za posledni sledovany mésic byl pocita¢ vyuZivan zejména k pripravé do Skoly (coZ bylo
u 85 % dotazovanych) a u 83 % respondentll mezi 9 a 16 lety byl rovnéZ vyuzivan k hrani her
(Livingstone et al., 2011). Skutecnost, Ze je hrani vyznamnou soucasti volného ¢asu ceskych
dospivajicich, doklada i ¢as straveny hranim, ktery mezi ¢eskymi online hraci v roce 2013 nabyval
pramérné hodnoty 31 hodin za tyden (Blinka et al., 2015).

K tématu Casu traveného hranim her pfispivaji Basler a Mrazek (2018), ktefi se zabyvaji
zjistovanim, kolik stfedoskolskych studentl hraje hry bez souhlasu vyuéujiciho béhem skolniho

vyucovani. Pfi srovnani riznych stfedoskolskych student(l autofi zjistili, Ze nejvice jsou jedinci hrajici
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v dobé vyucovacich hodin zastoupeni mezi gymnazisty (28 %), nasledovali je studenti nematuritnich
a ucebnich obort (24 %) a studenti maturitnich obor( (21 %).

Povazujeme za dilezité zdlraznit a shrnout zastoupeni jedincu, ktefi hry nehraji. Ve studii
ESPAD se ukazalo, Ze v roce 2015 13,6 % 15-16letych hry nehralo, z toho se jednalo 0 2,6 % chlapcl
a témér jednu cCtvrtinu divek (24,2 %), které toto dokladaly (Chomynova et al., 2016). Basler
a Mrazek (2018) u (nereprezentativniho) souboru 7zak( tretich rocnikd stfednich skol zjistili vyssi
hodnoty — hry nehraje 26,3 % gymnazistl, 31,5 % zakd maturitnich a 33,2 % Zakd nematuritnich
obor( stfednich odbornych Skol. V ramci projektu EU Kids Online IV pfi zhodnoceni situace
za posledni mésic 35 % jedincd online hry nehrélo nebo témér nikdy nehrélo (resp. 14 % a 21 %)
(BedroSova et al.,, 2018). Ve studii Suché akol. (2018a) se jednalo 028,4% 11-19letych
dospivajicich, ktefi uvedli, ze digitalni hry nehraji.

Z vyse uvedenych srovnani vyplyva, Ze hrani digitalnich her zastupuje v traveni volného casu
u Ceskych dospivajicich vyznamnou roli. Zaroven jsou vysledky dokladem potreby problematiku
mapovat a monitorovat, aby se chovani jedinc v online prostoru nestalo rizikovou a Skodlivou

aktivitou.
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5 PORUCHY SPOJENE S HRANIM DIGITALNICH HER

Chovani prindsejici okamzité uspokojeni ma tendenci byt opakovano, a to nékdy navzdory tomu,
Ze s sebou muZe nést negativni konsekvence. Podléhani ndhlému impulzu a ztrata kontroly nad
¢innosti jsou typickymi znaky takového chovani, které je moziné oznacit za zavislostni. Od 80. let
minulého stoleti se vedle zavislosti na psychoaktivnich latkdch v odborné psychiatrické vefejnosti
zacal objevovat také pojem ,behaviordlni (nelatkové) zavislosti“. Nelatkové zavislosti stémi
l[atkovymi sdileji nékteré spole¢né znaky, které je mozné rozdélit do ctyfr zakladnich oblasti —
genetické, neurobiologické, osobnostni a klinické, coZ je také dlivodem pro spolecnou klasifikaci
téchto poruch (Kalina et al., 2018). Kuss a Griffiths (2012) na zakladé systematického zhodnoceni
sumarizuji, ze zavislost na hrani internetovych her se podoba latkovym zavislostem a také Kuss
s kolektivem autor(l (2018) predklada, Ze tyto dvé oblasti zavislosti sdili spoleéné predisponuijici
faktory, coz podporuje myslenku zavislostniho profilu osobnosti.

Americkd psychiatrickd asociace (American Psychiatric Association [APA], 2015), Svétova
zdravotnicka organizace (World Health Organization [WHO], 2019) iAmerickd spolecnost
pro adiktologickou medicinu (2019) uznavaji behavioralni zavislosti jako poruchy vyskytujici se
v rliznych stupnich s podobnymi klinickymi pfiznaky. Vyznamny posun v této oblasti pfinasi Griffiths
(2005), ktery sumarizuje Sest zadkladnich symptomd, jimiz se behavioralni zavislosti projevuji. Mezi
tyto stéZejni projevy patfi vyznamnost (salience) dané aktivity/zaujeti a jeji centralni postaveni
v jedincové Zivoté; zmény nalad (mood modification), zpravidla se jedna o zmény ndlad pozitivhim
smérem (Casto je dana aktivita vyuZivana jako copingova strategie — pro uUnik od Spatné nalady,
stresu atp.); zména tolerance (tolerance) ktera vede k navySovani mnozstvi daného chovani
za Ucelem dosazZeni stejného prozitku; vyskytujici se abstinencni ptiznaky (withdrawal symptoms);
interpersonalni i intrapersonalni konflikty (conflict) a relaps (relapse).

PrestoZe existuje mnoho benefitl, které hrani her pfinasi (Ewoldsen et al., 2012; Gentile, 2009;
Granic et al., 2014; Green & Bavelier, 2003; Kowert & Oldmeadow, 2014; Uttal et al., 2013), je
patrné, Ze hry mohou mit na hrace také negativni dopady. Ty mohou nabyvat zavaZnosti a podoby,
kterda mlzZe byt oznafena za zdvislost. Aktualné existuji dvé vymezené poruchy, které se
k patologickému hrani digitalnich her vztahuji. Prvni z nich je porucha hrani internetovych her
(internet gaming disorder, dale v textu také pouzivano pod akronymem IGD ¢i oznacenim ,v riziku
IGD“), vymezenad Americkou psychiatrickou asociaci vroce 2013 v Apendixu 5. revize
Diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch. Jedna se ale stale o experimentalni
diagndzu, zarazeni této poruchy do priloh DSM-5 implikuje potfebu dalSiho zkoumani a upevnéni
jejiho konceptualiza¢niho rdmce (APA, 2015). Na situaci zvysujiciho se poctu hracu digitalnich her
s maladaptivnim chovédnim reaguje také Svétova zdravotnicka organizace (2019) v 11.revizi

Mezindrodni klasifikace nemoci, kterd jako prvni na svété vymezi oficidlni poruchu spojenou
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s hernim chovanim — poruchu hrani digitélnich her® (gaming disorder, déle v textu také pouZivdno
pod akronymem GD ¢i oznacenim ,v riziku GD“). Tyto dvé poruchy blize charakterizujeme

v nasledujicim textu.

5.1 PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER (INTERNET GAMING DISORDER)

Priblizné tfi dekady od prvniho vyzkumu herni zavislosti (McClure & Mears, 1984 in King &
Delfabbro, 2019) byla Americkou psychiatrickou asociaci v 5. revizi Diagnostického a statistického
manualu v roce 2013 v ¢asti ,,Onemocnéni urcena k dalSimu zkoumdni“ vymezena porucha hrani
internetovych/online her. Jedna se tedy o experimentalni definici poruchy, jejiz status je potfeba
ovéfit dalSimi vyzkumnymi Setfenimi. Navrhovana diagndza sdili s latkovymi zavislostmi klicové
vlastnosti, jako napf. vyznamnost dané aktivity, kterd se projevuje v emocni a kognitivni roviné,
neustalé vyhleddvani zavislostniho chovani scilem zmény nalady, rozvoj tolerance, zaziti
abstinencnich pfiznakl, vyznamné problémy v Zivoté jedince zplsobené danym chovanim a relaps
navzdory snaze dané chovani neopakovat. APA (2015) na strané 838 k této diagndze uvadi, Ze se
jedna o: , Trvalé a opakované pouzivani internetu ke hrani her, ¢asto spole¢né s dalsimi hraci, jez
vede ke klinicky vyznamnému funkénimu narusSeni nebo nepohodé, vyznacuje se pfitomnosti péti
nebo vice ndsledujicich kritérii v priibéhu poslednich 12 mésici.” Devét vymezenych kritérii APA
(2015) uvadi nasledovné:

1. Zaujeti hranim her po internetu (jedinec mysli na pfedchozi hrani, nebo planuje hrani
dalsi, hrani her po internetu se stava prevladajici kazdodenni ¢innosti).

2. Symptomy odvykaciho stavu pfi odnéti internetovych her. Tyto pfiznaky jsou typicky
charakterizovany jako podrazdénost, tzkost nebo smutek, ale nejsou pritomny fyzické
pfiznaky obvyklé pro farmakogenni odvykaci stavy.

3. Tolerance vyznacujici se potrebou travit zvysSujici se mnoiZstvi ¢asu hranim her
po internetu.

4. NeuUspésné pokusy kontrolovat svoji Ucast v internetovych hrach.

5. Internetové hrani her vedlo ke ztraté zajmu o jiné konicky a formy zdbavy.

6. Pokracovani vexcesivnim hrani her po internetu navzdory patrnym psychickym
obtiZzim spojenych s hranim.

7. Klamani rodicQ, terapeutt a jinych osob v souvislosti s rozsahem hrani internetovych

her.

6 MKN-11 je$té v dobé psani této prace nebyla v Ceské republice vydana. Jedna se tedy o pracovni verzi nazvu a je mozné,
Ze nazev poruchy bude pred oficidlnim vydanim MKN-11 jesté zménén. Tento termin a jeho pouZiti byly diskutovany
s odborniky zabyvajicimi se adaptaci ICD-11 do ¢eského jazyka (MUDr. Miroslav Zvolsky, emailova zprdva z 31. ledna 2019;
Mgr. Ales Beran, Ph.D., emailova zprava z 16. Unora 2020).
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8. Hrani her po internetu je prostfedkem k uniku nebo kulevé od Spatné nalady
(napf. od pocitl bezmoci, viny nebo uzkosti).
9. Nasledkem hrani internetovych her doslo k ohrozeni nebo ztraté vyznamného vztahu,

zameéstnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu.

V ramci této poruchy je mozné na zdkladé miry naruseni ostatnich aktivit specifikovat jeji
zdvaznost, a to jako mirnou, stfedné tézkou, nebo tézkou. Jedinci se zdvainou poruchou hrani
internetovych her budou touto aktivitou travit vyssi pocet hodin za den a budou trpét vyrazné;jSimi
dopady v oblasti interpersonalni, pracovni ¢i studijni. Porucha hrani internetovych her se odlisuje
od patologického internetového hazardniho hracstvi, jelikoZ u hrani digitdlnich her nejsou primarni
charakteristikou finan¢ni investice (APA, 2015).

APA (2015) formalné nevytvarela IGD jako oddélenou zavislost, ale vyuzivala k popisu této
poruchy adiktologickou symptomatologii pro latkové zavislosti, kritéria se tedy opiraji o silné
argumenty, které byly jiz v minulosti v oblasti zavislosti aplikovany a prokazany. Sioni a kol. (2017)
ale upozornuji, Zze tato perspektiva zanedbava hlubsi prozkoumani psychologickych konstrukt(
potencialné spjatych s IGD, jako je napf. pottfeba socidlnich kontakt( a jejich souvislost s identitou.
Proto APA (2013) vyjadfuje potrebu dalSich vyzkumu, které by podpofily konceptualizaci IGD tak,
aby dochdzelo k adekvatnimu posouzeni poruchy a nasledné efektivni intervenci.

Pro tuto kategorii bude vpraci uzivdno také synonymum zdvislost na hrani
internetovych/online her, a to z toho dlvodu, Ze ¢ast pfiznak(l se prekryva s tradi¢nimi zavislostmi.
To, jaka klinickd kritéria se stala vychozi pro identifikaci IGD z jiz dfive stanovenych pfiznak( pro
latkové zavislosti a pro gambling, blize upfesnuje tabulka 4. DalSim vychodiskem pro oznaceni
poruchy za zavislost je i fakt, Ze je tato porucha zatazena do kategorie UZivdni drog a zdvislostni
chovdni (Substance-Related and Addictive Disorders). Tato kategorie reflektuje také behaviordlni
zavislosti, které aktivuji podobny systém odmény, ktery je znamy u latkovych zavislosti, a jak jiz bylo
zminéno, jsou v této kategorii sledovany takové symptomy, které jsou srovnatelné s témi, které se
vyskytuji u zavislosti na navykovych latkach. Oblast behavioralnich zavislosti, které jsou zaloZené na
opakujicim se excesivnim chovani, do posledni revize manualu zastupovalo pouze patologické

hracstvi (APA, 2015).
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Tabulka 4: Kritéria IGD ve vztahu ke kritériim pro latkové zavislosti a hracéskou poruchu

Kritéria poruchy hrani internetovych her (IGD) Krlterl? Pro Ia.tkove Hrétska
zavislosti porucha
1. Zaujeti hranim - N4
2. Abstinencni pfiznaky pti nemoznosti hrat v v
3. Tolerance v v
4. Neschopnost redukovat nebo zastavit hrani N4 N4
5. Vzdani se ostatnich aktivit na Ukor hrani her N4 -
6. Pokracovani v hrani navzdory problémdm, které Vv -
zpUsobuje
7. Klamani souvisejici s hranim a skryvani hrani - v
8. Hrani umoznuje Unik od nepfiznivé nalady - v
9. Naruseni nebo ztrata vztahd nebo pracovni kariéry - v

vlivem excesivniho hrani

Pozn.: Vysvétlivka znaéek: ,,v“ znamena zahrnuti obdobného symptomu, jak je vymezen u danych diagnostickych
jednotek (resp. latkovych zavislosti, hraéské poruchy); ,,—“ znamena nezahrnuti symptomu.
Zdroj: Petry a kol. (2015).

5.2 PORUCHA HRANI DIGITALNICH HER (GAMING DISORDER)

S rostoucim poctem hrach a souvisejicim maladaptivnim chovanim ve spojeni s hranim
digitalnich her formulovala Svétova zdravotnicka organizace (2019) novou diagnostickou jednotku
v pripravované 11. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci [MKN-11] — poruchu hrani digitalnich her
uvedenou pod kédem 6C51 a origindlnim ndzvem gaming disorder. Tato porucha spadd do
nadrazené kategorie Poruchy vzniklé v disledku uZivani Idtek nebo zdvislostniho chovdni (Disorders
due to substance use or addictive behaviours), UZeji je zatazena do kategorie Behaviordlnich
zavislosti (Disorders due to addictive behaviours).

V textu této prace bude pro tuto poruchu pouZivano také synonymum zavislost na hrani
digitalnich her. Pfi oznadovani poruchy gamnig disorder/GD terminem ,zévislost” vychazime
z obdobnych predpokladd jako u poruchy hrani internetovych her (internet gaming disorder/IGD),
pro kterou také pouZivame oznaceni ,zavislost”. Také v pfipadé GD se kritéria poruchy prekryvaji
s témi, kterd jsou zndma z ,tradicnich” zavislosti, a taktéZ pouZiti oznaceni ,zavislost” implikuje
i diagnosticka kategorie v MKN-11 (Behaviordlni zdvislosti — Disorders due to addictive behaviours),
do niZ je onemocnéni zafazeno (WHO, 2019). Oficidlni zahrnuti této diagndzy souvisejici s hranim
digitalnich her do 11. revize Mezinarodni klasifikace nemoci je vyznamnym milnikem v této oblasti.

Poruchu hrani digitalnich her WHO (2019) charakterizuje trvalym, nebo opakujicim se hranim
(digitalnich her/videoher), které mize probihat online i offline a které je manifestovano témito
symptomy:

1) NaruSeni kontroly béhem hrani (tykajici se napf. zacatku, frekvence, intenzity, trvani,

ukonceni, kontextu).

2) Rostouci priorita hrani aZ do té miry, Ze hrani je upfednostiiovano pred ostatnimi zajmy

a dennimi ¢innostmi.

44



3) Pokracovani nebo eskalace hrani navzdory vyskytu negativnich dopadd. Tento vzorec
chovdni md dostatecné vaziné nasledky (poskozeni) v roviné osobni, rodinné, socialni,

vzdélavaci, pracovni ¢i jiné dllezité oblasti fungovani.

Herni chovani svyse uvedenymi symptomy muzZe byt trvalé, epizodické nebo rekurentni.
K tomu, aby mohla byt porucha diagnostikovana, se musi herni chovani a dalsi souvisejici ptiznaky
vyskytovat po dobu nejméné 12 mésicu, ackoli tato doba mUze byt zkracena v pfipadé, Ze vSechna
diagnosticka kritéria jsou naplnéna a symptomy dosahuji zdvazné drovné (WHO, 2019). Oficidlni
uzivani 11. revize MKN je v Ceské republice planovano od 1. ledna 2022.

V odborné verejnosti ale panuje diskuze o zahrnuti této metody do nadchazejici MKN-11 a o
tom, jaké chovani souvisejici s hranim her uz mat byt klasifikovano jako poskozujici — at uz pro
samotného jedince, nebo zpohledu verejného zdravi. Néktefi autofi vyrazné nesouhlasi
s konceptualizaci herniho chovani jako mentalni poruchy (Aarseth et al., 2017; Dullur & Starcevic,
2018). Aarseth a kolektiv (2017) tvrdi, Ze kritéria a symptomy GD nejsou natolik jasné, aby mohly
byt zahrnuta jako hodnotici méfitka pro diagnostiku této nové poruchy. Autofi ddle uvadi, ze
neexistuje dost empiricky zaloZzenych dlkaz(, jelikoz ty, které jsou aktudlné dostupné, pfrilis vychazi
ze symptom0 uréenych pro latkové zavislosti nebo pro hazardni hraéstvi a u vyzkum, které byly
v této oblasti doposud realizovany, poukazuji na jejich nizkou kvalitu. Dle autor( chybi konsenzus
v definici symptomatologie této poruchy. Na zakladé vyse uvedenych divodi upozoriuji na moralni
paniku, ktera v souvislosti s hranim digitalnich her mlze vzniknout, na naduzivani této diagndzy
a naslednou lécbu falesné pozitivnich pripadd, a to obzvlasté u déti a dospivajicich. Autofi navrhuji
odstranéni této poruchy z oficidlni klasifikace nemoci z divodu toho, aby nevznikaly miliony
pfipadl stigmatizovanych jedincd, u nichz je hrani digitalnich her béZnou a zdravou soucasti jejich
Zivota.

Van den Brink (2017) k tomuto uvadi, Ze ackoli chybi jednoznacna shoda ohledné diagnostickych
kritérii GD, existuji zcela jasné indikatory, které dokladaji, Ze se jedna o relevantni klinickou entitu,
ktera je celosvétové rozsifend a Ze uzndni této poruchy jako mentalni poruchy je zcela na misté
a potfebné k tomu, aby podnitilo vyvoj ve zkoumani této diagndzy. Zarover jako relevantni divod
shledava predpoklad, Ze hraci, u nichz se zavislost projevi, budou mit narok na hrazenou lécbu.
Autor se ale s Aarsethem a kol. (2017) shoduje v tom, Ze dalsi zkoumani poruchy hrani digitdlnich
her je nezbytné.

Rozsahlé systematické zhodnoceni Kinga a kolektivu (2020) zamérené na hledani nastrojl pro
vhodné posouzeni poruchy hrani digitalnich her (dle MKN-11) poukazuje na to, Ze prozatim nebyla
nalezena 7zadnd metoda, kterd by se pro méreni této problematiky jevila jako jednoznacné

nejvhodnéjsi, ale autofi vybiraji skupinu nastroji s nejlepsimi psychometrickymi charakteristikami,
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které symptomy GD mapuji.” Vyznamny krok v oblasti screeningu této poruchy pfinasi Pontes a kol.
(2019), ktery na zakladé klinickych kritérii GD v roce 2019 vytvofil 4polozkovy dotaznik — The gaming
disorder test (GDT).

5.3 PROBLEMOVE A RIZIKOVE HRANI

Jak bylo zminéno v pfedchozich kapitolach, na zakladé klinickych kritérii je pomérné striktné
mozné hrace rozdélit do dvou skupin: na ty, ktefi jsou zavisli (splfiuji kritéria poruchy IGD, nebo GD),
a na ty, u nichz zavislost pfitomna neni (APA, 2015; WHO, 2019). Néktefi autofi navrhuji déleni do
tfi skupin (jejich rdzna hlediska charakterizujeme v odstavci nize), tedy ne pouze na jedince bez
poruchy a s poruchou, ale rozlisuji jesté pasmo hracl mezi zavislymi a bezproblémovymi. Takovi
jsou v literatutre oznacovani jako , problémovi”.

Ukazatele pro oznaceni problémového hrani se ale rlzni. Ackoli doba hrani nepatii mezi
diagnosticka kritéria, jeden z pohled( pravé dobu travenou hranim jako méfitko uvadi. Napfiklad
Holstein a kol. (2014) uvadi jako rizikové travit denné na internetu 2 hodiny a vice. Obdobné také
Americkd pediatrickd akademie doporucuje, aby ¢as traveny pred obrazovkami neprekracoval u déti
a dospivajicich 2 hodiny (Council on Communications and Media, 2009, 2013). Jini autofi stanovuji
za problémové hrani, pokud hrac hraje vice nez 4 hodiny denné, nebo pfipadné vice nez 30 hodin
za tyden (Bae et al., 2016; Han et al., 2011; Hamrik et al., 2014; Kim et al., 2012; Ko et al., 2009; Li
& Wang, 2013;).

Dalsi autofi navrhuji vydéleni pasma problémového hrani na zdkladé zvySeného wvyskytu
symptomU poruchy hrani (internetovych) her, které ale zdroven jesté nedosahuji zadvaznosti pro
stanoveni poruchy (Lemmens et al., 2015; Li & Wang, 2013; Miiller et al., 2015; Rehbein et al., 2010;
Wittek et al., 2016; Yu & Cho, 2016). Tito autofi tedy hodnoti miru vyskytu symptomu bez ohledu
na jejich povahu a obsah, ale pfi blizSim zaméreni se na vyskyt symptom@ Charlton a Danforth
(2004) poukazuji na to, Ze pfiznaky a jejich vyskyt by mél byt kvalitativné zhodnocen. Dvojice autoru
tvrdi, Ze hluboké pohrouzeni (high engagement) do hry se vyznamné odliSuje od behavioralni
zavislosti amélo by byt odliSovano. Autofi pfinasi jesté kvalitativni pohled na symptomy
a upfesnuji, Ze zejména priznaky jako vyznacnost dané aktivity v roviné kognitivni (kognitivni
salience), prozivana euforie a proménujici se tolerance souvisi spise se silnym pohrouzenim do hry
nez se zavislosti jako takovou a tyto pfiznaky oznacuji za periferni. Naopak ale autofi povazuji za
(jadrové) priznaky zavislosti takové chovani, které vede k mezilidskym konfliktim, zaZivani
abstinencnich pfiznakd pfi nemoznosti hru hrat, vyskyt stav(, kdy se jedinec pokousi aktivitu

ukondit, ale neni toho schopny a znovu se k ni navraci, ¢i projevy takového chovani, které vede k

7 Jednalo se o metody CSV-S, GAS-7, IGDT-10, IGDS9-SF a o Lemmensovu skalu IGD-9. Dvé z metod byly pouZity taktéz
v nasem vyzkumném projektu (konkrétné se jednalo o CSV-S a IGDS9-SF), bliZe viz kapitola 13 Metody ziskdvadni dat.
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zanedbavani sebe sama (jde o tzv. behaviordlni vyznacnost napf. pfi zanedbavani jidla, spanku).
Z hlediska ¢asu straveného herni aktivitou se tyto dva koncepty v mnozstvi ¢asu neodlisuji. Jako
rozdilnou ale autofi shledavaji motivaci k hrani — v pripadé zavislych jedinct je hrani vyhledavano
predevsim z toho dlivodu, aby poskytlo Unik od dysforickych pocitt, naopak ti, ktefi zazivaji hluboké
pohrouzZeni, hru vyhledavaji z dlivodu zédbavy, radostnych a prijemnych pocitd. Odliseni konceptu
hlubokého pohrouzeni do hry avedle toho stojici zavislosti na zakladé povahy vyskytujicich se
symptom bylo nasledné ovéreno v dalSich vyzkumnych studiich (Charlton & Danforth, 2007, 2010;
Skafupova & Blinka, 2016). Kuss s kolegy (2012) naznacuje, ze hranice mezi hlubokym pohrouzenim
a zavislosti mlze byt velice tenka.

K déleni hrach na zakladé zavaznosti jejich hrani do tfi skupin se ve shodé s vyse uvedenymi
autory priklanime ivtéto praci a pouzivdme pro tuto tfeti skupinu totoZnou terminologii —
problémové hrani. Ve shodé s minulymi vyzkumy v této praci povazujeme za vychozi pro vymezeni
problémového hrani koncept vyskytu zvysené miry pfiznakd, které ale jesté svym rozsahem
nedosahuji zavaznosti poruchy (Lemmens et al., 2015; Li & Wang, 2013; Miiller et al., 2015; Rehbein
et al., 2010; Wittek et al., 2016; Yu & Cho, 2016). Ackoli vymezeni pasma problémového hrani nema
oficialni ukotveni a objevuje se pouze jako teoreticky koncept ovérovany v rliznych vyzkumnych
projektech, je patrné, Ze tento diferencovanéjsi pohled na problematiku muze prispét k identifikaci
hracl, u nichZ se obtiZe souvisejici se zavislosti zacinaji teprve objevovat. Tento pristup tedy mize
poskytnout moznost zahajit preventivni aktivity jesté pred tim, nez se porucha plné rozvine
(Charlton & Danforth, 2007).

Zaroven termin ,zavislost” pouzivdme pouze vjeho nejuzSim pojeti, atedy vsouladu
svymezenymi kritérii poruch vztahujicich se khrani digitdlnich her v diagnostickych
manudlech DSM-5 (APA, 2015) a MKN-11 (WHO, 2019), resp. jedna-li se o naplnéni jejich kritérii. Za
rizikové hrani v této praci oznacujeme hrani jak zavislostni, tak problémové. Pro prehlednost nize

uvadime schématické shrnuti terminologie uzivané v této praci (Schéma 1).
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Schéma 1: Schematické shrnuti terminologie souvisejici s hranim digitalnich her
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5.4 EPIDEMIOLOGIE PORUCHY HRANi INTERNETOVYCH HER

Prevalence poruchy hrani internetovych her (Internet gaming disorder, IGD) zjisténa
v zahrani¢nich vyzkumnych projektech uvedenych vtéto praci, které reflektuji kritéria pro
diagnostiku zdvislosti na hrani internetovovych her, jak jsou uvedena v DSM-5 (APA, 2015),
diverguje od hodnot 0,9 % po 14,6 %, prevalence problémového hrani se pohybuje od 5,1 po
17,4 %. Jak jiz bylo uvedeno, rlznorodost téchto prevalenénich hodnot muie vychazet
z poutziti rdznych nastrojli pro posouzeni této problematiky, odlisSné hodnoty cut-off skor(, di
odlisSné metodologie a vybrané odlisné skupiny respondentd, u nichz bylo Setteni realizovano.

Pro srovnani s mezinarodnimi hodnotami uvddime vysledky zvyzkumu Suché a kolektivu
(2018a) spolu s komparaci zjisténych hodnot pfi poutziti rlznych psychodiagnostickych nastroju
u populace 3 950 ceskych adolescentt ve véku 11-19 let. Hranici pro zafazeni mezi zavislé (alespon
5 z 9 kritérii) naplnilo 3,7 % dospivajicich a 10,0 % naplfiovalo kritéria pro problémové hrani (splnili
3 nebo 4 kritéria). Dle metody CSV-S byla u stejného souboru respondentl prevalence zavislosti
0,9 % a problémového hrani 5,7 %. Pfehled dalSich studii zabyvajicich se hranim digitalnich her
a vysledky prevalence problémového a zavislostniho hrani prezentuje tabulka 5. Dalsi udaj tykajici
se prevalence zavislosti na hrani her u ¢eské populace hracu byl zjistén v roce 2013, a to 9 %, uvadi
Blinka a kol. (2015). Hodnota byla ziskana na zédkladé udaji od 6 730 hrac, primérny vék hraca byl
21 let.® Basler a Mrazek (2018) v roce 2016 zjistili prevalenci zévislosti 2,7 % u zakd Ceskych

stfednich skol u souboru 1 393 jedinca.

8 Vékové rozpéti dotazovanych zde uvedeno neni, ani neni uveden néstroj, kterym byla prevalence zjistovana. Autor
zaroven upozoriuje, Zze vyzkum nebyl proveden na reprezentativnim souboru respondent(, ¢imZ mlze byt vysledek
zkresleny.
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Pfi detailnéjSim zaméreni se na jednotlivé typy stfednich Skol autofi uvadi prevalenci 2,7 %
u gymnazistl, 2,0 % zaku strednich odbornych skol s maturitou a 4,0 % u zak( stfednich odbornych
ucilist. Po dvou letech autofi opakovali méreni u zakt gymnazii, kde zjistili nizsi prevalenci, a to

2,5 %.
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Tabulka 5: Prehled studii zabyvajicich se hranim digitdlnich her a vysledky prevalence problémového a zavislostniho hrani

Autofi Rok res:::::!ntﬁ Zemé Vék Nastroj Prevalence
Problémové hrani Zavislost
Lopez-Fernandez a kol. 2014 1132 Spanélsko 11-18 PVP neuvedeno 7,7 %
Lopez-Fernandez a kol. 2014 1224 Velka Britanie 11-18 PVP neuvedeno 14,6 %
Lemmens a kol. 2015 2444 Nizozemsko 13-40 IGD 16 % 49 %
Miiller a kol. 2015 12 938 Sedm evropskych zemi 14-17 CSV-S 51% 1,6 %
Vadlin a kol. 2015 1877 Svédsko 14-18 GAIT neuvedeno 1,3%
Pontes a kol. 2016 1071 Slovinsko 12-16 IGDS-SF9 neuvedeno 2,5%
Riedl a kol. 2016 389 Rakousko (Tyrolsko)  10-20 CSV-S 7,7 % 5,4 %
Wittek a kol. 2016 3389 Norsko 16-74 GASA 7,3% 1,4 %
Dreier a kol. 2017 4047 Némecko 12-18 CSV-S 17,4 % 52%
Laconi a kol. 2017 418 Francie 18-30 IGDT-10 neuvedeno 1,9%
Wartberg a kol. 2017 1531 Némecko 12-25 IGDS-SF9 neuvedeno 5,7%
Yu & Cho 2016 2024 Korea 13-15 Vlastni dotaznik na kritéria IGD (dle DSM 5) 8,0% 59 %
Schneider a kol. 2018 823 Austrdlie (Adelaide)  12-19 IGD checklist 49 % 32%
Sucha a kol. 2018a 3950 Ceska republika 11-19 IGDS-SF9 10,0 % 3,7%
Sucha a kol. 2018a 3950 Ceska republika 11-19 CSV-S 5,7 % 0,9%

Pozn.: Vysvétleni ndzvl metod: PVP — Problem Videogame Playing scale, IGD — The Internet Gaming Disorder Scale, AICA-S — Assessment of Internet and Computer Game Addiction Self-
report, GAIT — Gaming Addiction Identification Test, IGDS-SF9 — Internet Gaming Disorder Scale-Short Form, GASA — Game Addiction Scale for Adolescents, IGDT-10 — Ten-Item Internet

Gaming Disorder Test, IGD checklist — Internet Gaming Disorder Checklist; DHDH — Dotaznik hrani digitalnich her.
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Zjisténi obecného rozsifeni poruchy hrani je problematickou oblasti, jelikoZz provadéné studie
jsou realizovany u rlznych vékovych skupin, ne vidy vychazeji ze stejnych kritérii pro stanoveni
problémového a zavislostniho hrani a jsou realizovany pomoci odliSnych néstrojli pro zhodnoceni.
Zaroven je vzhledem k velmi rozlicnym prevalenénim hodnotam ziskanym v rdmci jedné zemé za
pomoci dvou nastroji u jednoho souboru respondent(l dllezZité tento fenomén podrobovat dalsSimu

zkoumani.

5.5 DOBA HRANI A ZAVISLOST

Doba trdvena hranim neni povaZovdna za diagnostické kritérium pro uréeni poruchy hrani
internetovych/digitalnich her, coz napfiklad dokladaji dvé pripadové studie, které popisuje Griffiths
(2010). V obou ptipadech hraci denné hrali 14 hodin. V prvni pfipadové studii popisuje autor
38letého Zenatého muze, ktery po praci vyuzival hrani jako uvolnéni od starosti. Postupné se cas
hrani navySoval, aZ hral denné 14 hodin. V dlsledku hrani ztratil praci a opustila ho manzelka. | pfes
jiz zjevné dopady hrani hréal déle, jelikoz mu to poskytovalo Unik od vSech problému. Druhd
pripadova studie popisuje 21letého cerstvého absolventa, ktery hral taktéz 14 hodin denné.
Dotycnému se po ukonceni skoly zuzil okruh zajm( a nemohl si zprvu najit praci. Postupem c¢asu si
nasel prdci, partnerku a hrani omezil. Hrani mu tedy slouzilo pouze jako vypli obdobi, béhem
kterého nebyl pracovné aktivni a pfindselo mu kontakt a socidlni interakce s okolnim svétem.
Jakmile se jeho osobni situace zménila, zménil se ijeho vztah k hrani — nelpél na této aktivité
a dokazal ji omezit. Autor zde zdUraznuje roli kontextu, poukazuje na rozdil excesivniho hrani a hrani
zavislostniho a na to, Ze dlouha doba hrani jesté nemusi nezbytné znamenat zavislost na dané
aktivité. Oba pfipady byly totoZné v samotném behaviordlnim projevu (dobé trvani), lisily se vSak
motivaci k hrani. Mnoho hracd maze travit v hernim svété dlouhou dobu, ale symptomy zavislosti
naplfiovat nemusi. Posuzovani zavislosti by tak mélo probihat na zakladé rozsahu dopadid hrani
a negativniho vlivu v rlznych oblastech Zivota a nejen na zédkladé herni doby.

Presto se ale ukazuje, Ze delsi ¢as vénovany hrani se zavislosti na hrani souvisi, coZ znamen3, ze
hradi, u nichz se vyskytuji symptomy zavislosti, travi hranim delsi dobu oproti hrac¢lim, u nichz
zavislost zjisténa nebyla. Gentile (2009) zjistil, Ze hradi, jiz maji patologicky vztah k hrani, touto
aktivitou travi dvakrat vice ¢asu oproti skupiné, kterou autor oznacuje jako ,nepatologickou”.
TaktéZz Yu a Cho (2016) dokladaji vyznamny vztah mezi dobou hrani a symptomy IGD (r =0,48;
p < 0,01). Schneider a kolektiv (2018) uvadi, Ze jedinci s IGD travi hranim za tyden azZ pétkrat vice
Casu nez hradi nerizikovi. Autorsky kolektiv na zakladé zjisténych vysledkd shrnuje, Ze doba travena
hranim je vyznamnym prediktorem poruchy hrani internetovych her.

Ko s kolektivem (2014) porovnava cas straveny hranim u jedincl s IGD, jedincl v remisi IGD a u

kontrolni skupiny. Vysledky ukazuji, Ze herni doba byla u hracd s IGD oproti ostatnim dvéma
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skupindm vyznamné vyssi. U jedincl s poruchou byl pramérny ¢as za pracovni den 5,9 hodin (u
jedincl v remisi 1,2 hodiny, u kontrolni skupiny 0,3 hodiny), o vikendu se jednalo primérné o 8,5
hodin za den (jedinci v remisi vykazovali primérné 1,7 hodiny a kontrolni skupina 0,5 hodiny hrani
za vikendovy den). Yu a Cho (2016) blize srovnavaji hrace v riziku IGD a problémové hrace s béznymi
hradi. Shledavaji, Ze hraci, ktefi napliuji kritéria IGD, v priméru hraji 3,4 hodiny denné, hraci
v kategorii problémového hrani denné v pridméru hraji 2,7 hodiny a ve srovnani s nimi bézni hraci
hraji primérné 1,6 hodiny za den. Pfi zaméreni se na vikendovy a pracovni den zjistili, Ze hraci s IGD
o vikendovém dnu (4,5 h) hraji signifikantné déle nez v pracovni den (2,4 h; p<0,001), taktéz
problémovi hradi travi v priméru delsi dobu hranim o vikendovém dnu (3,5 h) neZ v pracovni den
(1,8 h; p<0,001), stejné jako bezproblémovi hraci (vikendovy den 2,1 h; pracovni den 1,1 h;
p < 0,001), autofi tyto hodnoty znazornuiji graficky (viz graf 4).

Graf 4: Doba hrani u skupin dle vyskytu IGD
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Zdroj: Yu & Cho (2016).

Rho s kolektivem (2018) uvadi taktéz signifikantni rozdil (p < 0,05) mezi hraci s IGD a hraci, ktefi
symptomy IGD nevykazovali. Jedinci vriziku IGD v béZiném pracovnim dni hraji v priméru
2,85 hodin a o vikendovém dnu 4,12 hodin. Ve srovnani s nimi jedinci bez IGD hraji pfiblizné
o hodinu méné (1,97 h v pracovnim dni, 2,92 hodin o vikendovém dni).

Ryu a kolektiv (2018) u klinické skupiny s IGD shledava také vyznamné vys$si herni ¢as nez

u skupiny kontrolni. Hraéi, unichZ bylo diagnostikovdno IGD,° hrali v priméru 3,89 hodiny

9 IGD bylo diagnostikovano na zékladé psychiatrického vysetfeni v SMG-SNU Boramae Medical Center v Soulu.
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v pracovni den a 5,72 hodin o vikendovém dnu. U kontrolni skupiny bylo zjisténo, Ze hraje 0,28 h
v béZzném pracovnim dnu a 0,44 h o vikendovém dnu.

U skupiny ¢eskych dospivajicich Sucha s kolektivem (2018a) zjistila, Ze jedinci s IGD (na zakladé
vyuZiti metody IGDS9-SF Pontese a Griffithse s roku 2015) v béZzny pracovni den hraji 4,5 hodiny
a ovikendu 6,9 hodin. Ti, ktefi symptomy IGD nevykazovali, hraji 1,5 hodiny ve vsSedni den
a o vikendu pak v priiméru travi hranim 2,2 hodiny denné.

Shrnuti vyse uvedenych udaji zamérenych na dobu hrani o vikendu av pracovnim dnu dle

vyskytu symptomu IGD poskytuje tabulka 6.

Tabulka 6: Primérny ¢as hrani za den (v hodinach) dle vyskytu IGD

V riziku IGD Bez symptomt IGD
(hodiny/den) (hodiny/den)
Autofi Vikendovy den Pracovni den Vikendovy den Pracovni den
Ko et al. (2014) 8,5 5,9 0,5 0,3
Yu & Cho (2016) 4,5 2,4 2,1 1,1
Rho et al. (2018) 4,1 2,9 2,9 2,0
Ryu et al. (2018) 57 3,9 04 0,3
Suchd et al. (2018a) 6,9 4,5 2,2 1,5

Pozn.: Casové Udaje jsou zaokrouhleny.

PFi propojeni c¢asu hrani a miry vyskytu symptomd IGD z hlediska pohlavi bylo v populaci
dospivajicich v CR déle zjiténo, 7e chlapci spadajici do skupiny zavislostniho, ¢i problémového hrani
hraji priblizné dva a pul krat delsi dobu nez bezproblémovi hraci. Vysoky rozdil byl ale shledan
u divek — problémové hracky v ¢ase prevySovaly bezproblémové vrstevnice pfiblizné sedmkrat

a zavislé je prevysovaly v dobé hrani az osmkrat (viz graf 5) (Sucha et al., 2018a).
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Graf 5: Doba hrani z hlediska skupin dle vyskytu symptom IGD a z hlediska pohlavi
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Pozn.: Zavaznost hrani byla hodnocena dle néastroje CSV-S.
Zdroj: Sucha a kol. (2018a), upraveno.
Wei s kolektivem (2012) k ¢asovému hledisku doklada, Ze online hraci s delSim hernim ¢asem
vykazuji vice zavaznych psychiatrickych symptoma (sledovanymi oblastmi byla deprese a socidlni
fobie). PrestoZze doba hrani neni povaZovana za diagnostické kritérium, mlze se stat vyznamnou

proménnou v rozvoji poruchy hrani internetovych her ¢i jinych psychickych obtizi.
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6 VYBRANE SOCIODEMOGRAFICKE A OSOBNOSTNI
CHARAKTERISTIKY

Aktualni systematické zhodnoceni uvadi, Ze porucha hrani digitalnich her je spojena s riznymi
psychosocidlnimi symptomy, komorbiditami a rliznymi negativnimi konsekvencemi (Feng et al.,
2017). Na zakladé vysledkl predeslych vyzkum0 a uréeni nejvyznamnéjsich rizikovych faktord
v souvislosti s rozvojem zavislosti na hrani her jsme v ramci naseho vyzkumu k posouzeni vybrali
jako osobnostni proménné vék (Hyun et al., 2015), pohlavi (Hyun et al., 2015), impulzivitu (Gervasi

et al., 2017; Hyun et al., 2015) a agresivitu (Gervasi et al., 2017).

6.1 VEK

Digitalni hry jsou v soucasné dobé rozsifeny napfi¢ vSsemi generacemi, jsou hrané od obdobi
utlého détstvi az do obdobi stafi. V urcitém véku je ale tato Cinnost vyhledavanéjsi a oblibenéjsi,
nékteré vékové skupiny jsou zaroven béhem vyvoje nachylnéjsi k zavislosti na této aktivité. Nyni
objasnime to, jak jsou hry rozsifené v rlznych vékovych skupindch a nasledné se zaméfime
na vyskyt symptomua v souvislosti s vékovymi kohortami.

Informace o rozsiteni hrani v jednotlivych vékovych skupindch v americké populaci podava ESA
(2019). Vysledky uvadi, Ze nejvétsi zastoupeni (40 %) maji digitalni hry u generace tzv. mileniald
(vékové skupiny 18-35 let), zastoupeni u skupiny déti a dospivajicich do 18 let agenerace
nad 50 let je totozné (21 %), vékova skupina 35-49 predstavuje vrozloZeni necelou pétinu.

Konkrétni hodnoty uvadi graf 6.

Graf 6: Rozdéleni hracl dle vékovych skupin (americka populace)
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Zdroj: ESA (2019).

55



U australské populace je rozloZeni hrani digitalnich her dle véku podobné jako u vyse uvedené
populace americké. Kategorie do 17 let tvofi z celkového poctu 23 %. Nejvétsi podil hrach (69 %) je
ve vékové skupiné 18-64 let. 2 Populace hrdcl nad 65 let je zastoupena z8 %, viz graf 7

(Brand et al., 2017).

Graf 7: Rozdéleni hracli dle vékovych skupin v australské populaci
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Zdroj: Brand a kol. (2017).

Pfi detailnéjSim zaméfeni na hrani v ramci jednotlivych vékovych skupin je patrné, Ze ve skupiné
do 17 let je pfiblizné tFictvrtecni zastoupeni téch, ktefi digitalni hry hraji. Ve skupiné 18—64 hraje

65 % jedincl a ze skupiny nad 65 let hraje 43 % dotazovanych (viz graf 8) (Brand et al., 2017).

Graf 8: Podil hrach ve vékovych skupinach
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Zdroj: Brand a kol. (2017).

10 Pfi komparaci s americkym souborem respondentl by vtomto pfipadé byly selteny kategorie 18-36 (40 %)
a 36-49 (18 %) a spadala by sem i ¢ast jedincl ze skupiny ,,50+".



Vyzkum australské populace také uvadi, Ze hrani je rozSifeno umuzl aZen napfi¢ vsemi
vékovymi skupinami. V priméru byla nejdelsi denni doba hrani zaznamenana u 15-24letych
jedincq, zaroven v této skupiné vykazuji chlapci témér dvakrat vyssi ¢as traveny hranim nez divky
(155 minut oproti 85 minutam za den). Az do stfedni dospélosti hraji muzi denné delsi dobu, ale ve
skupiné 45-54letych se trend otaci a v prlméru denné déle hraji Zeny. Zajimavé vysledky prinasi
studie skupiny seniorl ve véku 75-84 let, v niZ Zeny hraji v priméru aZ dvakrat déle nez muzi
(87 minut oproti 44 minutdm).!! CeloZivotni vyvoj hraéskych ndvyk( australské populace graficky

znazornuje Udaje graf 9 (Brand et al., 2017).

Graf 9: Primérna doba hrani za den dle véku a pohlavi
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Zdroj: Brand a kol. (2017).

U skupiny 6 730 &eskych a slovenskych hract Skafupova a Blinka (2016) zjistili negativni vztah
véku a zavislosti na hrani digitalnich her (r = —0,23; p < 0,01), ¢imZ dokladaji, Ze se zavislost ¢astéji
vyskytuje umladsich jedincl. TaktéZ Wartberg s kolektivem (2019) doklada u némeckych
dospivajicich ve véku 12-25 let souvislost mezi vyskytem IGD a niz§im vékem. Naopak Miiller a kol.
(2015) k této oblasti prispiva zjisténim, Ze v tzkém vékovém rozpéti 14—17letych nebyly ve vyskytu
IGD v jednotlivych vékovych kohortach shledany rozdily. Jak vyplyva z vétsSiny vySe uvedenych
studii, mladsi vék se jevi jako rizikovy faktor pro rozvoj zavislostniho chovani ve vztahu k hram.
Taktéz Derevensky (2019) doklada, Ze zavislost na hrani digitalnich her ma vyssi prevalenci v obdobi

dospivani, nez u dospélé populace.

11 Autofi upozorriuji, Ze z celé skupiny jedinc starsich 65 let hraje digitalni hry 43 % dotazovanych, vysledky tedy vychazi
z této Casti populace.

57



6.2 POHLAVI

PFi posuzovani rozdil( z hlediska pohlavi je moZné problematiku posuzovat bud podle ¢asu
investovaného do  hrani, nebo dlemiry vyskytu symptomd poruchy hrani
(internetovych/digitalnich) her. Nasledné uvadime prehled vysledk( studii obou téchto pristupd
a jejich vztah k pohlavi.

Pfi zaméreni na casové hledisko, vyplyva ze zahrani¢nich studii realizovanych u déti nebo
dospivajicich, Ze chlapci oproti divkadm travi hranim mnohem vice ¢asu (Gentile, 2009; Lemmens et
al., 2015; Rehbein et al., 2015). Toto doklada napfiklad rozsahla brazilska studie realizovana u 6 264
adolescentl mezi 14 a 19 lety. Docteme se v ni, Ze chlapci travi vyznamné vice Casu (sledované
kritérium — doba nad 4 hodiny) na pocitaci ¢i hranim videoher nez divky (12,7 % oproti 7,4 %; p <
0,001) (Oliveira et al., 2018). Wulff a Wagner (2018) také dokladaji, Ze chlapci oproti divkam travi
statisticky vice €asu hranim na hernich konzolich (resp. 1,65 h/den oproti 0,55 h/den; p < 0,01). Ze
je hrani digitadlnich her doménou zejména chlapcl dokladaji také Udaje zjisténé u kanadské
populace ve véku 14-21 let (Dufour et al., 2016). Pfi rozsahlém vyzkumu némeckych adolescentl
(N =11 003, pridmérny vék 14,9 let) Rehbein s kolektivem (2015) shledal v dobé stravené hranim
mezi divkami a chlapci obzvlasté velky rozdil. Primérny cas hrani za den u chlapcd byl 162 minut,
zatimco u divek pouze 27 minut, rozdil tedy ¢inil 135 minut. Vysledky tykajici se vyznamné vyssi
Casové investice do hrani her potvrzuji u ceského souboru i Basler a Mrazek (2018) — stfedoskolsti
chlapci hraji denné v priiméru 144 minut, divky 64 minut.

Z mezinarodniho vyzkumu EU Kids Online IV vyplynulo, Ze hrani her v online prostredi je
nejspecifictéjsi kategorii z hlediska pohlavi (jiné online aktivity tak striktné s pohlavim nesouvisely,
resp. s muzskym pohlavim) (Smahel et al., 2020). Taktéz napfiklad i korejska studie doklada, ze
u chlapctl je oproti divkdm vyssi pravdépodobnost (p < 0,01), Ze si z rlznych internetovych aktivit
vyberou pravé hrani online her (Lee & Chae, 2007). Ve vySe zminéném vyzkumu EU Kids Online IV
se ukazalo, Ze online hry hraje denné pFiblizné dvakrat vice chlapct ne? divek, konkrétné v Ceské
republice se jednalo o Udaj 61 % chlapcl a 24 % divek. Pfi pohledu na stejnou kategorii ,denniho
hrani“ z hlediska v&ku vysledky pro CR ukazuji, Ze tuto kategorii ve skupiné 911 let naplfiuje 45 %
dotazovanych, mezi 12—14 lety hraje denné totozny pocet (45 %) a u skupiny dospivajicich v rozmezi
15-16 let byl shledan pokles na 39 % (Smabhel et al., 2020).

Vyse uvedend zjisténi dokladaji udaje z roku 2014 zjisténé v Ceském prostredi v ramci studie
HBSC (2020a), ktera se zaméruje také na kategorii hrani digitalnich her z hlediska pohlavi. Do Setreni
bylo zahrnuto 4 365 74kl a zakyn ve véku 11, 13 a 15 let. Dvé hodiny a vice v béZny pracovni den
travi hranim 50,4 % 11letych, 62,4 % 13letych a 61,6 % 15letych chlapc(, v pfipadé divek se jednd
0 24,6 % 11letych, 27,7 % 13letych a 20,5 % 15letych. Nejvétsi podil jedinc(, ktefi vénuji v pracovni

den 2 a vice hodin hrani her, se vyskytuje v populaci 13letych, a to jak chlapci, tak divek. O vikendu
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je zastoupeni ve sledovaném kritériu nejvyssi u 15letych chlapcl (69,3 %) a 13letych divek (35,1 %).
Podil o vikendovém dni je oproti béZnému pracovnimu dni ve vSech sledovanych pfipadech vyssi

(vyjma 11letych divek) (Hamrik et al., 2014), konkrétni Udaje obsahuje tabulka 7.

Tabulka 7: Podil jedinc hrajicich hry 2 hodiny denné v pracovnim tydnu a o vikendovém dnu

, « . . Den v pracovnim tydnu Vikendovy den

Pohlavi Vékové skupiny P (%) ¥ (%) ¥

11 let 50,4 59,8
Chlapci 13 let 62,4 67,7

15 let 61,6 69,3

11 let 24,6 24,2
Divky 13 let 27,7 35,1

15 let 20,5 30,3

Zdroj: Hamrik a kol. (2014).

Studie HBSC popisuje zastoupeni jedincl hrajicich ¢tyfi hodiny (rizikova hranice) s pfibyvajicim
vékem (u 11letych, 13letych, 15letych dle pohlavi). U chlapct mezi 11. a 15. rokem se v pracovnim
dni jednd o nardst ze 17 % na 27 % a o vikendu z 26 % na 42 %. Oproti tomu 11leté divky naplnuji
tuto kategorii v pracovnim dni ze 4 % a 15leté jiz ze 7%, o vikendu se jedna o vzestup mezi
sledovanymi kohortami z9 % na 13 %. Mezi pohlavimi byl ve vSech sledovanych vékovych
skupinach patrny rozdil v rozsahu hrani digitalnich her, a to jak v tydnu, tak i o vikendu. Zaroven
autori zddraznuji, ze doba hrani je ovikendu ve srovnani s pracovnim tydnem mnohem vyssi
(Hamrik et al., 2014). Vysledky stejné studie, ale publikované v roce 2020 uvadi, 7e v Ceské republice
travi hranim digitalnich her v pracovnim dnu ¢tyfi a vice hodin 23 % chlapct a 9 % divek, o vikendu
se jednd jesté o vyraznéjsi rozdil (37 % oproti 13 %). U chlapcl vysledky studie blize ukazuji, Ze
s vékem stoupd pocet téch, ktefi denné hraji 4 a vice hodin, ato z 16,9 % na 27,8 % ve vSedni den
az26,4%na45,9 % o dni vikendovém. U jednotlivych vékovych skupin divek je hrani nad 4 hodiny,
jak v béZném pracovnim dni, tak o vikendu, mnohem méné Casté. Jako nejrizikovéjsi se ukazuji divky
13leté, z nichZ se hrani 4 a vice hodin vénuje v pracovnim dnu 10,1 % a o vikendu 15,5 %. Jde sice
ve srovnani s chlapci o nizsi hodnoty, nelze ale Fici, Ze by se jednalo o méné zavaziné udaje, kterym

by neméla byt vénovana pozornost (viz graf 10).
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Graf 10: Hrani digitalni her 4 hodiny a vice v pracovnim dni a o vikendovém dni z hlediska pohlavi
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Zdroj: HBSC (2020a).

Vysledky narodni studie ESPAD poskytuji Udaje o tom, Ze 27,6 % student( travi denné nebo
témér denné cas hranim pocitacovych her, ale ¢astéji jde o chlapce (49,8 %), u divek vykazuje
stejnou frekvenci hrani (téméf denné) pouze 6,1 % (Chomynova et al., 2016). Obdobné zjiSténi
z hlediska pohlavi a doby hrani bylo popsano také u dospélé populace (Festl et al., 2013; Lemmens
et al., 2015).

Pokud se podivdme na problematiku z hlediska miry vyskytu symptoma poruchy hrani
internetovych her u chlapcl a divek, shleddme analogicky trend jako u vySe zminéného ¢asu hrani
— chlapci vykazuji jejich vyssi vyskyt. Konkrétné napriklad Schneider a kolektiv (2018) u australského
souboru chlapct zjistil, Ze jsou k poruse hrani internetovych her nachylnéjsi nez divky. | v Némecku
byla prevalence poruchy hrani internetovych her u jedinci mezi 12-25 lety vyrazné vyssi u chlapct
(8,4 %) nez u divek (2,9 %) (Wartberg et al.,, 2017), v Rakousku pak byla prevalence zavislosti
u chlapct 7,4 % audivek 1,5% (Riedl et al.,, 2016). U korejskych dospivajicich byla shledana
prevalence 10,4 % u chlapcli a 1,2 % u divek (Yu & Cho, 2016), obdobné také Andreassen a kol.
(2016) shledava v norské populaci vyssi vyskyt zavislostniho hrani videoher u muzi, coz se shoduje
s vétSinou vyzkuml, které byly zahrnuty do meta-analytické studie Mihary a Higuchiho (2017).
Taktéz pti reprezentativnim Setfeni v sedmi evropskych zemich se ukazuje, Ze prevalence zavislosti
na hrani digitalnich her je vyssi u chlapctl (3,1 %) nez u divek (0,3 %) (Miiller et al., 2015). Muzské
pohlavi jako rizikové pro rozvoj zavislostniho hrani digitalnich her také shledava napf. Andreassen
a kol. (2016), Gallimberti a kol. (2016).

Shodna situace u dospivajicich je dle Suché a kolektivu (2018a) i v Ceské republice — na zakladé

vyuZiti nastroje IGDS9-SF u chlapct byla zjisténa prevalence 6,0 % a u divek 1,5 % (p < 0,001). Basler
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a Mrazek (2018) pti vyzkumném Setfeni zaméreném na zZaky 3. rocnikd rlznych stfednich skol
v Ceském prostredi taktéz potvrzuji rozdil v prevalenci zavislosti na hrani her mezi pohlavimi
(u chlapcl odpovidala prevalence 5,0 % a u divek 0,9 %).

PFi propojeni miry vyskytu symptomu dle pohlavi Yu a Cho (2016) uvadéji, Ze chlapci vykazujici
IGD hraji delsi dobu (3,5 h denné) nezZ problematicti hraci (2,7 h denné) a bezproblémovi hradi
(1,9 h denné). U divek nebyl shledan rozdil v dobé hrani mezi témi, které napliovaly kritéria IGD
(2,3 h/den) a problémovymi (2,3 h denné), ale béziné hracky, které v prdméru hraji 1,1 hodinu
za den, se ve sledovaném Udaji od téchto dvou skupin jiz statisticky vyznamné odlisovaly.

Studie Hoefta a kolektivu (2008) vysvétluje na zakladé funkéni magnetické rezonance plsobeni
her na mozek. Autofi shledavaji, Ze pti hrani dochdzi k aktivaci téch oblasti mozku, které jsou typicky
spojovany s odménou a zavislosti. PFi srovnani pohlavi byla u muzd patrna vyznamné vyssi aktivace
v oblasti kortiko-limbického systému odmén. Vysledky tak dokladaji u muzl vyssi vulnerabilitu

k zavislosti na hrani digitalnich her.

6.3 IMmPULZIVITA

Impulzivita je osobnostni proménnda, na kterou lze pohlizet z perspektivy riznych definic.
Na zakladé nékterych se v nasledujici kapitole pokusime tento koncept vymezit a objasnit jeho
vztah k rizikovému hrani digitalnich her.

Dle psychologického slovniku je impulzivita definovdna jako ,sklon osobnosti jednat ndhle,
nepromyslené, bez uvah o ndsledcich” (Hartl & Hartlovd, 217, 2010). Linhartova a Kasparek
(29, 2017) vymezuji impulzivitu jako ,jedndni na zdkladé momentdlniho popudu bez zvdZeni
disledki daného chovdni.” Déle uvadi, ze konkrétni projevy impulzivity mohou byt ale velmi
rozmanité. Moeller s kolektivem (2001) prinasi taktéz komplexnéjsi pohled na impulzivitu, do néhoz
by méla byt zarazend sniZena citlivost na negativni dUsledky chovani, azaroven by nemélo
nedochdzet kuvazovani nad dlouhodobymi duisledky chovani. Dale autofi doplnuiji,
Ze charakteristické jsou okamzité a neplanované reakce misto dikladného zpracovani informaci.

Brewer a Potenza (2008) povazuji impulzivitu za multidimenzionalni konstrukt, ktery je mozné
vymezit jako predispozici k rychlym, nepldnovanym reakcim na podnéty spolu se sniZzenim
zvazovanim negativnich dasledkd tohoto chovani. TaktéZ dalsi autofi se shoduji vtom,
Ze impulzivita je multidimenzionalni konstrukt (Patton et al., 1995; Whiteside & Lynam, 2001), ale
jiz nepanuje shoda v tom, jaké dimenze impulzivita zahrnuje, jeji teoretické pojeti pak tzce souvisi
s metodami jejiho méreni.

Linhartova s Kasparkem (2017) sumarizuji zakladni pojeti impulzivity do dvou pfistupd. V ramci
prvniho z nich uvadéji, Zze impulzivita je pojimana jako osobnostni dimenze a jeji zvysena udroven

vede k patologickym dasledkim. Tento koncept impulzivity je zkouman na zakladé sebehodnoticich
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dotaznik( a faktorové analyzy. Druha skupina modell je zaloZena na predpokladu, Ze za impulzivni
chovani je zodpovédné naruseni neurobiologické oblasti (napf. naruseni behavioralni inhibice
nebo schopnosti odloZit odménu). Tento pfistup uZivd behavioralni testy, které zkoumaji miru
naruseni dané funkce. V ramci nasi prace ptistupujeme k impulzivité jako k osobnostnimu rysu.

Pfi zaméreni na jednotlivé slozky je moziné impulzivitu chapat jako kombinaci odlisnych
psychologickych komponent. Mezi tyto komponenty patfi: naléhavost (urgency), jedna se
o tendenci zazivat silné reakce zejména v situacich, které jedince negativné zasdhnou; nedostatek
rozvahy (lack of premeditation), spojeny s tendenci prehlizet disledky daného jednani pred tim,
nez doty¢ny do situace vstoupi; nedostatek trpélivosti (lack of perseverance) souvisejici s obtiznym
udrZzovanim zaméreni na cil; vyhledavani vzruseni (sensation seeking), které v sobé zahrnuje
vyhleddvani smyslového potéseni a vzruseni s tendenci k riskovani. Jednotlivé komponenty jsou
spojeny do jedné Ustfedni dimenze, kterou je impulzivita (Whiteside & Lynam, 2001).

Barrattlv multifaktorialni model impulzivity zdlraznuje jeji jiné slozky, a to kognitivni, ktera se
poji s obtizemi pfi zaméreni pozornosti (attentional impulsiveness), motorickou, vztahujici se
k reagovani bez premysleni (motor impulsiveness) a impulzivitu spojenou s nedostatkem planovani
(non-planning impulsiveness), ktera se tyka zejména reagovani bez sebekontroly (Patton et al.,
1995).

Dickman (1990) upozoriuje, Ze ne vidy je nutné povaZovat impulzivitu za néco negativniho,
autor rozlisuje dvé dimenze impulzivity — funkéni s pozitivnimi disledky a dysfunkéni s negativnimi
konsekvencemi. Funkéni impulzivitou je chapdna tendence délat rychla rozhodnuti, kdyzZ je tento
kognitivni styl prinosny pro rozhodovani. Dysfunkéni impulzivita je tendence jednat s mensi
rozvahou a neschopnost odloZit potéseni a kontrolovat vlastni chovani navzdory negativnim
dasledkdm.

Skopal a kolektiv (2014) se zabyvali distribuci impulzivity u ¢eskych dospivajicich mezi 11.
a 15. rokem. Uvadéji, Zze zmény v Urovni impulzivity jsou vyrazné spojeny s vékem (p <0,001).

Ztejmy narast byl mezi 11. a 14. rokem, od 14. roku je patrna stagnace, viz graf 11.
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Graf 11: Uroveri impulzivity u 11-15letych dospivajicich
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Pozn.: Méfeno metodou SORA (faktor impulzivita).
Zdroj: Skopal a kol. (2014).

Vyzkumné studie ukazuji, Ze rys impulzivity je velice Uzce spojeny s rizikovym chovanim jako
takovym (Cerednik et al., 2018; Dolej$ et al., 2014; Dolej$ et al., 2016) a zaroveni je ddleZitym
psychologickym faktorem souvisejicim se zdvislostmi obecné (Chamorro et al., 2012; Ernst et al.,
2006; Trifilieff & Martinez, 2014; Walther et al., 2012). Choi s kolektivem (2014) dokonce doklada,
Ze stejné zvySend impulzivita se vyskytuje jak u zdvislych na alkoholu, tak i u zavislych na hrani
digitdlnich her. Porozuméni roli impulzivity v hrani digitadlnich her mlze vyznamné pfispét ke
konceptualizaci novych poruch — 1GD i GD.

Vyznamnou studii objasfujici vztah impulzivity a nezdravého hrani digitalnich her proved!
Gentile s kolegy (2011). Autofi provedli 2lety prospektivni longitudinaini vyzkum souboru 2 532
zak,, béhem kterého se ukazalo, Ze impulzivita je kritickd proménnd pro zacatek, rozvoj
a pretrvavani patologického hrani digitalnich her. TaktéZ Rho a kol. (2018) povaZuje impulzivitu
za rizikovy faktor souvisejici s poruchou hrani internetovych her. Souvislost zvySené impulzivity
u hracl s IGD dokladaji také dalsi vyzkumné studie (Choi et al., 2014; Hyun et al., 2015; Yu & Cho,
2016).

Pfi detailnéjsim zaméreni na jednotlivé slozky impulzivity Bargeron a Hormes (2017) objasniuji,
Ze hraci s IGD vykazovali zvySenou impulzivitu v motorice (p = 0,02) i pozornosti (p = 0,01), rozdil
oproti jedinclim bez IGD ale nebyl zjistén ve skale absence planovani (p = 0,27).

Jak konkrétné souvisi dysfunkéni impulzivita se zavislosti na hrani digitalnich her u hracd
vykazujicich zavislost i u hraca s vysokou pohrouzenosti do hrani, popisuje Blinka a kolektiv (2016).
Kolektiv autorl pfi srovnani zavislych hracl (téch, ktefi jsou impulzivni a téch ktefi impulzivni
nejsou) zjistil, Ze vzorec naplnéni symptomu pro zavislost je u nich obdobny s jedinou vyjimkou — ti

s vy$Si impulzivitou maji vyrazné vyssi tendence k relapsu. Autofi dale na zakladé linearni regrese
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vysveétluji, Ze ackoli je impulzivita dobrym prediktorem zavislosti na hrani (B = 0,252), ve skutecnosti
vysvétluje jen 7 % rozptylu. U hraca s hlubokym pohrouzenim do hry je vlivimpulzivity v porovnani
se zavislymi hraci slaby, ale naopak se zde objevuje vyssi vliv pohlavi.

Azizi a kolektiv (2018) objasniuje souvislost impulzivity a hrani rliznych hernich Zanra. Odlisnost
od ostatnich hernich Zanrd byla shleddna u RPG a strategickych her, v jejich pripadé se
s pfibyvajicim ¢asem hrani zvysSuje pravdépodobnost, ze budou hraci vykazovat vyssi impulzivitu.
Collins a kol. (2012) naopak ve své studii zjistuje, ze problémovi hraéi MMORPG prekvapivé
vykazovali nizsi dysfunkéni impulzivitu nez bezproblémovi hra¢éi MMORPG a nez ti, ktefi viibec
nehraji.

Ryu a kolektiv (2018) se zaméfuje na provdzanost mezi poruchou hrani internetovych her
a impulzivitou, mezilidskymi vztahy a depresi. Kolektiv autort uvadi, Ze jedinci s vyssi impulzivitou,
maji vice problém v interpersonalnich vztazich, coZ ovliviiuje jejich depresivnost a zvySuje tak
riziko IGD. Byl prokdzan mediacni efekt interpersondlnich vztahl adeprese na vztah mezi
impulzivitou a IGD.

Gervasi a kol. (2017) shrnuji systematické vysledky studii zaméfenych na rdzné osobnostni
charakteristiky véetné impulzivity tak, Ze impulzivita ajeji fazety jsou spojeny sIGD, ale pro
objasnéni jejich specifického prispéni jsou potrebné dalsi vyzkumné studie. V kontextu dospivani je
dalezité také zminit, Ze impulzivita ma negativni souvislost s vékem, coz podporuje pohled na
zvysSenou impulzivitu v obdobi adolescence jako na ¢astecné prirozenou vyvojovou charakteristiku
spojenou s mladsim vékovym obdobim, resp. s dospivanim (Blinka et al., 2016; Steinberg et al.,

2008).

6.4 AGRESIVITA

V této kapitole se zaméfime na vymezeni konceptu agrese a agresivity a jejich dilcich
komponent. V druhé casti kapitoly predstavime pohled na agresivitu ve vztahu k hrani digitalnich
her, zejména v souvislosti s jeho patologickym projevem.

Agresivitu (aggressiveness) Americka psychologicka asociace (nedat.) definuje jako tendenci
k socialni dominanci, vyhruznému chovani, ¢i hostilité. MliZe se objevovat sporadicky nebo byt
charakteristickym rysem jedince. Berkowitz (1993) agresivitu vymezuje jako predispozici ¢i rys
osobnosti konat v rliznych typech situaci agresivné, pficemz jedna se o jeden ze znakl osobnosti
a kazdy jedinec tedy disponuje uréitou mirou agresivity. Pojmem agrese (aggression) je pak
oznacovano chovdani, které ostatni fyzicky i psychicky poskozuje. Agrese by méla byt odliSovana od
hnévu, jenz je orientovany na zdolani cile a jeho zdmérem nemusi byt nutné ubliZeni ¢i poskozeni
(Americka psychologicka asociace, nedat.). Obecné je moZzné agresi vymezit jako projev agresivity

v chovani (Martinek, 2015).
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Agresi mGzeme délit z rliznych pohledl (Buss & Durkee, 1957; Buss & Perry, 1992; Fromm, 2007;
Moyer, 1968; Martinek, 2015). Pro tuto praci volime vychozi hledisko Busse a Perryho (1992), ktefi
rozlisuji fyzickou agresi, verbalni agresi, hostilitu a hnév, a na tyto komponenty agrese se stézejné
zaméfime.

Fyzicka agrese muze mit rlzné formy projevu a v zakladu je mozné ji délit na pfimou a nepfimou.
Druhym kritériem je, zda ma aktivni ¢i pasivni formu (pro prehlednost sumarizujeme jeji jednotlivé
typy ve schématu 2). Fyzicka pfima aktivni agrese je zalozena na prevaze fyzické sily nad obéti,
projevuje se fyzickym ubliZzovanim, jako je napf. biti. Pfima pasivni forma je zalozena na fyzickém
branéni v dosahovani cill, ve Skolnim prostifedi se mliZe projevit napf. nicenim pomucek obéti.
Za fyzickou neptimou aktivni agresi je povazovano zprostifedkovani fyzického ublizeni obéti, jemuz
agresor pouze prihlizi, a sdm se na ublizovani nepodili. Fyzickd nepfimd pasivni agrese se tyka
fyzického nevyhovéni pozadavku dotyéného (ve Skolnim prostiedi se jednd napf. o neuvolnéni
mista v lavici, nebo odmitnuti pomoci obéti) (Martinek, 2015).

Agrese verbalni neboli slovni se projevuje hrubym vyjadiovanim, nadavkami a slovnimi Utoky
vUci druhému cElovéku (Hartl & Hartlova, 2010). Stejné jako fyzickou agresi mizeme itu verbalni
délit do jednotlivych subtyp( (viz schéma 2). Verbalni pfima aktivni agrese je jednou z nejcastéjsich,
projevuje se naddvkami, urdzkami, znevazovanim ¢i slovnim ponizovdnim. Pasivnim typem pfimé
verbalni agrese by pak byla jakakoli verbalniignorace obéti a davani ji najevo, Zze ,neexistuje” (jedna
se napf. o neodpovédéni na pozdrav Ci otazku). Aktivni formou verbalni nepfimé agrese je posméch
¢i rozSifovani pomluv, které poskozuji nebo ubliZuji obéti. Za pasivni formu této agrese povaZujeme
nezastani se nékoho, kdo je nespravedlivé kritizovan ¢i trestan (Martinek, 2015). Dle Busse
a Perryho (1992) fyzickd averbdlni agrese reprezentuje instrumentdlni nebo motorickou

komponentu agresivniho chovani.

Schéma 2: Déleni fyzické a verbalni agrese dle projevi

aktivni |
pfima
fyzicka/verbalni pasivni |
agrese aktivni |
neprima
pasivni |

Zdroj: Martinek (2015).

Hostilitu Buss a Perry (1992) charakterizuje jako kognitivni komponentu agresivniho chovani
a zahrnuje podle nich pocity zasti, nepratelstvi, nespravedinosti. Projevuje se zdpornymi pocity
a negativnim vyjadiovanim o jiné osobé, pfanim nepfijemnosti druhému clovéku (napf. nelspéch,

nemoc atp.). Hnév dle autorl zahrnuje fyziologicky arousal a pfipravenost k agresi a reprezentuje
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emocni komponentu chovani. Autofi naznacuji, Ze hnév mlzZe byt povaZovan za most mezi
instrumentalni a kognitivni komponentou agrese.

Nékteré koncepce povazuji agresivitu za vrozenou lidskou dispozici a kladou zvyseny diraz
zejména na jeji biologickou podminénost (Freud, 1991; Lorenz, 2003). Stématem agrese
v digitalnich hrach souvisi zejména teorie socidlniho uceni, kterd je protipdlem predpokladi
zdUraznujicich hlavné biologické faktory. Teorie socidlniho uceni v ramci vysvétlovani konceptu
agrese vychazi ze zakonitosti nauceného socidlniho chovani. Tento pohled byl podpofen
experimenty, které realizoval Bandura —vramci nich byly déti predskolniho véku vystaveny
pozorovani agresivniho i neagresivniho chovani, a to jak z pozice aktéra muze, tak Zzeny. Vysledky
pfinesly udaje otom, Ze ti jedinci, jiz byli vystaveni agresivnimu chovani, vykazovali vy$si miru
agresivniho chovani nez ti, ktefi mu vystaveni nebyli. Vysledky vyzkumu zdroven ukazuji, Ze chlapci
jsou vice predisponovani k imitaci agrese nez divky (Bandura et al., 1961). Ndsledné na tyto
experimenty autofi navazali dalsim vyzkumem prokazujicim vyznamny vliv vidéné agrese, kterd
nemusi byt pfimo realizovana v blizkosti sledujiciho, ale je zobrazend prostfednictvim televize
(Bandura et al., 1963), coz vedlo k diskuzi tykajici se prezentace nasili v médiich. S touto teorii
rozvoje agrese souvisi také aspekt zpeviovani sledovaného chovani — zda je dané chovani
odménéno ¢i nikoliv. Rosekrans a Hartup (1967) zjistili, Ze déti, které byly vystaveny agresivnimu
chovani, jez bylo soustavné odménovano, vykazovaly vysoky stupen imitace tohoto chovani a oproti
tomu déti, které sledovaly agresivni chovani, které bylo opakované trestané, nevykazovaly témér
zadnou imitaci agrese. Tento aspekt je dlleZité brat v potazi v kontextu hrani digitalnich her, jelikoz
podstatou nasilnych her je pravé ocenovani a kladné hodnoceni nasilného chovani.

Dalsim psychologickym pohledem, ktery se tyka souvislosti digitalnich her a agresivity, je teorie
katarze, kterd naopak hovofi otom, Ze digitdlni hry umozniuji uvolnéni agresivnich tendenci
(Griffiths, 1999). Velka fada vyzkumnych studii ale doklada souvislost zvySené agresivity a poruchy
hrani digitalnich her, napt. Yu a Cho (2016) ve svém vyzkumu uvadéji, Ze zvySena fyzicka agrese
souvisi s IGD (r =0,26; p <0,01). Evren a kol. (2019) na hladiné vyznamnosti p < 0,001 objasnuje
souvislost mezi IGD a celkovou agresi (r =0,32), nachazi ale signifikantni souvislost s IGD i mezi
jednotlivymi sloZzkami agresivity — fyzickou agresi (r =0,27), verbalni agresi (r=0,12), hnévem
(r=0,22) i hostilitou (r = 0,33). Na problematiku souvislosti agrese a hrani digitalnich her se v Ceské
republice zaméroval Stanék (2018), ktery zjistil, Ze hraci digitalnich her oproti tém, ktefi hry nehraji,
vykazuji vy$si hostilitu. Souvislost agresivity s vyskytem zavislosti dokladaji i dalsi vyzkumné studie
(Collins et al., 2012; Lemmens et al., 2009, 2015).

Prestoze se ukazuje souvislost mezi agresivitou a zavislosti na hrani digitalnich her, otdzka vztahu
agresivity a poruchy hrani digitalnich her neni stdle zcela objasnéna (Jeong et al., 2020).

V nasledujicim textu se vSak pokusime nastinit nékolik pohled(i na toto téma, které zahrnuji jak
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hledisko, Ze zvySena agresivita je rizikovym faktorem pro rozvoj zavislosti na hrani her (zvysena
agresivita jako prediktor), tak i pohled na problematiku hrani nasilnych her a jeho vlivu na agresivitu

(zvySena agresivita jako nasledek).

6.4.1 ZVYSENA AGRESIVITA JAKO PREDIKTOR ZAVISLOSTI NA HRANI DIGITALNICH HER

Yuh (2018) na zakladé vysledkd studie povaZuje vyssi agresivitu za prediktor poruchy hrani
internetovych her, ale zaroven objasnuje, Ze agrese ma mediacni roli na souvislost mezi rodinnymi
konflikty a IGD. U adolescent, ktefi vykazovali vyssi agresivitu a zvyseny vyskyt rodinnych konflikt(,
byl mnohem pravdépodobnéjsi rozvoj IGD. Na zadkladé téchto zjisténi autorka zdUraznuje, Ze pfi
IéCbé IGD je dulezité klast diraz nejenom na patologické chovani souvisejici s hranim, ale také na
agresivitu daného jedince a na jeho fungovani v socidlnich vztazich.

Kim s kolektivem (2018) rozsifuje pohled na vztah agresivity a IGD u adolescentd o zhodnoceni
komunikacniho stylu rodic¢(. Autofi objasfiuji, Ze vztah mezi agresi alGD je ovliviiovan
komunikaénim stylem otce, matcin komunikacni styl nemél na tento vztah vliv.

Systematické shrnuti Gervasiho akol. (2017) sumarizuje, Ze zvySend agresivita patfi mezi
vyznamné prediktory IGD. Autofi ale upozorfuji na Uzkou provazanost nékterych osobnostnich
dimenazi, napr. vyssi impulzivita zplsobuje horsi sebekontrolu a vyssi agresivitu. Na vztah impulzivity
a agresivity v souvislosti s poruchou hrani digitdlnich her se zaméruje Jeong a kol. (2020). Autorsky
kolektiv konstatuje, Ze zatimco impulzivita je spojend s biologickymi faktory, na agresivitu mohou
mit vliv jak biologické, tak environmentalni faktory. Zaroven ale uvadi, Ze presny vliv agresivity na
poruchu hrani digitalnich her neni stale dobfe pochopen aje potfebné zejména prozkoumani
vzdjemného vztahu subkomponent agrese a impulzivity. Autofi do diskuze o tématu prindseji nazor,
Zze porucha hrani her sdili stejné neurdlni koreldty s posttraumatickou stresovou poruchou
a zdroven zvazuji, zda proziti stresujicich udalosti v raném véku nevytvafi neurdini adaptaci, ktera
se v pozdé;jSim véku stane maladaptivni a nasledné zvysuje riziko rozvoje zavislosti na hrani her. Dle

jejich zavérl jsou ale pro pochopeni a objasnéni této oblasti nutné dalsi vyzkumné studie.

6.4.2 ZVYSENA AGRESIVITA JAKO NASLEDEK HRANI DIGITALNICH HER

Vliv nasilnych her na agresivni chovani zkoumali u adolescent( ve véku 11 a 16 let Evcin a Erzi
(2019) na zakladé experimentu. Vétsina participantl (94,6 %) neméla v rodiné pristup k pocitaci
a hrala digitaIni hry poprvé v Zivoté. Pfed samotnym hranim her byla probandim administrovana
Skala agresivity Busse a Perryho (1992). Participanti byli ndhodné rozdéleni do 4 experimentalnich
skupin a hréli nasilnou hru (GTA), nebo nenasilnou hru (Thumblebugs) v rozdilnych ¢asech (2 nebo

15 minut). Nasledné byla po péti dnech skala agresivity administrovana znovu. Vysledek ukazal vliv
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nasilné hry i doby jejiho trvani na zvysujici se agresivitu. Vysledky tedy podporuji myslenku toho, ze
nasilné digitalni hry zvysuji agresivni tendence.

Studie Funka a kolektivu (2004) se zabyva védeckym predpokladem, Ze je-li jedinec vystavovan
v béZném Zivoté ¢i vramci zabavy nasili a agresi, midze to ovlivnit jeho kognitivni, afektivni
a behavioralni procesy a vést aZ k desensibilaci (sniZzeni citlivosti). Autorsky kolektiv na zakladé
regresni analyzy zjistil, Ze pouhé vystavovani se nasili v digitalnich hrach je spojeno s nizsi empatii.
Pokud je jedinec vystavovan nasili nejen pfi hrani her ale zaroven i pfi sledovani filmu, projevuje se
u néj ve vyssi mire kladny postoj k nasili. Autofi shrnuji, Ze tyto dva aspekty (nizka empatie a kladny
postoj k nasili) indikuji snizenou citlivosti vci nasili a zaroven poukazuji na to, Ze v nésilnych hrach
Casto chybi moralni hodnoceni, nasilné chovani a kladny vztah k nému jsou naopak oceriovany.

Greitemeyer a Migge (2014) provedli meta-analyzu 98 nezavislych studii zamérenou na
problematiku vlivu her na agresivitu a prosocidlni chovani, vradmci niZ bylo zahrnuto 36 965
participantd. Autofi dochazi k vysledku, Ze nasilné hry zvysuji u hracd agresivitu a snizuji prosocialni
chovani, naopak hry prosocialné zamérené na tyto dvé sledované charakteristiky maji zcela opacny
efekt. K obdobnym vysledklim dochazi taktéz Anderson (2014), ktery se u vlivu hrani raznych typl
her zamérfuje na socialni oblast — ob¢anské zapojeni (civic engagement). Autor zjistuje, ze nasilné
hry souvisi s negativnim postojem kzapojeni do verejného obcanského Zivota, naopak hry
s prosocidlnim a nenasilnym obsahem pozitivné souvisely se zapojenim do verejného Zivota.

Grisser a kol. (2007) nachazi rozdil mezi patologickymi a nepatologickymi hraci digitalnich her
v mife agresivity, autorsky kolektiv ale dokladad jen nizkou miru Ucinku (w =0,14). Zaroven na
zdkladé regresni analyzy zjistuje, Ze patologické hrani vysvétluje pouze 1,8 % rozptylu agresivity.
Stanék (2018) naopak uvadi, Ze u skupiny, ktera hrala nasilnou hru, byla oproti skupiné, kterd hréla
hru nenasilnou, bezprostfedné po hrani patrna nizsi uroven fyzické agrese, coz mulze byt
povaZovano jako argument pro katarzni teorii.

Lishner akol. vroce 2015 shrnuji dosavadni poznani v oblasti vlivu hrani digitdlnich her na
agresivitu na zakladé vysledk( meta-analyz zavérem, Ze nasilné hry zplsobuji vice agresivniho
chovani nez hry, které nasilné nejsou.

Buckley a Anderson (2006) predkladaji ivahu, Ze stejné jako mohou byt edukativni videohry
uzivany k uceni déti v riznych vzdélavacich oblastech (¢teni, matematika, déjepis aj.), mohou i
nasilné videohry ucit jedince agresivnimu chovani. Potencialni problém u her s vysokou mirou nasili
je dle autord ten, Ze mohou velice dobfe ucit maladaptivhim zplsoblim mysleni, proZivani
a chovani. Je tedy velice dlleZité brat v potaz jejich obsah. PfestoZze manifestni funkci her je dle
vyvojara ihracll zabava, latentni funkci, kterd se ve hrdch mlzZe objevovat, je osvojovani si

agresivnich reakci na redlné situace mimo virtudlni svét.
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7 RIZIKOVE CHOVANI A GAMING

Samotné hrani digitalnich her mlzZe byt v uréitém ohledu povaZovano za rizikové chovani
(Nielsen Sobotkova et al., 2014). Zaméfeni se na dalsi projevy rizikového chovani u hraca digitalnich
her neni sice zcela ¢astym tématem vyzkumnych studii, presto ale tento aspekt vnimame jako
vyznamny v kontextu hracovy osobnosti, a proto se i na tuto proménnou v souvislosti s hranim
zamérujeme.

Fenomén rizikového chovani obecné souvisi zejména svysokou potiebou adolescentl
experimentovat a participovat na rliznych formach rizikového chovani. Jessor (1991) pfiblizné pred
30 lety toto chovani popsal jako syndrom rizikového chovani v dospivani SRCH-D (risk-behavior
syndrom — RBS, problem behavior syndrom — PBS). Toto chovani bylo vymezeno jako ohroZujici
psychosocidlni aspekty zdravého vyvoje adolescenta. Uvadi, Ze rizikové chovani ovliviiuje rada
faktor( (jako napft. kulturni, biologické, socialni, psychologické a environmentalni) (Jessor, 1998).

Tento syndrom hraje v Zivoté dospivajiciho daleZitou roli, jelikoz mu pomaha kompenzovat
nedostatky a zaroven se nabizi jako feSeni mnoha vyvojovych nesnazi, které jsou s touto etapou
spojeny a kterymi si jedinec v této fazi prochazi. Nasledné ale mohou rdzné rizikové aktivity vést
k problémUm ve Skole, jako napf. ke zhorseni skolniho prospéchu, zaskolactvi, ¢i k zanechani studia.
Potencidlné mze v ndvaznosti na problémy dojit i k zavislosti na drogach, problémim se zakonem,
nebo k nechténému téhotenstvi apod. Zatézové situace jsou s etapou adolescence Uzce spojeny, je
proto duleZité, aby si dospivajici osvojil zdravé copingové strategie, jak zvladat rlizné zatézové di
vyvojové dané situace a vyhnout se potrebé fesit je prostfednictvim rizikového chovani (Kabicek et
al., 2014).

Burnett a kol. (2010) u vzorku 83 chlapcu zjistil, Ze nejvétsi vyskyt rizikového chovani se objevuje
mezi 14. a 15. rokem (resp. ve 14,4 letech). Dle nepublikovanych dat ze studie zahrnujici 3 950
adolescentl ve véku 11-19 let, ktera byla realizovana Suchou a kolektivem (2018b), je ale naopak
patrné, Ze s vékem rizikovost stoupd a potazmo tedy i zkusenost s rliznymi rizikovymi aktivitami, viz

graf 12.
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Graf 12: Urovei rizikového chovani u 11-19letych adolescentd
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Pozn.: Hodnoty zjistované na zékladé metody VRCHA.
Zdroj Sucha a kol. (2018b).

Za rizikové chovani je pak moZné povazovat ,rozmanité formy chovdni, které maji negativni
dopady na zdravi, socidlni nebo psychologické fungovdni jedince anebo ohroZuji jeho socidlni okoli,
pricemZ ohroZeni miZe byt redlné nebo predpoklddané” (Miovsky et al.,, 2012, 161). Hlavnim
znakem konceptualizace tohoto rizikového chovani je situace, v niz chovani dosahuje
prepatologické Urovné a jeho zavaznost nepresahuje do patologické roviny (Miovsky et al., 2012).
V Ceské odborné literature se vymezeni zdkladnich projevi rizikového chovani mirné odlisuje
a autofi jednotlivych definic a koncepci kladnou dlraz na rozdilné aspekty (napf. Dolejs, 2010;
Miovsky et al., 2015; Nielsen Sobotkova et al., 2014). Vychozim je pro nas pojeti dle autor( Dolejse
a Skopala (2015), ktefi cili na tfi zakladni oblasti rizikového chovni — abuzus, delikvenci a Sikanu.
Abuzem je mysleno, dle pojeti autord, uzivani a zneuzivani psychoaktivnich latek, jako je nikotin,
alkohol a marihuana. V ramci delikventniho chovani se autofi zaméfuji na Skolni prohfesky,
krddeZe, problémy s policii a poskozovani ciziho majetku. Sikana je pojimana z hlediska obéti a
autofi se v ramci své koncepce rizikového chovani zabyvaji jak Sikanou v redlném prostredi, tak
i ublizovanim prostfednictvim internetu. Mimo tuto koncepci se v souvislosti s hranim digitalnich
her zamérujeme navic na dvé oblasti rizikového chovani, kterymi je uzivani dalSich nelegalnich drog
a konzumace energetickych napojl. V nasledujicim textu se blize zaméfime na spoluvyskyt

rizikového chovani u hracu digitalnich her s ohledem na nami zvolenou koncepci tohoto fenoménu.
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7.1 UZivANI PSYCHOAKTIVNICH LATEK

Psychoaktivni latka ,,méni dusevni procesy, tj. mysleni nebo emoce. Tento pojem, stejné jako jeho
ekvivalent — psychotropni ldtka, je nejvice neutrdini a nejpopisnéjsi a tykd se vSech druhi ldtek,
povolenych i zakdzanych. Psychoaktivni neznamend nutné zdvislost vytvdrejici“ (Kalina et al., 2001,
89). Dle zminéné definice uzivani téchto latek nemusi nutné znamenat vytvoreni zavislosti, Kalina
et al. (2018) v ramci jejich definice dale uvadeéji, Ze zplsobuji psychotropni efekty a nesou s sebou
potencial zavislosti. V nasledujici kapitole se pokusime nastinit souvislost uzivani téchto latek
u hracl digitalnich her.

Van Rooij a kol. (2014) popisuje, Ze chlapci uzivajici nikotin, alkohol ¢i kanabis maji dvakrat vyssi
pravdépodobnost, Ze se u nich vyskytne problémové (zavislostni) hrani ve srovnani s chlapci, ktefi
tyto psychoaktivni latky neuZzivaji. Gallimberti s kolektivem (2016) k této problematice uvadi, Ze
dospivajici, kteti nékdy v Zivoté zazili opilost, maji statisticky vyrazné vyssi pravdépodobnost rozvoje
nezdravého hrani digitalnich her. Brunborg akol. (2014) ale pfi zhodnoceni vztahu mezi
zavislostnim hranim a mnoiZstvim zaZitych epizod opilosti (v poslednich 12 mésicich) neshledava
souvislost. Ve studii zamérené na spoluvyskyt rtznych rizikovych projevd s hranim Walther a kol.
(2012) zjistuje, ze nebyla nalezena zadna souvislost mezi problémovym hranim a uzivanim tabaku
a alkoholu, problémové hrani se spoluvyskytovalo pouze s uzivanim kanabisu. Skafupova a kol.
(2018) predkladaji, Zze uzivani psychoaktivnich latek (resp. kofeinu, tabdku, alkoholu, kanabisu)
vétSinou neni spojeno se samotnym procesem hrani. Coéffec s kolektivem (2015) se taktéz zaméruji
na uzivani triddy zminénych psychoaktivnich latek — alkohol, tabak, marihuana — u 1423
francouzskych adolescentl ve véku 11-17 let. Autofi k této problematice ale objasnuiji, Ze rizikovi
hraci zacinaji s uzivdnim vymezenych navykovych latek v nizSim véku ve srovnani
s bezproblémovymi hraci. Vztah miry symptomu s prvni iniciaci psychoaktivnimi latkami objasnu;ji
nasledovné: negativni vztah miry symptomu problémového hrani byl zjiStén na zakladé korelace
s vékem prvni konzumace alkoholu (r=-0,12; p =0,005), tabaku (r= -0,19; p=0,001) a kanabisu
(r=-0,28; p < 0,001). Dale vysledky studie dokladaji, Ze hraci digitalnich her ve srovnani s jedinci,
ktefi nehraji, vice piji alkohol. Na zakladé post hoc testl bylo také zjiSténo, Ze ve srovnani s nekuraky
travi kutaci v béZném skolnim tydnu i ve dnech volna vice ¢asu hranim digitalnich her.

Jiz zmifiovana studie Skafupové a kolektivu (2018) se déle zaméFuje na zkuSenost hraci
digitdlnich her s uzitim ilegalnich drog a farmak bez predpisu |ékare. Bylo zjisténo, Ze psychoaktivni
latky se stimulaénim efektem byly uZivany hraci vykazujicimi vysoké pohrouzeni do hry (higher
engagement) a vyssi intenzitu (tj. excesivni) hrani, naopak uZiti sedativ souviselo se zavislosti na
herni aktivité. Autofi také blize objasnuji, Ze hraci, ktefi hraji pod vlivem psychoaktivni latky, travi

hranim delsi ¢as nez neuzivatelé. Rozdil byl shledan u uzivateld stimulacnich farmak (tito hraci hrali
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v priméru o0 9,8 hodin tydné vice), uZivateld extdze/MDMA?? (tito hradi hrali v priméru o 9,6 hodin
tydné vice), sedativ (tito hraci hrali v priiméru o 6,9 hodin tydné vice) a amfetaminu (tito hraci hrali
v priméru o 6,2 hodin tydné vice).

Dulezité zjisténi v oblasti hrani digitalnich her a uzivani ndvykovych latek u dospivajicich pfinaseji
Turel a Bechara (2019). Mezi zkoumané navykové latky autofi zaradili 14 druh( latek, jako napfr.
alkohol, marihuanu, LSD (Lysergic acid diethylamide) aj. Autofi objasnuji, Ze u uZivani nékterych
navykovych latek ma graf souvislosti tvar pismene U (U-shaped), konkrétné byl tento typ souvislosti
nalezeny u uZivani alkoholickych napojt, marihuany, amfetamind, 1ékd na spani a na uklidnéni,
MDMA. Autofi k tomu blize objasfiuji, Ze hraci, ktefi hraji 1-5 hodin tydné, vykazuji vyrazné nizsi
uzivani uvedenych psychoaktivnich latek ve srovnani s ,,nehraci”. Zaroven ti, ktefi hraji tydné vice
nez 30 hodin, vykazuji oproti zminované skupiné hracd (ktera travi hranim 1-5 hodin tydné) vyssi
miru uzivani sledovanych navykovych latek. Na zakladé zjisténych vysledkl autoti uvazuji o tom, ze
hrani v malé mife mdZe mit protektivni efekt, zatimco excesivni hrani je spojeno s vys$si mirou rizika

v podobé uzivani navykovych latek.

7.2 DELIKVENCE

Obecné pojem delikvence vystihuje ,,¢innost porusujici zdkonné nebo jiné normy chovadni
a zpusobujici spolecnosti nebo jednotlivci ujimu® (Linhart et al., 1996, 180). Za delikvenci je mozné
oznacit i protispolecenské chovani (predelikventni), které nedosahuje stupné zavaznosti trestného
¢inu a které je tedy chapano v sirsim smyslu nez kriminalita (Linhart et al., 1996). Z hlediska
delikvence je vyznamné pojeti tohoto pojmu atoho, na jaké konkrétni aspekty v ramci
delikventniho chovani je cileno. Je tedy pochopitelné, Ze vysledky vyzkumnych studii zamérenych
na rudzné delikventni projevy se mohou riznit. Pfesto se pokusime nastinit souvislost tohoto
konceptu s hranim digitalnich her.

Desai a kol. (2010) se zaméfuje na vyskyt problému v chovani nejen v souvislosti s problémovym
hranim, ale i v obecné roving, tedy s tim, zda jedinci maji s hranim digitalnich her vibec néjakou
zkuSenost. V tomto bézném pojeti hrani (bez zaméreni se na jeho patologickou formu) autorsky
tym z hlediska delikventnich projevl jako hlavni zjisténi uvadi, Ze u divek je zkuSenost s hranim
digitdlnich her spojena s externalizaci problémového chovani, ato v podobé aktivni Ucasti na
rvackach ¢i noseni zbrané do skoly.

Brunborg s kolektivem (2014) na zakladé rozsahlého vyzkumu mezi norskymi dospivajicimi ve
véku 13 aZ 17 let objasfiuje souvislost mezi zavislosti na hrani digitalnich her a problematickym
chovdanim. Mezi sledované oblasti patfily krddeze, vandalismus a ni¢eni véci, problémy ve Skole,

Ihani aj. Jednotlivé posuzované oblasti spadaly do tfi skupin — zdvainé, agresivni a skryté

12 Jedna se o zkratku pro 3,4-methylendioxymethamfetamin.
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problematické chovani. Autofi zjistili, Ze vSechny tyto 3 skupiny problematického chovani vyznamné
souvisely se zavislosti na hrani her. Dale také dokladaji, Ze tyto negativni projevy v chovani nemély
vztah k dobé trvani hrani, z ¢ehoz plyne, Ze doba trdvend hranim s sebou negativni konsekvence
tohoto typu nenese, ale adolescenti, ktefi zazZivaji problémy souvisejici s hranim, budou s velkou
pravdépodobnosti zazivat také problémy v jinych oblastech Zivota. Problémy v chovani se tedy vice
odviji od miry symptom0 problémového hrani, neZli od ¢asu straveného hranim. Miller a kol.
(2015) na zakladé rozsahlého reprezentativniho evropského Setfeni taktéz prinaseji evidenci o tom,

Ze mira symptom( IGD velice Uzce souvisi s chovanim porusujicim pravidla®.

7.3 SIKANA

Dle Kolare (2005, 27) je mozné Sikanu na zakladé hlavnich vnéjsich znak( vymezit jako situaci,
ve které , jeden nebo vice Zaki umysiné, vétsinou opakované tyrd a zotrocuje spoluZdka Ci spoluzdky
a pouziva k tomu agresi a manipulaci.” V rdmci nasi prace se zamérujeme pouze na Skolni Sikanu,
ktera je charakterizovadna jako nerovnovaha sil mezi jednajicim a tim, kdo je Sikané vystaven, a jako
zamérné (agresivni) jednani vici druhé osobé a jeho opakovani (Jano3ova et al., 2016).

Yilmaz a kol. (2018) se v ramci kvalitativni studie zaméruje na obtize ve Skolnim prostredi u tzv.
Ltézkych” hraca (heavy gamers). Dle nalezenych vysledki se doprovodné potiZe spojené s rizikovym
hranim projevuji v oblasti komunikace, nebo jako problémy v chovani, mezi néz patti napf. Sikana
¢i nasilné chovani vici ostatnim spoluzakiim, porusovani skolnich pravidel, zvySena iritabilita a
posmivani se ostatnim spoluzak(lim. Dle zjisténi autorl se tito hraci z hlediska problematiky Sikany
vyskytuji v roli agresora.

Mihara a Higuchi (2017) na zakladé systematického zhodnoceni literatury dochazeji k zavéru, ze
s poruchou hrani internetovych her jsou spojené problémy s vrstevniky a vyssi prevalence vyskytu

Sikany a to v obou podobach — z pozice agresora i Sikanovaného.

7.4 ENERGETICKE NAPOJE

Energetické ndpoje jsou vobecném slova smyslu ndpoje, které maji ucinek na mentalni
a fyzickou stimulaci a poskytuji zvyseny pocit bdélosti (EUFIC, 2015). V otevieném dopise tykajicim
se téchto ndpojl se Arria spolu s dalsimi odborniky (2013) odkazuje na védecké dlikazy, podle nichz
byla shledana souvislost mezi mnoZstvim kofeinu v energetickych ndpojich a nepfiznivymi
zdravotnimi dopady, obzvlasté u déti, dospivajicich a mladych dospélych. TaktéZ Americkd
pediatrickd akademie nedoporuduje konzumaci energetickych napoji détem a dospivajicim

(Schneider et al., 2011).

13 Zjistovano na zakladé skaly ,Pravidla porusujici chovani” (Rule-breaking behavior) v metodé Youth Self-Report
(Achenbach, 1999).

73



Prestoze Komise pro vyZivu a Rada pro sportovni lIékafstvi a fitness (Committee on Nutrition and
the Council on Sports Medicine and Fitness) na zakladé zhodnoceni dosavadni literatury uvadi, Zze
by déti a dospivajici neméli pit energetické napoje, jelikoz obsazeny kofein a dalsi stimulacni latky
pro né nejsou vhodné, Hargraves a kol. (2018) uvadi, Ze zejména u téchto zminénych skupin jsou
potiebné dalsi vyzkumné studie objasnujici vliv ndpoju.

S hranim digitalnich her jsou energetické napoje velice Uzce spojené v podobé reklamy uvnitt
herniho svéta (Chang, 20. kvétna 2015). Lindstrom (2008) k této problematice uvadi, Ze televize uz
neni hlavni cestou k rozsifeni povédomi o obchodni zna¢ce v podobé reklamy, ale nové mozZnosti
v soucasnosti skyta pravé virtualni svét digitalnich her. Firmy produkujici energetické napoje jsou
s hernim svétem také spojeny sponzorstvim profesionalnich tyma (PR News, 2008) a napoje jsou
konzumovany i samotnymi hraci (napt. Gallimberti et al., 2016; Larson et al., 2014, 2015). Pfestoze
souvislost mezi jejich uzivanim a hranim neni zcela jasna a probddand, pokusime se poskytnout
prehled zdkladnich udajl v dosavadnich studiich, které byly na toto téma publikovany.

Podle poslednich udaji studie HBSC (2020b) se u ceskych dospivajicich zvysuje pfisun
energetickych napojli. Vysledky Setfeni uvadi, Ze priblizné 10,9 % dospivajicich ve sledovanych
vékovych skupinach (13—15 let) maji sklon k rizikovému piti** energetickych ndpojti, jedna se tedy
v prepoctu o 30 000 Ceskych skolakd, které Ize oznacit za problémové. Vysledky dale dokladaji, ze
3,3% skolakd pije energetické napoje denné. Pfi srovnani krajd v CR byla vysokd spotieba
zaznamendna v Usteckém, Libereckém aKarlovarském kraji. Pro srovnani uamerickych
adolescentl Larson a kol. (2014) zjistil konzumaci energetickych napojl alespor jednou tydné u
14,7 % dotazovanych.

Zaroven bylo zjisténo, Ze v ceském prostredi je pravidelné piti energetickych napojl typictéjsi
pro chlapce, ktefi je konzumuji dvaapulkrat ¢astéji ve srovnani s divkami (HBSC, 2020b). Podobné
vysledky tykajici se uZivani z hlediska pohlavi byly zjistény i u dospélé populace (Larson et al., 2015).
Autofi studie HBSC (2020b) zaroven poukazuji na souvislost mezi jejich konzumaci a kourenim,
opakovanou opilosti, agresivitou, ¢i potizemi se spanim. Vztah mezi pitim energetickych napoj,
koufenim cigaret a problémy se spankem byl objasnén i u dospélé populace (Larson et al., 2015).

Larson akol. (2014) doklada, Ze uobou pohlavi byla nalezena pozitivni souvislost mezi
konzumaci energetickych napojl a vyssim c¢asem hrani digitalnich her. Autofi konkrétné u chlapct
uvadi, Ze ti, ktefi piji energetické napoje, travi ve srovnani s témi, ktefi konzumuji tyto ndpoje méné
neZ jednou za tyden, pfiblizné o 4 hodiny tydné vice ¢asu hranim. Pfi stejném srovnani u divek se
jednalo pfiblizné o 2 hodiny delsi ¢as. Souvislost s delSi dobou hrani byla shledana také u dospélych

(Larson et al., 2015).

14 Kategorie vymezena jako piti minimalné dvou napoju tydné.
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Gallimberti a kol. (2016) objasnuje u déti a mladych dospivajicich, Ze konzumace energetickych
napojl v kombinaci s alkoholem (z pohledu celoZivotniho uzivani) zvySuje pravdépodobnost
problémového uzivani digitdlnich her. Autofi této studie shrnuji, Ze problémové hrani digitalnich
her je mnohem pravdépodobnéjsi u dospivajicich, ktefi jsou rizikovi z hlediska zneuzivani
psychoaktivnich latek.

S daleZitym zjisténim prichazi Thomas s kolektivem (2019), ktery zkoumal vliv konzumace
energetickych napoju u elitnich hracl League of Legends. Jednalo se o dvojité slepou studii
zaloZenou na experimentdlnim designu, do niz byla zahrnuta kontrolni skupina, ktera dostdvala
placebo, a experimentalni skupina, kterd konzumovala energetické napoje. Studie se zamérovala
na posouzeni pozornosti, reakéniho ¢asu, pracovni paméti a Unavy. Vysledky studie dokladaji, ze
mezi skupinami nebyl na zakladé uziti ndpoje shledan zadny rozdil v mentalnim i fyzickém zlepseni

vykonu.
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8 ADOLESCENCE

Adolescence je povaZovdana za prechod mezi détstvim a dospélosti. Tato druha dekada Zivota je
charakteristickd prechodem od détské zavislosti na rodicich k nezdvislosti dospélého clovéka.
Jednou z moznosti, jak dospivani definovat, je vékové vymezeni, ale nejde o jediné vytyceni této
periody vyvoje. Toto vékové vymezeni je vhodné predevsim pro zhodnoceni a srovnani biologickych
zmén, které jsou univerzalnéjsi nez zmény socialni, jeZ mohou variovat na zakladé rlznych socio-
kulturnich prostredi (WHO, 2014).

Je zcela zfejmé, Ze 1llety dospivajici se bude vyrazné odliSovat od 19letého adolescenta. Z
dlvodu vyraznych zmén, které se v prlbéhu tohoto obdobi déji apro vhodnéjsi a citlivéjsi
porozuméni dospivajicim, jejich aktualnim potfebam i probihajicim zméndm, je velice Casto tato
druhd dekada Zivota jesté rozdélovdna do podetap. Periodizace stejné jako iterminologie této
etapy ale neni jednotnd, budou proto nastinéna pojeti rdznych autoru.

Langmeier s Krej¢ifovou (2006) v ramci periodizace dospivani rozliSuji obdobi pubescence
odpovidajici ptiblizné vékovému ohranic¢eni 11-15 let a obdobi adolescence vymezené vékem
zhruba od 15 do 22 let. Terminologicky se s touto koncepci v éeské literatufe shoduje také Ri¢an
(2004). Oproti tomu Macek (2003) pojmem adolescence oznacuje celé obdobi dospivani, a tedy
pojmem adolescence nazyva celou etapu mezi détstvim a dospivanim. V ramci své koncepce
reflektuje zrychleni pohlavniho dospivani a na druhé strané prodluzovani pfipravy na dospélost
a zfetelnéjsi existenci ,,adolescentni kultury”. Pfi vymezeni dospivani na jev sekuldrni akcelerace,
tedy na fenomén zkracujici se doby détstvi tim, Ze dospivani ma drivéjsi nastup, a zaroven je
oddalovan nastup plné dospélosti, poukazuje také Langmeier s Krej¢ifovou (2006). V ¢eské odborné
literatufe celou periodu dospivani ve shodé s Mackem (2003) oznacuje pojmem adolescence dale
také napf. Thorova (2015), Vagnerova (2012) nebo Kabicek a kol. (2014). Nielsen Sobotkova (2014)
toto vymezeni oznacuje za moderni, vySe uvedené vymezeni Langmeiera a Krej¢ifové (2006)

oznacuje jako tradi€ni, viz schéma 3.
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Schéma 3: Tradi¢ni a moderni pojeti adolescence

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

| | | | | | | | | N
| | | | | | | | | |

1. PUBESCENCE I 2. ADOLESCENCE
( . i . i j N\
1. CASNA 2. STREDNI 3. POZDNI
ADOLESCENCE ADOLESCENCE ADOLESCENCE
. J/

Zdroj: Nielsen Sobotkova a kol. (2014), upraveno.

Pfi ohrani¢eni celé vékové skupiny dospivajicich v naSsem pripadé pracujeme s pojmem
adolescence v zdkladnich intencich vymezenych Svétovou zdravotnickou organizaci, kterd tuto
ontogenetickou etapu vsazuje mezi 10. a 19. rok Zivota. Zaroven uvadi, Ze v této vyvojové fazi je
aktualné na svété pfriblizné 1,2 miliardy jedincli (WHO, nedat.). Obdobné i Americka psychologicka
asociace (2018) celou periodu dospivani (priblizné od 10—12 let do 19 let) oznacuje jako adolescenci,

vychdazime proto pfi terminologii a periodizaci hlavné z téchto aktualnich relevantnich zdroja.

8.1 VYVOJOVE ZMENY V ADOLESCENCI

Adolescence je klicovou fazi lidského vyvoje. Unikatni ji ¢ini vyznamné bio-psycho-socidlné-
spiritualni zmény, které v této fazi nastavaji. Na ty nejzasadnéjsi ze zminénych aspektl se zamérime
v nasledujicim textu. Pro Gcely této prace a zakladni orientaci v problematice sice probihajici zmény
v téchto jednotlivych dimenzich pouze nastinime ajednoduse predstavime, jsme si ale védomi
toho, Ze jejich komplexni posouzeni a adekvatni explanace by si zasluhovaly vice prostoru. Tato ¢ast
prace se ale snazi jen o zakladni pochopeni problematiky dospivani, neklade si za cil dikladné
popsani této Zivotni etapy, ale zejména sezndmeni se jejimi stéZejnimi aspekty.

V ramci dospivani dochazi z fyziologického hlediska k maturaci téla (WHO, nedat.). Pravé fyzické
zmény jsou povazovany za prvni znaky ohlasujiciho se dospivani, jedna se o akceleraci rlistu a prvni
znaky pohlavniho zrani (Langmeier & Krej¢ifova, 2006). Tuto fazi iniciuje zvysend sekrece hormond,
kterad zacina jiz 1-2 roky pred samotnym dospivanim (Kabicek et al., 2014). Télesnd maturace se
projevuje raznymi viditelnymi ¢i pocitovanymi zménami a rozvojem sekundarnich znak(, mezi néz
patfi napfr. rlst postavy, zména télesnych proporci, kozni zmény vcéetné rlistu ochlupeni aj. (Vokurka
& Hugo, 2015). Adolescence je povaZovana za vyznamny biologicky meznik, jelikoZ se z ditéte stava

¢lovék schopny reprodukce (Vagnerova, 2012).
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Z kognitivniho hlediska dochazi mezi 11./12. az 14./15. rokem k razantni zméné — jedinec
prechazi zfaze konkrétnich operaci do stadia formalnich operaci. Pro formdlni operace je
charakteristické, Ze tvoreni pojm0 neni jiz zavislé na nazornych predlohach, ale probiha uz
i v abstraktni roviné. Mezi charakteristiky vyspélého mysleni tedy patfi, Ze dospivajici jiz dokaze
pracovat s pojmy vzdalenymi od bezprostredni smyslové zkusenosti (chape tedy vyznam vyraz(i jako
napf. spravedlnost, svoboda apod.) (Piaget & Inhelder, 2014). Mezi dalsi pokroky patti i zvazovani
alternativ pfi reSeni problému a aplikace logické operace nezavisle na obsahu daného soudu.
Dospivajiciho jedince od détského véku dale odlisuje to, Ze je schopny vytvaret domnénky
a hypotézy, srovnavat skutecné s pouze myslenym. Vyznamnym pokrokem je také schopnost
vyuzivat myslenkové systémy druhého fadu — tedy premyslet o mysleni apod. (Langmeier &
Krejcifova, 2006). Obrat k neredlnému, k budoucnosti a vymanéni se z ,konkrétniho” patfi mezi
hlavni charakteristiky adolescence a je dulezité zminit, Ze bouflivym emocionalnim a socidlnim
zménam v adolescenci predchazi pravé tato nezbytna zména mysleni (Piaget & Inhelder, 2014).

Klicovym vyvojovym Ukolem pro obdobi dospivani je dle Eriksona (2015) nalezeni subjektivné
uspokojivé a zralé identity. Jedna se o proces vyporadani se s psychosocidlnim konfliktem mezi
nalezenim identity a odmitnutim role. Nepodafi-li se formovat vlastni identitu a dojde-li k odmitnuti
role, tak se tento stav odrazi v projevech jako je nepribojnost ¢i systematicky vzdor. Pfi Uspésném
zvladnuti tohoto konfliktu, je vysledkem lidska ctnost vyristajici z adolescence — vérnost. Identita
adolescenta dle autora vychazi ze selektivniho potvrzovani a zavrhovani détskych identifikaci a dale
ze zpUsobd, které v té dané dobé identifikuji mladé jedince — dospivajici by mél byt uznavan jako
osoba, kterd se méla stat tim, ¢im je a jako takové ji Ize divérovat.

Formovanim vlastni identity se zabyval také napf. Marcia (1966), ktery navazuje na Eriksonovu
teorii a na zdkladé empirickych studii definuje Ctyti stadia identity podle naplnéni ¢i absence dvou
aspektl — krize a zavazku. Vyvojem identity se zabyvala i Josselsonova (1989 in Thorova, 2015),
kterd proces individuace popisuje ve Ctyrech fazich. Prvni fazi charakterizuje jako diferenciaci
(vymezuje ji priblizné v obdobi mezi 12-13 roky), pro nizZ je vyznamné, Ze si dospivajici zacne
uvédomovat, Ze se nazory odlisuje od ostatnich, a to jak od rodic(, tak od vrstevnik(. Dale se jedna
o proces ziskavani zkusenosti a experimentovani (probihajici mezi 14-15 lety), béhem néhoz se
vyrazné projevuje touha nebyt zavisly na autoritdch, dosdhnout autonomie, rozhodovat se sam
a dospivajici zastava pocit, Ze vi vse nejlépe. Charakteristické je zaméreni se na blizkou budoucnost
a okamzité uspokojovani potfeb. V nasledujici fazi sblizeni s prateli (pfiblizné v obdobi mezi 16-17
lety) dochazi ke zklidnéni, zlepseni a stabilizaci vztah( s rodici, jsou stanovena nova pravidla soufZiti,
dochazi ke snizeni kritickych postojli, vyznamnymi se stavaji pratelské a erotické vztahy. Posledni
fazi individuace je konsolidace vztahu k sobé (probihajici od 18 let do konce dospivani), ktera je

charakterizovana ustalenim a upevnénim nazoru k vlastni osobé, pocitu vlastni jedinec¢nosti.
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Vyznamné zmény se déji i v oblasti socialni, ve které dochazi k zasadni pfeméné vztaha, které
dité dosud mélo, a to jak k rodi¢im, k dosavadnim autoritam, tak i k vrstevniklim. Z hlediska vztahu
k rodi¢im dochazi k emancipaci a nabyvani vlastni autonomie. Vztahy s vrstevniky nabyvaji taktéz
novou rovinu (Vagnerova, 2012). Langmeier a Krejcifova (2006) popisuji pét fazi vyvoje vztaht
k vrstevnik(im, jez se mohou vzajemné prekryvat a zarovern nemusi postupovat v daném poradi.
Skupinova izosexudlni faze je charakterizovana sklonem vytvaret skupiny sloZzené ze ¢lenl jednoho
pohlavi (vznikaji tzv. ,holcici“ a ,kluci¢i skupiny). Individualni izosexudlni fazi predstavuje intimni
pratelstvi s osobou stejného pohlavi, které umoznuje sdilet nejinternéjsi pocity a zkuSenosti.
Pfechodna etapa je charakterizovdna zajmem o druhé pohlavi. Heterosexualni polygamni faze se
vyznacuje prvnimi vztahy mezi divkami a chlapci, které jsou vSak jesté nestalé, proménlivé, ale
s vysokou intenzitou proZivani. Teprve pozdéji jedinec vstupuje do etapy zamilovanosti, béhem niz
se vztah k druhému pohlavi ustavuje.

Schopnost uvaZovat abstraktné a podrobovat kritickému hodnoceni sebe sama i okolni svét
s sebou prindsi, Ze hodnoceni jsou podrobeny iduchovni hodnoty. Vztahovdni se v Zivoté
k hodnotam, které ¢lovéka presahuji, o které se mlze opfit a které davaji jeho Zivotu konecny
smysl, pattfi mezi univerzalni lidské potfeby, at uz je, nebo neni vazana na tradi¢ni ndbozenstvi
(Langmeier & Krej¢ifova, 2006). Halama (2000) popisuje, Ze se zménou mysleni souvisi i zvySeny
zajem o existencialni otdzky, ktery oznacuje jako fenomén existencialniho probuzeni. Zaroven
k samotnému formovani identity v obdobi dospivani patfi kladeni si duchovnich otazek a hledani
duchovni orientace (Vagnerova, 2012). Ri¢an (2004) hovofi o spiritudlni identité, ktera je jadrem
osobnosti pro mnohé dospivajici a ktera zahrnuje potfebu vztahovat se k nééemu, co clovéka
presahuje.

Mentdlni zrani se vztahuje ina samotnou predstavu Boha. Adekvatné k aktualni fazi
myslenkového vyvoje se v predstavé ditéte obvykle objevuje Bih s konkrétni podobou (moudry,
stvofitel, stafec), v obdobi adolescence se v souvislosti skognitivnim zranim jeho vnimani
proménuje a predstava o ném se stava abstraktnéjsi (Wright et al., 2018).

V rdmci adolescence jedinec Celi vyznamnému vyvojovému uUkolu, a to nalezeni viastni identity.
Je tedy dlleZité, aby vtomto psychosocialnim konfliktu ,zvitézil“, a mohl tak poloZit zaklady pro
zdravé fungovaniv nadchazejici dospélosti. Tedy, jak uvadi Erikson (2015, 75): ,,Spolehlivost zavazki

mladé dospélosti do znacné miry zdvisi na vysledku adolescentniho zdpasu o identitu.”

8.2 NEUROBIOLOGICKE KORELATY SOUVISEJICi S RIZIKOVYM CHOVANIM V ADOLESCENCI

PrestoZe zkuSenost i mira rizikového chovani se zvysuje s vékem (Skopal et al., 2014), zavislostni
hrani digitalnich her se ukazuje ve vyssi prevalenci v obdobi dospivani, nez u dospélé populace

(Derevensky, 2019; Smahel et al., 2008). Souvislost vyskytu symptom( zavislosti na hrach s niz$im

79



vékem uvadéji i dalsi vyzkumné studie (Miiller et al., 2015; Skafupova & Blinka, 2016). Adolescence
je obecné povazovana za rizikové obdobi z hlediska vzniku zavislosti (King & Delfabbro, 2019; Paus
et al., 2008). Tato vulnerabilita ma neurologicky zaklad, ktery souvisi se zranim nervové soustavy,
zejména limbického systému. Disledkem toho, Ze limbicky systém v dobé dospivani neni jesté zcela
zraly, stava se rizikové chovani, které je odménovano vrstevniky a opacnym pohlavim, silnym
pozitivnim stimulem (Hudak et al., 2017). S nevyvinutou prefrontalni a orbitofrontdlni kdrou, jez je
zodpovédna za kontrolu impulz(l a rozhodovani (King & Delfabbro, 2019), také néasledné souvisi
kratkodobé mysleni a planovani, které je Casto iracionalni. Prevlada prozivani zamérené na ,tady
a ted”. Svyvojem prefrontalni klry (pfiblizné az do 25 let) dochazi k vyvoji exekutivnich funkci
a k vyvoji soudnosti, rizikové chovani je pak vystfidano chovanim racionalnim (Hudak et al., 2017).

Crone a kol. (2016) blize uvadi, Ze zejména propojeni ventrélniho striata®® a prefrontalni kiry je
spojeno s rizikovymi projevy v chovani. V dobé vyvoje téchto oblasti dochazi k prozatimnimu
navyseni citlivosti na odménu a ocenéni. Nasledné se ale vlivem vyvoje téchto dvou oblasti mozku
a jejich propojeni snizuje impulzivita dospivajiciho a zaroven mechanismus odmeény jiz nedosahuje
tak vysoké intenzity.

S vulnerabilitou k rizikovému chovani a s vyvojem limbického systému je Uzce spjato emocni
prozZivani. Nezralost mozku v souvislosti s riznym tempem zrani jednotlivych oblasti se nasledné
odrdzi ve zvysené intenzité emocnich prozZitkd, vtendenci reagovat emociondlné a zaroven
v obtiZich emoce regulovat (Vagnerova, 2012). Dospivajici tedy , proZivaji silné emoce, které ale
nedokdZou Zadoucim zplsobem regulovat, coZ se projevi i sklonem ke zkratkovému ¢i rizikovému
reagovani“ (Vagnerova, 2012, 373).

Taktéz Sekretaridt Rady vlady pro koordinaci protidrogové politiky (2019) ve strategickém
dokumentu pro planovani prevence pro roky 2019-2027 na tento aspekt reaguje a zohlednuje
proto skupinu dospivajicich jako zranitelnou pro rozvoj rizikového chovani. Na strané 18 uvadi:
»ZvySenou pozornost je potfeba vénovat dostupnosti a uzivani ndvykovych ldtek a zdvislostnimu
chovdni u déti a mladistvych, nebot predstavuji zranitelnou skupinu z hlediska probihajiciho vyvoje
centrdlni nervové soustavy, sniZzené schopnosti kontroly impulzt a vyskytu rizikového chovdni.

Dale je nutné zminit, Ze s touto zranitelnosti zejména v obdobi adolescence souvisi i samotny
vyvoj jedince, vztahujici se k potfebé zaclenit se do socialni skupiny (zejm. vrstevnikd), vymezeni se
vUci autoritdm a nepochybny vliv na chovani jedince v tomto obdobi ma utvareni viastni identity.
Tretim faktorem ovliviujicim rizikové chovani dospivajicich je kulturni a socialni aspekt zatéZzového
obdobi spojeného se vstupem na stfedni Skolu, ziskavanim nové zodpovédnosti a zaroven vétsi

nezavislosti (King & Delfabbro, 2019). Adolescence se tak zhlediska prevence stava velice

15 Striatum ventrale jsou jadra vyvojové pattici k bazalnim gangliim, jsou funkéné zapojena do limbického systému (Hudak
etal., 2017).
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vyznamnym obdobim pro vyzkum rizikového potazmo zavislostniho chovani, které nemusi byt

realizované pouze v redlném prostredi, ale mizZe probihat i online formou.

8.3 SPECIFIKA HRANI DIGITALNICH HER V ADOLESCENCI

S hranim digitdlnich her v adolescenci se poji urcitd specifika. Napfiklad Smahel a kol. (2008)
uvadi, Ze mladsi hraci (ve véku 12—-27) méli vétsi tendenci k intenzivnimu hrani a obecné byli kvli
této tendenci k zavislosti na hrach vice vulnerabilni. Jako faktor ovliviujici zavislost byla shledana
identifikace s postavou, jelikoz hraci si k postavé a hre vytvofi emocni zdvazek.

Griffiths, Davies a Chappell (2004) stejné tak dokladaji, Ze ¢im mladsi hrac je, tim vice ¢asu travi
tydné hranim her. Autofi se ale vtéto studii primdrné zaméruji na srovnani adolescentnich
a dospélych hrach. Setieni bylo realizovano online dotazovanim 540 hraéti MMORPG EverQuest.
Vysledky ukazaly, Ze adolescentni hraci jsou nejcastéji muzi, je u nich vyrazné nizsi
pravdépodobnost, Ze si vyberou herni postavu opacného pohlavi a vyssi pravdépodobnost, Ze
budou oproti dospélym hraé¢lim zanedbavat studium ¢i praci. Také se ukazalo, Ze skupina dospélych
hraca ve srovnani s adolescenty preferovala hrani na dkor vztah, at uz pratelskych, rodinnych nebo
partnerskych. Pfiblizné jedna pétina adolescent( i dospélych uvedla, Ze zanedbava spanek na ukor
hrani, coz miZe mit dalekosahlé dopady na produktivitu v rlznych oblastech Zivota u obou
zkoumanych populaci. Autofi také pfi porovnani odpovédi adolescentni a dospélé populace
u hodnoceni oblibenych aspektl digitdlnich her zaznamenali, Ze adolescenti oproti dospélym
mnohem castéji uvadéji nasili jako oblibenou vilastnost her — jednalo se o nejvétsi rozdilnost mezi

témito dvéma sledovanymi skupinami.
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9 VYZKUMNY PROBLEM

Rychly technologicky vyvoj v poslednich letech s sebou pfinasi prostor pro rozvoj novych forem
rizikového chovani, za néjz mizeme povazovat i rizikové hrani digitalnich her. Pravé tato oblast
hrani digitalnich her, at uz zahrnuta v ramci diagnézy IGD (dle DSM-5) ¢i GD (dle MKN-11), s sebou
pfindsi vyznamnou potiebu dalSiho vyzkumného Setfeni (APA, 2015; van den Brink, 2017). Tento
fakt se stal impulzem pro vznik tohoto diserta¢niho projektu.

Jak bylo jiz uvedeno v Uvodu, tato prdce vychazi z aktudini potfeby odborné verejnosti — mit
k dispozici dalsi vyzkumy herniho chovani a jeho vlivu na Zivot jedince (King, & Delfabbro, 2019;
Potenza, 2018; Sioni et al., 2017). Na zakladé predeslych vyzkumnych Setfeni jsme se rozhodli
v souvislosti s problémovym i zavislostnim hranim z hlediska osobnostniho profilu prozkoumat
nejvyznamnéjsi rizikové osobnostni proménné, mezi néz patfi vék a pohlavi (Hyun et al., 2015).
Systematické shrnuti Gervasiho a kol. (2017) predklada, Ze zvySena impulzivita a agresivita vystupuji
napfi¢ vyzkumnymi studiemi jako signifikantni prediktory IGD, rozhodli jsme se proto do cil( nasi
studie zahrnout také posouzeni téchto dvou charakteristik.

Taktéz vyznamnym vyzkumnym tématem se ukazuje vztah problémového hrani k dalSimu
rizikovému chovani (Brunborg et al., 2014; Miiller et al., 2015). Rozhodli jsme se tedy prozkoumat
vztah s delikventnimi projevy ase Sikanou z pohledu obéti. Také je vodborné vefejnosti
v souvislosti s hranim digitalnich her vyjadrena potifeba po hlubSim prozkoumani problematiky
konzumace energetickych ndpojd (Larson et al.,, 2014, 2015; Thomas et al., 2019). Dale také
predeslé studie zdlraziuji, Ze je nutné vyzkumné objasnéni role uZivani psychoaktivnich latek
u hracl digitalnich her (Gallimberti et al., 2016; Turel, & Bechara, 2019; Van Rooij et al., 2014),
rozhodli jsme se proto tyto proménné v nasi studii také zohlednit a zaméfit se i na né.

Aby ale mohlo dojit ke zkoumani néjakého jevu, je nutné mit vhodné ndstroje pro jeho
posouzeni. Toto bylo druhou pohnutkou pro vznik této prace, jelikoZ v ¢eském odborném prostiedi
doposud neexistoval validni a standardizovany nastroj pro zhodnoceni problematiky rizikového
(resp. problémového a zavislostniho) hrani digitalnich her. Snaha nalézt hranici, ktera oddéluje
hrani jako zdravou volnocasovou aktivitu, z niz hrac¢ ¢erpa hlavné pozitiva, od hrani, jez se stava
Zivot destruujici aktivitou, byla vyznamnou motivaci pro konstrukci nové psychodiagnostické

metody.

Sebereflexe autorky

Ke vzniku vyzkumného projektu prispéla vlastni zkusenost autorky coby ,hracky” a jeji
dlouholetd naklonnost k hrani digitalnich her. Zaroven zde vyznamnou roli hrala ijeji osobni
motivace tuto oblast her zmapovat a pfinést odborné i laické ¢eské verejnosti nadhled do , hracova

svéta“. Pfidruzenym zamérem bylo poskytnout odbornikiim, ktefi sami nemaji zkusenost s hrami,
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ale jsou v kontaktu s dospivajicimi hraci, vhled do této oblasti. Z toho dlivodu nékteré teoretické
Casti plsobi vice deskriptivnim dojmem (moznd i ucebnicovym). Zamérem tohoto snazZeni byla
edukace a ¢astecné i, osvéta“ a to zejména z toho dlvodu, aby oblast hrani her nebyla zbytecné
»patologizovana“, ale zaroven aby se jedincim, jeZ to potrebuji, dostalo vhodné, vcasné a odborné

pomoci, coz by bez kvalitnich a relevantnich informaci nebylo mozné.

9.1 VYZKUMNE CILE
Vyzkumny projekt mél dva stézejni cile. Prvnim z nich bylo vytvoreni nové psychodiagnostické
metody, kterd bude odhalovat miru Skodlivého hrani digitadlnich her. Zdmérem vyzkumného
projektu tedy bylo vytvorit metodu k citlivé a pfesné identifikaci rizika zavislosti na hrani digitalnich
her u dospivajicich v ¢eském prostredi. Cilem bylo, aby metoda dokdazala diferencovat mezi
bezproblémovym hranim, problémovym hranim a hranim v riziku zavislosti.
Mezi souvisejici dil¢i cile spadaly nasledujici kroky:
=  Pfiprava poloZek pro testovou metodu zamérenou na rizikové hrani digitalnich her
a videoher v Ceskych podminkach (technické aformalni Upravy polozek, jazykova
korektura, preklady zahranic¢nich metod z angli¢tiny a z némciny k ovéreni validity
nové zkonstruovaného nastroje).
=  Popis teoretickych aterminologickych vychodisek nové zkonstruovaného dotazniku
a jeho technickych parametrd.

= Tvorba populacnich norem a jejich uvedeni v pfiru¢ce diagnostického nastroje.

Druhym hlavnim cilem bylo zmapovani rizikového (zavislostniho a problémového) hrani u ¢eské
dospivajici mladeze mezi 11-19 lety. Sekundarnim cilem stimto zdmérem spojenym bylo
zanalyzovani vztahu mezi rizikovym hranim digitdlnich her avybranymi sociodemografickymi
oblastmi, osobnostnimi charakteristikami, rizikovym chovdnim. Mezi zvolené sociodemografické
oblasti spadal vék, pohlavi, vzdélavaci uroven a typ navsStévované skoly. Za osobnostni
charakteristiky jsme vybrali impulzivitu a agresivitu. V rdmci rizikového chovani jsme se konkrétné
zamérovali na abuzus navykovych latek, delikvenci, Sikanu z hlediska obéti a zmapovani uzivani
energetickych napoju.

Zamérem studie je poskytnout vysledky tykajici se porovndni sociodemografickych,
osobnostnich proménnych a vybraného rizikového chovani skupin nehracd, hracd, ktefi
problémové hrani nevykazuji a hracd, u nichz se jiz aspekty problémového ¢i zavislostniho hrani
objevuji.

Tento vyzkumny projekt se tedy mulZe stat materidlem, ktery uvedené vztahy u Ceskych

dospivajicich dolozi, ¢i naopak vyvrati. Zaroven zjisténé souvislosti mohou vést k zefektivnéni prace
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s dospivajicimi, jiz se potykaji s problémy v oblasti hrani digitalnich her. Véfime, Ze vystupy mohou

mit na oblast prakticky dopad a pfinést posun v problematice hrani digitalnich her.

9.2 VYZKUMNE HYPOTEZY
V navaznosti na vytycené cile jsme formulovali nasledujici hypotézy. Pro pfehlednost jsme je

rozclenili do tematickych celkd.

SOCIODEMOGRAFICKE UDAJE

H1: Chlapci vykazuji v DHDH signifikantné vyssi miru rizikovych projevl nez divky.

H2: Nehraci, bezproblémovi, problémovi, zavisli hraci (chlapci) se signifikantné lisi ve véku.

H3: Nehracky, bezproblémové, problémové, zavislé hracky (divky) se signifikantné lisi ve véku.

H4: Existuje signifikantni rozdil v poctu vyskytu nehrdcéli, bezproblémovych, problémovych
a zavislych hraca v zakladnim a stfedoskolském vzdélavani.

H5: Existuje signifikantni rozdil ve vyskytu nehracud, bezproblémovych, problémovych a zavislych
hracl na zakladnich Skolach, nizSich gymnaziich, gymnaziich, stfednich odbornych Skolach

a stfednich odbornych ugilistich.

CASOVE HLEDISKO

H6: Existuje signifikantni rozdil v dobé hrani v béZném pracovnim dni mezi skupinami hracd
(bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).

H7: Existuje signifikantni rozdil vdobé hrani ovolném dni mezi skupinami hraca

(bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).

Nasledné stanovujeme hypotézy zaméfené na posouzeni rozdilu u jednotlivych vytycenych
proménnych mezi ¢tyifmi skupinami — nehrdci, bezproblémovi, problémovi, zavisli hradi. Tyto

skupiny nebudeme dale vSechny uvadét, ale budeme je vZdy oznacovat jako ,sledované skupiny”.

OSOBNOSTNi CHARAKTERISTIKY

H8: Existuje signifikantni rozdil v impulzivité mezi sledovanymi skupinami.

H9: Existuje signifikantni rozdil v agresivité mezi sledovanymi skupinami.

H10: Existuje signifikantni rozdil ve fyzické agresi mezi sledovanymi skupinami.
H11: Existuje signifikantni rozdil ve verbalni agresi mezi sledovanymi skupinami.
H12: Existuje signifikantni rozdil v hnévivosti mezi sledovanymi skupinami.

H13: Existuje signifikantni rozdil v hostilité mezi sledovanymi skupinami.
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RIZIKOVE CHOVANI

H14: Existuje signifikantni rozdil v mife rizikového chovani (celkovy skér VRCHA) mezi sledovanymi
skupinami.

H15: Existuje signifikantni rozdil v abizu mezi sledovanymi skupinami.

H16: Existuje signifikantni rozdil v delikvenci mezi sledovanymi skupinami.

H17: Existuje signifikantni rozdil v Sikané mezi sledovanymi skupinami.

FAKTOR ABUZUS (Z METODY VRCHA)

H18: Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholickych napoji v poslednich 30 dnech mezi
sledovanymi skupinami.

H19: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s opilosti v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi
skupinami.

H20: Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi
skupinami.

H21: Existuje signifikantni rozdil v koufeni 5 a vice cigaret denné mezi sledovanymi skupinami.
H22: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s uzitim kanabisu mezi sledovanymi skupinami.
H23: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti se zneuzitim lékl mezi sledovanymi skupinami.

H24: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s pohlavnim stykem mezi sledovanymi skupinami.

FAKTOR DELIKVENCE (Z METODY VRCHA)

H25: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s jakymkoli typem kradeZie mezi sledovanymi
skupinami.

H26: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradeZi v obchodé mezi sledovanymi skupinami.
H27: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradezi penéz rodi¢im (nebo nékomu jinému) mezi
sledovanymi skupinami.

H28: Existuje signifikantni rozdil ve zkusSenosti s falSovanim podpisu rodici mezi sledovanymi
skupinami.

H29: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti se zaskolactvim mezi sledovanymi skupinami.

H30: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s poskozenim majetku pro zabavu mezi sledovanymi
skupinami.

H31: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s, opletackami” s policii mezi sledovanymi

skupinami.
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FAKTOR SIKANA (Z METODY VRCHA)

H32: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti surazkami ze strany spoluzakt v poslednich
30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H33: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s ublizenim ze strany spoluzak( v poslednich
30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H34: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s ubliZovanim azesmésnovanim na internetu
v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H35: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti se sebeposkozovanim mezi sledovanymi skupinami.

DALSI VYBRANE RIZIKOVE CHOVANI

H36: Existuje signifikantni rozdil v uzivani energetickych napojti mezi sledovanymi skupinami.
H37: Existuje signifikantni rozdil v uzivani energetickych napojti v kombinaci s alkoholem mezi
sledovanymi skupinami.

H38: Existuje signifikantni rozdil v uzivani MDMA (extaze) mezi sledovanymi skupinami.

H39: Existuje signifikantni rozdil v uzivani LSD mezi sledovanymi skupinami.

H40: Existuje signifikantni rozdil v uzivani halucinogennich hub mezi sledovanymi skupinami.
H41: Existuje signifikantni rozdil v uzivani pervitinu mezi sledovanymi skupinami.

H42: Existuje signifikantni rozdil v uZivani kokainu mezi sledovanymi skupinami.

H43: Existuje signifikantni rozdil v uzivani tékavych latek mezi sledovanymi skupinami.
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10 ZAKLADNI A VYZKUMNY SOUBOR

Zakladni soubor

Zakladnim souborem byli dospivajici ve véku 11-19 let. Zakladni soubor tvofili Zaci, ktefi
navstévovali zakladni Skolu a viceleté gymnazium (odpovidajici vzdélavaci Urovni ISCED 2). Celkem
se v Ceské republice pro $kolni rok 2017/2018, v ramci néhoz probéhlo testovani, jednalo o 381 417
74k (Ministerstvo $kolstvi mladeze a télovychovy [MSMT], 2020). Dale do zakladniho souboru
spadali Zaci, ktefi navstévovali ¢tyrleté gymnazium, stfedni odbornou Skolu s maturitou a stfedni
odborné ucilisté (odpovidajici vzd&lavaci urovni ISCED 3). Celkem se v Ceské republice pro $kolni
rok, v ramci ného? probéhlo testovani, jednalo o 397 564 74k (MSMT, 2020). Dohromady zakladni
soubor tvotilo 778 981 jedincu.

Vyzkumny soubor byl vybran na zakladé stratifikovaného vybéru. Stratami byly kraje Ceské
republiky (viechny v CR) a typ $koly (zakladni koly, stiedni odbornd ucilidté, stfedni odborné $koly
s maturitou a gymnazia). V ramci strat (krajd) byly ndhodné vybrany a osloveny skoly s Zadosti
o zapojeni do vyzkumu. Celkové bylo osloveno 79 skol, spoluprace byla navadzana se 48 skolami
(61 %), Ucast na vyzkumu odmitlo 31 kol (39 %). Rediteldim $kol byla zaslana Zddost o zapojeni se
do vyzkumné studie, Informace pro vedeni skoly k vyzkumné studii a Souhlas pro zdkonné zdstupce,
nasledné bylo vedeni Skoly kontaktovano telefonicky. V rdmci telefonického hovoru byly uptesnény

dalsi informace tykajici se vyzkumné studie a v pfipadé zajmu byl domluven termin testovani.

Vyzkumny soubor

Po ¢isténi dat vyzkumny soubor tvofilo 3 877 respondent( se zastoupenim véech 14 krajd Ceské
republiky. Vysledny vyzkumny soubor odpovida 0,5 % zékladniho souboru. Zplsob vybéru a rozsah
vybérového souboru umoziuje fici, Ze se jednalo o reprezentativni soubor ¢eskych dospivajicich
ve véku 11-19 let, coz dovoluje zobecnit zjisténé vysledky na celou populaci ¢eskych dospivajicich.

Nejpocetnéji byli zastoupeni respondenti z kraje Pardubického (N = 449), Jihomoravského
(N =403) a Moravskoslezského (N = 370). Naopak nejméné respondent(l bylo do vyzkumu zapojeno
z Libereckého (N = 199), Zlinského (N = 184) a Kralovéhradeckého (N = 179). Blizsi udaje z hlediska

zastoupeni respondent(l dle krajd a dle vzdélavacich skupin ISCED 2 a ISCED 3 poskytuje tabulka 8.

88



Tabulka 8: Pocet respondent( dle kraj a Urovné vzdélavani

Uroveii vzdélavani

. Zdkladni Stredoskolskd

Kraj N (%) (scep2) % uscep3) ¥

Hlavni mésto Praha 319 (8,2) 68 (1,8) 251 (6,5)
Stredocesky kraj 268 (6,9) 111 (2,9) 157 (4,0)
JihoCesky kraj 329 (8,5) 152 (3,9) 177 (4,6)
Plzensky kraj 240 (6,2) 93 (2,4) 147 (3,8)
Karlovarsky kraj 239 (6,2) 115 (3,0) 124 (3,2)
Ustecky kraj 238 (6,1) 104 (2,7) 134 (3,5)
Liberecky kraj 199 (5,1) 74 (1,9) 125 (3,2)
Kralovéhradecky kraj 179 (4,6) 43 (1,1) 136 (3,5)
Pardubicky kraj 449 (11,6) 112 (2,9) 337 (8,7)
Kraj Vysocina 243 (6,3) 106 (2,7) 137 (3,5)
Jihomoravsky kraj 403 (10,4) 120 (3,1) 283 (7,3)
Olomoucky kraj 217 (5,6) 79 (2,0) 138 (3,6)
Zlinsky kraj 184 (4,7) 101 (2,6) 83 (2,1)
Moravskoslezsky kraj 370 (9,5) 119 (3,1) 251 (6,5)
Celkem 3877 (100) 1397 (36,0) 2480 (64,0)

Do vyzkumné studie byli zafazeni dospivajici ve véku 11-19 let, prdmérny vék dotazovanych byl
15,7 let (SD = 2,0). Celkové bylo v souboru zastoupeno 1984 divek (s primérnym vékem 15,7;
SD = 2,0) a 1893 chlapct (s primérnym vékem 15,7; SD = 2,0), bliZze viz tabulka 9. Pomérové

zastoupeni z hlediska pohlavi bylo vyrovnané, ve vybérovém souboru bylo 51,2 % divek a 48,8 %

chlapc.
Tabulka 9: Zakladni charakteristiky vyzkumného souboru dle pohlavi a véku
Pramérny vék SD Median Min. Max. N (%)
Chlapci 15,7 2,0 16 11 19 1893 (48,8)
Divky 15,7 2,0 16 11 19 1984 (51,2)
Celkem 15,7 2,0 16 11 19 3877 (100)

Z hlediska vékovych skupin byli v zakladni souboru nejvice zastoupeni 16leti adolescenti, naopak
nejméné jedinc bylo v kohorté 11letych. Ve skupiné chlapcl bylo nejvice 16letych, ve skupiné
divek 17letych. Okrajova skupina 11letych byla co do poctu nejmensi, jelikoz c¢ast 11letych
navstévuje jesté prvni stupen zakladni Skoly. Konkrétni Udaje k rozloZeni vybérového souboru
z hlediska véku a pohlavi je mozné najit v tabulce 10.

Dospivajici ve vybérovém souboru byli rozdéleni dle typu Skolského zafizeni a dle urovné
vzdélani. Na zakladé typu Skoly bylo rozliSovano 5 skupin — zakladni Skoly, nizsi gymnazia, gymnazia,
stfedni odborné skoly s maturitou a stfedni odborna ucilisté. Do skupiny zdkladni Skoly spadaji Z4ci,

ktefi navstévovali 6.-9. tiidu na zékladni $kole (dale budou také oznacovani zkratkou ZS). Skupinu

89



nizsi gymnazia tvori Zaci, ktefi navstévovali viceletd gymnazia a Uroven vzdélavani odpovidala ISCED
2 (dale budou oznacovani zkratkou NG). Do skupiny gymnazia byli zahrnuti Z4ci, ktefi navstévovali
gymnazium odpovidajici vzdélavaci urovni ISCED 3, tedy jednd se o stfedoskolskou uroven
vzdélavani (dale budou oznacovani zkratkou G). Ctvrtou skupinu — stfedni odborné skoly
s maturitou — tvofi Zaci, jiz navstévovali obor stfedni odborné skoly zakonéeny maturitni zkouskou
(dale budou oznacovani SS). Do skupiny stfedni odborna uéilisté spadali 74ci, jiz navitévovali obor
stfedni odborné skoly ukonceny vyuénim listem (dale budou oznacovani SOU). Blizsi udaje véetné
procentudlniho vyjadreni zastoupeni respondentl ve vybérovém souboru iz hlediska pohlavi
prezentuje tabulka 10.

Dle urovné vzdélavani rozliSujeme zdkladni vzdélavani (ISCED 2) a stfedoskolské vzdélavani
(ISCED 3). Do skupiny zakladni vzdélavani spadaji jedinci, ktefi navstévovali zakladni Skolu a viceleté
gymnazium (odpovidajici vzdélavaci drovni ISCED 2). Celkové v této skupiné bylo ve vyzkumném
souboru zastoupeno 1 397 respondent(. Do druhé skupiny — stfedoskolské vzdélavani — byli
zahrnuti respondenti, jiz navstévovali ¢tyfleté gymnazium, stfedni odbornou skolu s maturitou
a stfedni odborné ucilisté (odpovidd vzdélavaci Urovni ISCED 3). U nematuritnich obord bylo
otestovano vice chlapct nez divek, u maturitnich oborl (véetné gymnazii) tomu bylo naopak.
Celkoveé bylo v této skupiné zastoupeno 2 480 dospivajicich. Konkrétni Gdaje, tykajici se zastoupeni
jedinc( dle typu Skoly, urovné vzdélavani véetné procentudlniho vyjadreni a rozdéleni dle pohlavi,

poskytuje tabulka 10.
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Tabulka 10: Charakteristiky vyzkumného souboru a procentualni zastoupeni jednotlivych skupin

N (%) N Chlapci (%) N Divky (%)
VEKOVE KOHORTY
11 73 (1,9) 34 (0,9) 39 (1,0)
12 194 (5,0) 99 (2,6) 95 (2,5)
13 347 (9,0) 163 (4,2) 184 (4,7)
14 423 (10,9) 188 (4,8) 235 (6,1)
15 554 (14,3) 282 (7,3) 272 (7,0)
16 785 (20,2) 431 (11,1) 354 (9,1)
17 685 (17,7) 317 (8,2) 368 (9,5)
18 547 (14,1) 239 (6,2) 308 (7,9)
19 269 (6,9) 140 (3,6) 129 (3,3)
TYP SKOLY
pA 876 (22,6) 447 (11,5) 429 (11,1)
NG 521 (13,4) 225 (5,8) 296 (7,6)
G 1060 (27,3) 495 (12,8) 565 (14,6)
s 914 (23,6) 373 (9,6) 541 (14,0)
Sou 506 (13,1) 353 (9,1) 153 (3,9)
UROVEN VZDELAVANI
Zakladni (dle ISCED 2) 1397 (36,0) 672 (17,3) 725 (18,7)
Stiedogkolské (dle ISCED3) 2480 (64,0) 1221 (31,5) 1259 (32,5)
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11 TECHNICKY PRUBEH VYZKUMU

Nasledujici kapitola predstavi technickou stranku vyzkumu, pribéh sbéru a zpracovani dat.
V prvé fadé je tfeba na tomto misté zminit, Ze disertacni projekt byl podpofen grantovou podporou
Filozofické fakulty v ramci soutéZe IGA 2017. Ziskana data tedy vychazi z vyzkumného Setieni, jez
bylo realizovdano vrdmci projektu Tvorba psychodiagnostického ndstroje pro screening
a diagnostiku rizikového hrani pocitatovych her avideoher ucdeskych adolescenti
(IGA_FF_2017_005).

Realizace studie probihala ve tfech fazich — prvni ¢ast tvofil sbér kvalitativnich dat, ve druhé ¢asti
vyzkumného projektu jsme se zaméfili na zpracovani kvalitativnich dat ana tvorbu
psychodiagnostického nastroje, treti fazi tvofril sbér dat kvantitativniho charakteru. Vsechny kroky

budou detailnéji popsany.

11.1 PRVNI FAZE VYZKUMNEHO PROJEKTU (KVALITATIVNI STUDIE)

Vramci prvni faze wvyzkumu bylo vcervnu acervenci vroce 2017 realizovano
23 polostrukturovanych interview s hraci digitdlnich her ve véku od 12 let do 22 let. Interview se
zamérovalo na hrani digitalnich her jako takové, ale i na jeho okolnosti. Cilem této faze bylo
identifikovat vSechny dlleZité aspekty tykajici se hrani her (vliv hrani na socialni Zivot, motivace
zacit hrat, prinosy, negativni dopady, mechanismy hrani atp.). Nadfazené tematické okruhy, na néz
jsme se zamérovali, byly nasledujici: pfinos her, druhy hranych her, otazky tykajici se projevi
zavislosti se zaméfenim na zakladni symptomy behaviordlnich zavislosti, vztahy mezi hranim her
a psychickymi, zdravotnimi, Skolnimi, socialnimi a rodinnymi aspekty.

Interview bylo realizovdno s 22 chlapci a 1 divkou. Respondenti byli do vyzkumu rekrutovani na
zakladé techniky ,,snéhové koule” (snowball technique). Podminkou pro zapojeni do studie bylo
hrat digitalni hry alespon 2 hodiny denné. Toto kritérium jsme stanovili na zakladé udajd Holsteina
a kol. (2014), ktery povazuje 2 hodiny avice stravené na internetu za rizikové. Ve skupiné
dotazovanych byli zastoupeni jak bézni hraci, tak i hraci, ktefi hrali digitalni hry na profesionalni
arovni. Hlavnim cilem této faze bylo kvalitativni zmapovani a prozkoumani problematiky hrani
digitalnich her z pohledu samotnych hrac tak, abychom na podkladé ziskanych uidaji mohli vhodné
formulovat otazky pfi konstrukci nové psychodiagnostické metody. Vzhledem k ciliim této prace se

ale nebudeme metodologii kvalitativniho sbéru dat ani vysledkdm blize vénovat.

11.2 DRUHA FAZE VYZKUMNEHO PROJEKTU (TVORBA PSYCHODIAGNOSTICKEHO NASTROJE)
Jak bylo jiz nastinéno, tvorbé nové metody zamérené na postihnuti problematiky hrani

digitdlnich her predchdazely rozhovory s hraci. Na zakladé vyhodnoceni dat ziskanych z interview,
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posouzeni dosavadnich diagnostickych nastrojl, resSerSe literatury a na zakladé odbornych diskuzi
a zkuSenosti pracovnikd avyzkumnikd vénujicich se rizikovému chovani a adiktologické
problematice u adolescentl probéhlo navrzeni prvni verze metody — Dotazniku hrani digitalnich her
(DHDH) — slouzici k posouzeni rizikového hrani digitalnich her. Tato prvni verze obsahovala
153 polozek, které byly nasledné otestovany v pilotni studii na jedné zdkladni a jedné stredni Skole.
Celkoveé byla tato obsahové velice rozmanita sada otazek pilotné ozkousena na 206 Zacich. V ramci
pilotni studie byla ovéfovana srozumitelnost a vhodnost nové formulovanych polozek. Po pilotni
studii byl pocet na zakladé detailni analyzy (polozkova analyza dle CTT, exploracni faktorova
analyza) zredukovdn na 50 nejvhodnéjSich polozek. Jednalo se o polozky, které mély nejvétsi
potencial vytvofrit unidimenzionalni $kalu a zaroven pokryvaly Siroké spektrum projevl néleZicich
do problematiky rizikového hrani digitalnich her u adolescentl. Zohledriovali jsme tedy soucasné
jak statistické a psychometrické ukazatele, tak izastoupeni jednotlivych fazet méfeného
konstruktu. Tato 50polozkova verze byla nasledné vyuZzita v celorepublikové studii.

V nasledujicim kroku jsme po dokonceni celorepublikového Setfeni (resp. po treti fazi, kterou
popisuje nasledujici kapitola) soubor nahodné rozdélili na dvé poloviny s tim, Ze u prvni poloviny
jsme vyuzili explorac¢ni psychometrické postupy s cilem redukovat pocet polozek na 30 a zdroven se
zamérem ponechat ve skale ty nejkvalitnéji méfici polozky. Ndsledné byly na druhé poloviné
souboru aplikovany konfirmacni psychometrické postupy verifikujici spravnost tohoto feseni, resp.
shodu findIni verze Skaly s daty, na zakladé cehoz byly odvozeny psychometrické parametry
vytvorené metody.

Nakonec byla vytvorena tabulka percentilovych norem zvlast pro divky a pro chlapce a zaroven
zvlast pro jedinci spadajici do vzdélavaci Grovné ISCED 2 (resp. druhy stupen vzdélavani — zakladni
Skoly aviceleta gymnazia) a vzdélavaci urovné ISCED 3 (resp. tfeti stupen vzdélavani — Ctyrletd
gymnazia, stfedni odborné skoly s maturitou astfedni odborna ucilisté). Cely proces vietné
vyuzitych statistickych procedur je blize popsan v Pfiru¢ce k Dotazniku hrani digitalnich her (DHDH)
(Sucha et al., 2019).

11.2.1 FORMULACE OTAZEK METODY DHDH

Cilem pfi formulaci poloZek dotazniku DHDH bylo, aby pro samotného respondenta nebylo
zodpovézeni obtizné a aby bylo znéni otazek srozumitelné a jejich obsah jednoduse predstavitelny.
Kladli jsme si tedy za cil, aby polozky nemély raz klinickych kritérii, uréenych pro vyhodnoceni
odbornikem, ale aby vystihovaly hracovu zkusenost, kterou by dokazal on sam ze svého pohledu
posoudit a vyhodnotit. Z diivodu toho, aby byly snadno ajednoznacné zhodnotitelné z pozice

samotného hrace, jsou formulovany zcela simplicitné.
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Zaroven jsou polozky formulovany tak, aby zachycovaly potencidlni (rizikové) zkusenosti zazité
v souvislosti s hranim digitalnich her, ackoli ne vSechny tyto zkuSenosti musi samy o sobé nést
riziko, (napriklad sledovani, jak nékdo jiny hraje, mlze byt povazovano za béznou volnocasovou
aktivitu). Na zakladé komparace s diagnostickymi kritérii se ale ukazalo, Ze ackoli jednotlivé oblasti
uvedené v DHDH nemusi byt samostatné rizikové, jejich vyssi vyskyt jiz souvisi s vyskytem
diagnostickych symptomU poruchy hrani internetovych her. Je tedy mozné se prostrednictvim
metody DHDH ptat na hracovu béZnou zkuSenost a na zakladé predeslych analyz (komparaci
s metodami, jeZ cili na symptomy poruchy IGD) Ize i z téchto projevi odhadnout miru zavaznosti
rizikového hrani (zavislostniho, problémového), a to i bez toho, abychom se hrace pfimo ptali na
diagnosticka kritéria. Celé znéni metody DHDH je uvedeno v tisténé verzi této prdce v pfiloze 3.
Konkrétni vysvétleni kontextu jednotlivych otdzek a objasnéni jejich specifického zaméreni je

mozné najit v publikované testové prirucce k této metodé (Sucha et al., 2019).

11.3 TRETi FAZE VYZKUMNEHO PROJEKTU (CELOREPUBLIKOVA STUDIE)

V treti fazi vyzkumného projektu jsme realizovali celorepublikovy sbér dat. Testovou baterii, na
zakladé které byla ziskavana data, tvorila sada nékolika dotaznikl v navaznosti na predem
stanovené cile ahypotézy. Konkrétné baterie obsahovala dotazy zamérené na zakladni
sociodemografické Udaje a ddle se zamérovala na tfi stéZzejni oblasti — hrani digitalnich her,
osobnostni charakteristiky a rizikové chovani. Do testové baterie byla zafazena 50polozkova verze
dotazniku DHDH, kritéria IGD, metody CSV-S, IAT, SIDS, BPAQ, VRCHA a 8 otazek dotazujicich se na
vybrané oblasti rizikového chovéani (uzivani energetickych ndpojd, zneuzivani vybranych
psychoaktivnich Iatek). Souhrn metod a otazek zahrnutych do testové baterie véetné blizsich udaju
k jejich poctu polozek poskytuje tabulka 11 (v tabulce pro prehlednost uvadime jenom zkratky

metod, jejich charakteristika je uvedena v kapitole 13 Metody ziskdvdni dat).
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Tabulka 11: Shrnuti sledovanych oblasti, pouZitych nastroji a odpovidajici pocet otazek

Sledované oblasti Méreny koncept PQUiitY POE?t
nastroj polozek
Z(_)rzlzc:(?(EMOGRAFICKE Vék, pohlavi, typ Skoly Vlastni otazky 3
Rizikové hrani her (zavislostni, problémové) DHDH 50%*
, Rizikové hrani her (zavislostni, problémové) CSV-S 15
OBLAST HRANI Z4vislost na hrani her IGDS-SF9 9
Zavislost na internetu IAT 20
Impulzivita SIDS 24
3 | Agresivita BPAQ 29
L/;gl::ENNENSELEDOVANE Rizikové chovani VRCHA 18
Energetické ndpoje Vlastni otazky 2
ZneuZivani vybranych drog Vlastni otazky 6

Pozn.: *POvodni verze néastroje DHDH obsahovala 50 polozZek, findIni verze byla zredukovana na 32 polozek.

Sbér kvantitativnich dat probihal ve druhém pololeti $kolniho roku 2017/2018 v obdobi od tinora
do cervna ve Skolnich tfidach béhem wvyucovacich hodin formou skupinového zadavani.
Adolescentiim byla predkladana tisténa testova baterie, jednalo se tedy o vyplnéni formou tuzka-
papir a respondentlim zabralo vétsinou 30-45 minut. U vyplfiovani dotaznik( byl vidy pfitomen
vySkoleny administrator, ktery dospivajicim testovou baterii izakladni informace tykajici se
vyzkumu predstavil a dohlizel na to, aby jim bylo pti vypliovani zaruéeno soukromi a vhodné
podminky pro vyplnéni dotaznikll, pfipadné zodpovidal respondentim otdzky, které mohly pfi
vypliovani nastat.

Jak jiz bylo fe¢eno, mezi dva hlavni cile studie patfilo vytvoreni psychodiagnostického ndstroje
a zmapovani problematiky hrani digitdlnich her v souvislosti s vybranymi proménnymi v ramci
reprezentativni populacni studie u ¢eskych divek a chlapcl ve véku 11-19 let. Realizované kroky
vramci celého procesu vyzkumu vcetné dvou hlavnich souvisejicich cild nazorné sumarizuje

schéma 4.
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Schéma 4: Schématické zobrazeni technického priibéhu studie vedouciho k naplnéni hlavnich

cil a souvisejici vyuziti nastroji a metod
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11.4 ETICKE ASPEKTY VYZKUMU

Vramci vyzkumu byly dodrZovany etické standardy azdkonné normy urcené pro praci
s respondenty, spolupracujicimi institucemi a nakladani s daty.

Pfed sbérem dat, ato jak pfi kvalitativni ¢asti, tak kvantitativni ¢asti, byl u nezletilych
respondentl ziskan pisemny informovany souhlas zakonného zastupce a zaroven také samotni
respondenti udélovali souhlas s Ucasti ve vyzkumu. U plnoletych respondentli byl vyzadovan

’

souhlas jiz pouze od nich samotnych. Souhlas se vztahoval zejména na zpracovani (¢imz se rozumi
zejména shromazdovani, analyzovani, uchovavani, tfidéni, zpracovani) osobnich udajl, ktery byl
v souladu se soucasnou platnou legislativou (GDPR, Zakon ¢. 101/2000 Sb.).

Po celou dobu vyzkumu byly respektovany etické standardy a normy vyplyvajici z Etickych
principt pri vyzkumu s lidmi stanovenych Americkou psychologickou asociaci (1982 in Ferjencik,
2010). V ramci téchto pravidel byly dodrzovany nasledujici body:

a) Vprabéhu vyzkumného Setfeni byla zachovavana ucta ke zkoumanym osobam,
projevujici se respektem a ohledem k tcastniklim vyzkumu. Vyzkumny cil a hodnota
vyzkumu nebyly v konfliktu se zajmy a pravy respondentd.

b) Bylo dodrZovano pravo ucastnik(l na informace tykajici se cild a zaméru vyzkumu.
Respondenti ijejich zakonni zdstupci byli pfed zapojenim do studie informovani
o cilech vyzkumné studie a zakladnich vystupech vyzkumného projektu. O cilech

vyzkumné studie a o vysledcich vyzkumného projektu bylo informovano i vedeni skol.
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c)

Vyzkumné Setfeni bylo anonymni, tudiz respondenti nikde neuvadéli své jméno. Bylo
dodrZovano pravo uUcastnikl na soukromi a dlvérnost informaci. Veskeré tyto
informace o Ucastnicich Setfeni byly povazovany za davérné. Pro evidenci
dotaznikovych baterii byly vyuzivdny anonymni kédy, které vsak byly stalé. Dotazovani
mezi svymi osobnimi Udaji (bez identifikace k jejich jménu) uvadéli rok a mésic
narozeni, pohlavi, vék a Skolni ro¢nik. Také po zpracovani dat bylo dbano na jejich
ochranu a doslo ke skartaci dotaznik(.

Vyzkumné Setfeni bylo zaloZzené na dobrovolnosti a respondentlim bylo zaruc¢eno
pravo na odstoupeni zvyzkumu v jakékoli jeho ¢&asti azjakéhokoli dlvodu.
Respondentim byla zaru¢ena dobrovolnost také pti vyplfiovani testové baterie, bylo

tedy umoznéno otazky, na néz nechtéji odpovidat, nechat nevyplnéné a preskocit je.
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12 METODY ZPRACOVANI A ANALYZY DAT

Dotaznikové baterie byly vyplnény celkem 4 056 respondenty, po cisténi dat byly do konecnych
statisticko-matematickych analyz zahrnuty baterie od 3 877 respondentl, 179 dotaznikovych
baterii bylo tedy z dlivod( nesplnéni pozadavk( pro vyhodnoceni vyfazeno. Data byla pfevedena
do elektronické podoby prostrednictvim programu MS Excel 2016. V prvnim kroku bylo provedeno
¢iSténi dat, které probihalo v nékolika dilcich fazich, jez nyni popisSeme.

Nejdfive jsme se zaméfili na udaje tykajici se primérné doby hrani v pracovnim dni a ve dni
volna. V pfipadech, kdy hrac¢i uvadéli, Ze hraji nad 18 hodin, jsme tyto odpovédi povazovali
za nevalidni a nezahrnovali jsme je do vyslednych analyz.

V ramci analyz v pfipadé této prace jsme se rozhodli vytyéené proménné srovnat nejen mezi
skupinami hracu (zavislych, problémovych, bezproblémovych), ale nasim zamérem bylo zohlednit
i skupinu jedincd, jiz hry viibec nehraji, tedy ty, ktefi uvedli nulu pti vyplnéni prlmérné doby hrani
v pracovnim dnu i ve dnu volna (déle v textu taktéZ oznacovani jako ,,nehraci“). Tudiz respondenti,
ktefi neuvedli Zadnou informaci k dobé hrani, byli z analyz vylouceni, respektive nebylo z divodu
neuvedeni Udaje mozZné tyto respondenty pfi zakladnim déleni zafadit bud do skupiny , hraca“,
¢i do skupiny ,nehracd”. Ztohoto dlvodu se mohou zjisténé prevalence zavislostniho
a problémového hrani v této praci mirné lisit od Udaja zjisténych na celém souboru, jeZ jsou
uvedeny v Pfirucce k Dotazniku hrani digitalnich her (Sucha et al., 2019).

Pokud v dotazniku nebyla vyplnéna jedna polozka, provadéli jsme imputaci dle sloupcového
prameéru, chybéjici hodnoty byly tedy nahrazeny primeérnou odpovédi na polozku podle ostatnich
respondentl. Pokud nebyly vyplnény dvé polozky a vice, nebyl dotaznik pouZit do naslednych
analyz. Pokud byl zjevny zamér klamani (zvoleni vSech krajnich hodnot iv ptipadé reverznich
poloZek apod.) byla tato data taktéZ odstranéna z naslednych statisticko-matematickych analyz.

Ackoli finalni vyzkumny soubor tvofi 3 877 respondentd, jak bylo uvedeno vyse, z dlivodu
nesplnéni pozadavk( pro vyhodnoceni danych metod a z divodu odstranéni nevalidnich dat, nebyly
vzdy vyuZity dotazniky od vsech respondentd, v jednotlivych analyzach se tedy pocty zahrnutych

dotaznikd mohou lisit.

12.1 METODY ANALYZY DAT

Pro analyzu dat byl vyuZit programovaci jazyk a prostfedi R (R Core Team, 2019) a program
Statistica verze 13 (TIBCO Software, 2018). V ramci analyz dat bylo pouZito nékolik statistickych
procedur. Programovaci jazyk a prostfedi R (R Core Team, 2019) byl vyuZit zejména pfi analyzach
souvisejicich s konstrukci nové metody (DHDH). Veskeré wvyuZité funkce pro tento typ

psychometrickych postupl s odpovidajicimi schématy a grafy jsou kompletné uvedeny v Pfirucce
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pro praxi Dotazniku hrani digitalnich her (Sucha et al., 2019), blize se na né tedy v této praci
nezamérujeme. Program Statistica verze 13 (TIBCO Software, 2018) byl pak vyuZivan pro statisticko-
matematické analyzy souvisejici s ovéfenim stanovenych hypotéz.

V analyzach vtéto praci byl vprvnim kroku uvsech sledovanych proménnych testovan
predpoklad normalniho rozdéleni pomoci Shapiro-Wilkova testu adle grafického zhodnoceni
histogram( (histogramy vcetné ziskanych hodnot Shapiro-Wilkova testu uvadime v pfilohach).
JelikoZ v nékolika pripadech nebyly splnény poZadavky pro uZiti parametrickych metod (doba hrani
v pracovni den, doba hrani ve volny den, hruby skér v metodé DHDH, hruby skdr ve faktoru fyzicka
agrese, hruby skoér v metodé VRCHA viéetné vsech jejich faktord) byly zvoleny metody
neparametrické.

Na zakladé grafického zhodnoceni histogrami a na zakladé velikosti souboru jsme pfistoupili
k vyuziti parametrickych metod v pfipadé zavislé proménné impulzivity (hruby skér v metodé SIDS)
a agresivity (hruby skér v metodé BPAQ a faktorl verbalni agrese, hostilita, hnév), pfestoze Shapir-
Wilkav test nepodloZil presné normalni rozlozZeni.

Pro posouzeni rozdilG mezi skupinami v pripadé zavislych proménnych metrickych byla vyuZzita
analyza rozptylu (Analysis of Variance — ANOVA) (mira Géinku byla v tomto pfipadé zjistovana
na zékladé éty nadruhou n?). Jako post hoc test byl zvolen Tukeyho HSD test (honest significant
difference). Neparametrickou obdobou byl Kruskal-Wallistiv test (dale také uZivano zkratky K-W
test), vtomto pripadé byly rozdily mezi skupinami nasledné prezentovany graficky na zakladé
krabicovych graf a mira G¢inku byla zjistovana taktéZ na zakladé éty na druhou n?, jejiz interpretaci

prezentuje tabulka 12.

Tabulka 12: Interpretace hodnoty n?

Efekt (od uvedené hodnoty)
Slaby Stredni Silny

n’ 0,01 0,06 0,14
Zdroj: Lenhard, & Lenhard (2016).

V pfipadé srovnani dvou nezavislych skupin byl vyuzit Mann-Whitney(v U test. V ramci tohoto
testu byla vyuZita korekce na spojitost, jelikoZ se jedna o asymptoticky test. Mira ucinku byla
v tomto pripadé posuzovana na zakladé statistiky Area Under Curve (AUC).

PFi porovnavani relativnich ¢etnosti (frekvenci odpovédi ,,ano”) mezi vicero skupinami byl vyuZzit
Chi-kvadrat test nezavislosti (y2 test), mira Ucinku byla vtomto pfipadé zjistovana na zakladé

koeficientu Cramerova V, jeho interpretaci predklada tabulka 13.
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Tabulka 13: Interpretace Cramerova V

Efekt (od uvedené hodnoty)

Slaby Stfedni Silny Velice silny

Cramerovo V 0,05 0,10 0,15 0,25
Zdroj: Akoglu (2018).

Pro posouzeni souvislosti mezi mérenymi konstrukty byl zvolen Spearman(v korelacni
koeficient, pfi jeho interpretaci jsme vychazeli z idajii Danceyho a Reidy (2007 in Akoglu, 2018),

viz tabulka 14.

Tabulka 14: Pdsma sily asociace podle velikosti Spearmanova korela¢niho koeficientu

Korelace (od uvedené hodnoty)

Slaba Stredni Silna

rs 0,10 0,40 0,70
Zdroj (Dancey, & Reidy, 2007 in Akoglu, 2018)

Jak bylo uvedeno vyse, kurceni miry vécné vyznamnosti bylo vyuZito nékolik ukazatell
(v zavislosti na typu proménné a nasledném pouzitém testu). Pro oznaceni miry ucinku (effect size)
je ddle v textu pouzivana také zkratka , ES“.

Pro vizualni zobrazeni nékterych vysledkd byly vyuZity spojnicové, sloupcové ¢i krabicové grafy.
U krabicovych graft bylo zvoleno zobrazeni medianu a typ krabicového grafu zobrazujici minimum
a maximum vsech dat.

Celkové jsme prediktory rizikového hrani digitalnich her zhodnotili na zakladé hierarchické
logistické regrese. V rdmci logistické regrese byly k interpretaci vyuZity hodnoty poméru Sanci (odds
ratio neboli OR), které znamenaiji ,,pomér sanci, kolikrdt vzroste Sance na uspéch, pokud se prislusny
regresor zvysi o jednicku“ (Dostdl, nedat., 11). Pro ovéreni statistické vyznamnosti jednotlivych
proménnych (prediktor(l) byla vyuzita Waldova statistika. Vysvétlovany rozptyl zavislé proménné
na zakladé vyuZitého modelu je uvddén prostiednictvim ukazatele Nagelkerke R2. Zda byl model

celkové vyznamny, bylo ovéfeno na zakladé testu pomérem vérohodnosti.
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13 METODY zISKAVANI DAT

Nasledujici kapitola se zabyva popisem aplikované metodiky, pro prehlednost v ivodu uvadime
pouze zkratky metod, jez spolu se zakladnimi charakteristikami daného nastroje objasnime
v nasledujicim textu. V zavislosti na cilech vyzkumného projektu byly uZity rizné metody ziskavani
dat, je mozné je rozdélit do dvou stézejnich skupin (viz jiz uvedené schéma 4).

V souvislosti s prvnim cilem této prace — tvorbou nové diagnostické metody — tedy do prvni
skupiny uzitych nastroji spadaji ty, které byly vyuZity zejména kvali konstrukci nové metody DHDH.
Ze zahrani¢nich metod byla pro tyto Ulely prevedena Skala pro zhodnoceni poruchy hrani
internetovych her (IGDS-SF9) a Skdla pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her
u déti a dospivajicich (CSV-S). Tyto metody byly do studie zafazeny z divodu ovéreni soubéiné
(konvergentni) validity, na zakladé niZ je lze predpokladat, Ze existuje Uzkd vazba mezi dvéma
metodami, jez tvrdi, Ze méri totéz. Obvykle se pti ovérovani konvergentni validity srovndva nova
metoda s metodou jiZ ozkousenou, ktera je pouzita jako etalon (Hendl, 2009). K tomuto ucelu tedy
slouzily nastroje IGDS-SF9 a CSV-S.

Zaroven bylo nasim cilem ovéfit diskriminacni (divergentni) validitu ve vztahu k obecné zavislosti
na internetu, tedy zda nové zkonstruovana metoda méri zavislost na hrach, a ovéfit, zda necili na
fenomén zavislosti na internetu. Z tohoto ddvodu byla do vyzkumného Setfeni zahrnuta metoda
mapujici oblast zdvislosti na internetu — Test internetové zdvislosti (Young, 2017). Konkrétni
vysledky ziskané na zakladé poutziti téchto metod nebudou v této praci zminény, protoze slouZily
zejména pro konstrukci nové metody DHDH, bliZsi informace k nim je moZné najit v pfiru¢ce metody
DHDH.

K druhému cili této prace (zmapovani prevalence rizikového hrani digitalnich her) se vaze nas
sekunddrni zamér, a to analyza vybranych osobnostnich proménnych, rizikového chovani u hraca
digitdlnich her, s ¢imZ souvisi druha skupina aplikovanych metod. Mezi zvolené proménné
(a nasledné pouZité nastroje) patfi impulzivita (posuzovana metodou SIDS), agresivita (hodnocena
metodou BPAQ), rizikové chovani (mapovdno nastrojem VRCHA a dalSimi volné pfilozenymi
otazkami zamérenymi na rizikové chovani).

V zavéru této kapitoly pro komplexnost a zaroven pro rychlou orientaci v pouzitych nastrojich
uvadime také struc¢nou charakteristiku Dotazniku hrani digitalnich her. Jedna se o nové vzniklou
metodu, jejiz konstrukci se blize zabyvame v kapitole 11.2 Druhd fdze vyzkumného projektu (tvorba

psychodiagnostického ndstroje), ale zejména v prirucce urcené k této metodé (Sucha et al., 2019).
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13.1 METODY VYUZITE V SOUVISLOSTI S TVORBOU METODY DHDH

13.1.1 SKALA PRO ZHODNOCENi PORUCHY HRANi INTERNETOVYCH HER — IGDS-SF9 (INTERNET
GAMING DISORDER SCALE — SHORT FORM)

Metoda bylavytvoFena v roce 2015 Pontesem a Griffithsem (2015). Skala mapuje vyskyt 9 kritéri
poruchy hrani internetovych her v poslednich 12 meésicich tak, jak jsou definovand v DSM-5
(APA, 2015). Nastroj IGDS-SF9 vykazuje kvalitni jednodimenziondlni faktorovou strukturu a kvalitni
psychometrické charakteristiky (Cronbachova alfa 0,87) (Pontes, & Griffiths, 2015).

S nastrojem IGDS-SF9 je ale spojena urcitd terminologicka nejednoznacnost. Ackoli je v DSM-5
(APA, 2013) v souvislosti s IGD ve formulovanych symptomech uZivano oznaceni ,internetové
hrani“ (internet gaming), autofi této metody se nedotazuji jenom na internetové hrani, nybrz
se ptaji obecné na , herni aktivitu“, jez v dvodu metody definuji jako , jakoukoli herni aktivitu, kterd
probihd prostrednictvim pocitace, notebooku, herni konzole nebo prostfednictvim jakéhokoli
dalsiho zafizeni (mobilniho telefonu, tabletu atd.) a to online i offline. “*

Po obsahové analyze v pfipadé této vyzkumné studie uzivdme v ndstroji analogicky k ,herni
aktivité“ oznaceni ,hrani/hrani her/hrani digitalnich her”. Instrukce vysvétlujici, co se herni
aktivitou (v nasem pripadé hranim/hranim digitalnich her) rozumi, byla zadavana stejné jako
ve validiza¢ni studii nastroje (Pontes, & Griffiths, 2015).

K zaznamendvani odpovédi je v originalu metody urcena pétibodova Likertova Skdla v rozmezi
odpovédi od nikdy po velmi casto. Autofi ale uvadéji, Ze pro diagnostické ucely by mél byt
uprfednostriovan seznam 9 kritérii s formatem odpovédi ano/ne. Pfestoze jsme z této metody znéni
otazek adaptovali do ceského prostiedi zcela stejné, jelikoz velice presné koresponduji
s diagnostickymi kritérii IGD formulovanymi v DSM-5, pro zaznamenavani odpovédi jsme zvolili
dichotomickou $kalu s moznosti vybéru odpovédi ano/ne. Dle DSM-5 (APA, 2015) musi jedinec
vykazovat 5 nebo vice symptom( v prabéhu jednoho roku, aby bylo mozné uvést, Ze jde o klinicky
vyznamné funkéni naruseni ¢i nepohodu (resp. poruchu hrani internetovych her), v metodé je
mozné ziskat 0-9 bodU, za cut-off skor pro stanoveni poruchy IGD je tedy povazovano ziskani

5 bodd.

16 Originalni znéni instrukce: ,,any gaming-related activity that has been played either from a computer/laptop or from
a gaming console or any other kind of device (e.g., mobile phone, tablet etc.) both online and/or offline.” (Pontes &
Griffiths, 2015).

102



13.1.2 SKALA PRO MERENi CHOVANI SOUVISEJICIHO S HRANiIM POCITACOVYCH HER U DETI
A DOSPiVAJICICH — CSV-S (SKALA ZUM COMPUTERSPIELVERHALTEN BEI KINDERN UND
JUGENDLICHEN)

Metoda byla v roce 2011 vytvoiena v Némecku Woélflingem, Miillerem a Beutelem, podkladem
pro jeji vznik byl podrobny dotaznik zaméfeny na chovani souvisejici s hranim pocitacovych her —
Fragebogen zum Computerspielverhalten bei Kindern (CSVK) (Thalemann et al., 2004). Anglicka
verze metody nese ndzev Scale for the Assessment of Pathological Computer-Gaming (AICA-S).

Jedna se o homogenni skalu s vysokou vnitfni konzistenci (Cronbachova alfa ve validizacni studii
odpovidala hodnoté 0,86), sklada se z 15 otazek, ale do vyhodnoceni celkového skéru je zahrnovano
pouze otazek 14 (resp. vyjma 2. otazky). V metodé je moiné dosdhnout celkem 0-27 bodl
(Wolfling et al., 2011). Nastroj slouzi k postihnuti zakladnich symptom souvisejicich se zavislosti
na hrani digitalnich her (jako je napf. craving, ztrata kontroly, rozvoj tolerance apod.). Na zakladé
této metody lze diferencovat tfi typy hrani dle zavainosti — bez zavislosti, problémové hrani
a zavislostni hrani. Autofi v souvislosti s naplnénim kritérii IGD (dle APA, 2015) uvadi nasledujici
skérovani — skupina, jez ziska 0,0—6,5 bodd, je oznacovana jako ,,nepatologicti“ hraci (naplnuje dvé
kritéria a méné); pti ziskani 7,0-13,0 bodu se jedna o problémové hrace (napliuji 2—4 symptomy
zavislosti); ziskani 13,5 a vice bodu indikuje zavislost (toto bodové hodnoceni odpovida naplnéni
5 a vice kritérii IGD) (Muller et al., 2013; Mdiller et al., 2015).

V nékterych studiich se pro vymezeni zavislosti objevuje cut-off skor 13 bod( (Dreier et al., 2017;
Wolfling et al., 2019). Na zakladé osobni konverzace se spoluautorem metody Kaiem Miillerem ndm
bylo doporuceno uZivat jako hrani¢ni hodnotu pro definovani zavislostniho hrani 13,5 bod( (osobni

pisemnda komunikace 5. bfezna 2017).

13.1.3 TEST INTERNETOVE ZAVISLOSTI — IAT (INTERNET ADDICTION TEST)

Test internetové zdvislosti byl vytvofeny Youngovou vroce 1998 za ucelem zhodnoceni
pfitomnosti a zavaznosti zavislosti na internetu a technologiich. Metoda obsahuje 20 polozek,
na nézZ je mozné odpovédét v ramci 5bodové Likertovy skaly (v rozmezi od nikdy po stdle).

Metodu tvofi 6 subskal, které jsou zaméreny na nasledujici oblasti: ddleZitost (salience),
nadmérné uzivani (excessive use), zanedbavani povinnosti (neglect work), téseni se (anticipation),
nedostatecna kontrola (lack of control) a zanedbavani spolecenského Zivota (neglect social life).

Na zakladé ziskaného poctu bodu lze rozliSovat Ctyfi stupné uzivani internetu: bézné uzivani
(0-30 bodt), mirna droven zavislosti (31-49 bod), stfedni Uroven zavislosti (50-79 bodu), vysoka
uroven zavislosti (80-100 bodu) (Young, 2017).

Metaanalyza zamérfena na zhodnoceni reliability predklada u tohoto néstroje vysokou vnitfni
konzistenci  vyplyvajici z celkového zjisténého koeficientu Cronbachova alfa 0,89

(Frangos et al., 2012).
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13.2 METODY VYUZITE PRO ZHODNOCENi OSOBNOSTNICH PROMENNYCH

13.2.1 SKALA IMPULZIVITY DOLEJS A SKOPAL - SIDS

Skédla impulzivity Dolej§ a Skopal (SIDS) se zamé&fuje na posouzeni Urovné impulzivity
u adolescentll ve véku 11-19 let. Sklada se ze 24 otazek, prostfednictvim nichz cili napf.
na jedincovu sebekontrolu, vytrvalost, ne/rozvaznost aj. Miru souhlasu ¢i nesouhlasu s jednotlivymi
tvrzenimi respondenti vyjadfuji na ctyrbodové Likertové Skdle (od rozhodné nesouhlasim po
rozhodné souhlasim). V metodé je mozné ziskat 24-96 bodu (Dolejs, & Skopal, 2016). Dolejs a Orel
(2017) na zakladé nékolika vyzkumnych studii dokladaji velmi dobrou vnitini konzistenci nastroje
(koeficient Cronbachova alfa nastroje vrlznych vyzkumnych projektech nabyval hodnoty

od 0,83 do 0,87).

13.2.2 DOTAZNIK AGRESIVITY BUSS A PERRY — BPAQ (BUSS-PERRY AGGRESSION
QUESTIONNAIRE)

Dotaznik agresivity Busse a Perryho byl zkonstruovan v roce 1992. Tento sebeposuzujici inventar
obsahuje 29 polozZek, na zakladé nichz Ize zjistit informace o Urovni agresivity. Respondent vyjadfuje
svlj souhlas ¢i nesouhlas s predlozenymi tvrzenimi na pétibodové Likertové skale. Metoda vychazi
z predpokladu, Ze agresivita je komplexni fenomén, ktery se u jedince miZe manifestovat ve
Ctyrech oblastech, mezi néz patii fyzickd agrese (faktor obsahuje 9 polozZek; je mozné dosdahnout
9-45 bodu), verbalni agrese (faktor obsahuje 5 poloZek; mozné dosahnout 5-25 bod), hostilita
(faktor obsahuje 8 poloZek; je mozné dosdhnout 7—35 bodU) a hnév (faktor obsahuje 7 polozek; je
mozné dosahnout 8-40 bodud). Celkové je moZné v metodé ziskat 29 az 145 bodd
(Buss, & Perry, 1992).

Autofi fyzickou a verbalni agresi vystihuji jako poskozeni ¢i ublizeni nékomu, tyto dvé slozky
reprezentuji instrumentdini nebo motorickou komponentu agresivniho chovani. Hostilita
predstavuje pocity zasti, nesnasenlivosti, kfivdy a reprezentuje kognitivni komponentu agresivity.
Hnév je charakterizovan jako fyziologické nabuzeni a pfipravenost na agresi, predstavuje emocni
strdnku agresivniho chovani aje povaziovan za ,most” mezi instrumentdlni a kognitivni
komponentou agresivity (Buss, & Perry, 1992).

Autofi uvadeéji adekvatni psychometrické vlastnosti nastroje — Skala ukazuje jak dobrou vnitini
konzistenci (koeficient alfa pro celkovou skalu odpovidal hodnoté 0,89), tak i stabilitu v ase

(nalezend korelace pro celkovy skér skaly pfi testu-restestu byla 0,80.) (Buss, & Perry, 1992).

104



13.2.3 VYSKYT RIZIKOVEHO CHOVANi U ADOLESCENTU — VRCHA

Nastroj Vyskyt rizikového chovani u adolescentli (VRCHA) poskytuje orientacni screening
nejcastéjsich forem rizikovych aktivit. Metoda obsahuje 18 poloZek, jez se shlukuji do tfi faktoru
oznacenych — abuzus, delikvence, Sikana. V dotazniku je mozné celkové dosahnout 0-18 bodu
(Dolejs, & Skopal, 2015). Dolejs a Orel (2017) popisuji v rlznych studiich vnitfni konzistenci poloZzek
zjistovanou pomoci koeficientu Cronbachova alfa v rozmezi 0,73 az 0,84.

Faktor abuizus tvofi 7 otazek, které se zaméruji na (zne)uzZivani psychoaktivnich latek — alkoholu,
nikotinu, kanabisu, farmak. Vrdmci faktoru abuzus autofi zafazuji také otdzku zamérenou
na rizikové chovani v reprodukéni oblasti tykajici se pfed¢asného sexualniho Zivota, konkrétné se
jedna o polozku dotazujici se na zkuSenost s pohlavnim stykem. V ramci tohoto faktoru je mozné
ziskat 0—7 bod( (Dolejs, & Skopal, 2015).

Faktor delikvence 7 otdzkami mapuje chovani prekracujici spolecenska pravidla a normy jako
napf. kradeze, poskozovani ciziho majetku, zaskolactvi ¢i falSovani podpisu rodicl. V ramci tohoto
faktoru je mozné ziskat 0—7 bodU (Dolejs, & Skopal, 2015).

Treti sledovanou dimenzi je Sikana, tento koncept je v metodé pojimdn z pohledu obéti. Faktor
obsahuje 4 otazky zamérené na zkuSenost s ubliZovanim ze strany spoluzdkd ina zkusSenost
s ubliZovanim na internetu. Na zakladé psychometrickych analyz autoti do tohoto faktoru zahrnuiji
i otazku zamérenou na sebeposkozovani. Respondenti mohou ziskat 0-4 body

(Dolejs, & Skopal, 2015).

13.2.4 DOPLNUJICI OTAZKY NA RIZIKOVE CHOVANI

Otazky zjistujici vyskyt dalsiho rizikového chovani byly zaméreny na konzumaci energetickych
napojl. Byla proto zarfazena otazka zamérujici se na celoZivotni zkuSenost uziti energetického
napoje aotazka zamérfujici se na celozZivotni zkuSenost uZiti energetického napoje spolu
s alkoholem.

Dale jsme se zamérovali na dalsi oblasti rizikového chovani, a to z pohledu uziti dalSich druh
ilegalnich psychoaktivnich latek, konkrétné jsme se dotazovali na celoZivotni zkusSenost s extazi

(MDMA), LSD, halucinogennimi houbami, pervitinem, kokainem a tékavymi latkami.

13.3 DOTAZNIK HRANI DIGITALNiICH HER — DHDH

Dotaznik hrani digitalnich her je uréeny pro zhodnoceni vztahu k digitdlnim hram. Nastroj
diferencuje mezi bezproblémovym, problémovym a zavislostnim hranim digitalnich her. Metodu
vytvofili Suchd, Dolejs, Pipova a Charvat vroce 2019. Metoda se zaméfuje na hrani veskerych
digitalnich her, a to jak hranych online, tak i offline, které je mozné hrat prostrednictvim rlznych

typl zobrazovacich zafizeni (jako je napf. pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.). Nastroj
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obsahuje 30 otazek, na néz respondent voli odpovéd na dichotomické skale ano/ne, otdzky 31 a 32
jsou screeningové a jsou zamérené na dobu stravenou hranim v bézném pracovnim tydnu ave
dnech volna (o prazdninach, svatcich, o vikendu apod.). Celkové je moiné v metodé ziskat
maximalné 30 bodd, screeningové otazky 31 a 32 se do vysledného hrubého skdru nezapocitavaiji.
Metoda vykazuje kvalitni psychometrické vlastnosti a vysokou vnitfni konzistenci, standardizovana

Cronbachova alfa odpovida hodnoté 0,97 (Sucha et al., 2019).
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14 VYSLEDKY

Struktura kapitol zamérujicich se na vysledky je nasledujici, na deskripci sledovaného jevu
navazuje Cast inferencni, zamérena na posouzeni vzajemnych vztah( ¢i rozdild mezi sledovanymi

proménnymi.

14.1 VYSLEDKY ZiSKANE NA ZAKLADE DOTAZNIKU HRANI DIGITALNICH HER (DHDH)

V prvé fadé uvddime udaje k nové vytvorené metodé DHDH ve vztahu k dalSim zminénym
nastrojim. Pro ovéreni kriterialni validity byly vyuZzity nasledujici proménné: rizikové hrani (CSV-S),
zavislostni hrani (IGDS-SF9), priimérny c¢as hrani digitalnich her v pracovnim dni a o volném dni.
Vsechny korelace s témito mérenymi konstrukty se ukazaly jako silné, na zakladé téchto udajl byla

Dale jsme také pro ovéreni diskriminacni validity vyuzili test zavislosti na internetu, jelikoz
zavislost na internetu je odlisny koncept od zavislosti na hrani digitalnich her. Dle predpoklad

se korelace mezi témito dvéma koncepty ukazala jako slabd (viz tabulka 15).

Tabulka 15: Ovéreni kriteridlni a diskriminacni validity DHDH na zakladé Spearmanovych

korelaénich koeficient(

Cas hrani Cas hrani IAT

IGDS- , ,

DHDH CSV-S (pracovni (volny

SF9

den) den)
DHDH - 0,76 0,71 0,75 0,77 0,27
CSV-S - - 0,66 0,69 0,66 0,33
IGDS-SF9 - - - 0,55 0,56 0,37
Cas hrani (pracovni den) - - - - 0,79 0,15
Cas hrani (volny den) - - - - - 0,16

IAT - - - - - -

Pozn.: VSechny uvedené korelace byly vyznamné na hladiné vyznamnosti p < 0,001.

Hrubé skéry metody vykazovaly kladné zesikmeni (vybérova Sikmost odpovida 0,64), a tudiz
nevykazovaly normalni rozlozZeni (viz pfiloha 4). Primérny skér v metodé byl 8,2 bodl (SD = 7,4;
Median = 7). Jedinci skérovali na celé skale, tedy minimum dosazenych bod( bylo 0 bod(, maximum
30 bodu (viz tabulka 38).

Jak je mozné vidét z grafdi 13a a 13b, ¢etnost odpovédi na jednotlivé polozky se u zavislych hraca
pohybovala od 31,2 % do 94,7 %, nejnizsi ¢etnost kladnych odpovédi byla zaznamendana u oblasti
dotazujici se na hrani dle tréninkového planu, naopak nejvyssi se vyskytovala v otdzce zamérené
na sledovani hernich aktivit jinych hracl. U problémovych hraci cetnost kladnych odpovédi

na jednotlivé otazky variovala mezi 9,5 % a 82,6 %. Nejméné ¢asto kladnou odpovéd' hraci uvedli,

stejné jako hraci zavisli, u dotazu na hrani dle planu, naopak ale problémovi hraci nej¢astéji uvadéli,
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z7vo

Ze se pri delsi dobé nehrani tési, az si zase opét zahraji. U bezproblémovych hraci byly cetnosti
kladnych odpovédi v rozmezi 2,3-52,3 %. Nejméné casto hraci souhlasili s tim, Ze by méli problém
si najit jinou zdbavu pfi nemoznosti hrani, naopak jejich nejéastéjsi zkusenost byla se sledovanim
jinych hracd. Taktéz v nékterych otazkach cilicich na potencidlné rizikové herni chovani dosahovali

7 ve

nizkych skérd i nehraci (deklarujici nulové hrani v tydnu i o volném dnu), a to naptiklad v otazce
zameérené na prani ve hie néco dokdzat, hrani her pro dospélé, zkusenosti s urdzkami od ostatnich
hracl ¢i otazka zamérena na zapominani pfi hrani na to, co jedince trapi. Celkové byla u nehraca
nalezena cetnost kladnych odpovédi od 0,2 do 16,7 %. Nejvyssi byla zaznamenana u polozky
dotazujici se na sledovani, jak nékdo jiny hraje. Naopak nehraci uvadéli, Ze nemaji témér zadnou
zkuSenost s obtizemi najit si jinou zdbavu v pfipadé nemozZnosti hrani a v oblasti dotazujici se

na hrani dle tréninkového planu.
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Graf 13 a: Procentualni vyjadreni kladnych odpovédi v polozkach metody DHDH u sledovanych

skupin
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Graf 13 b: Procentudlni vyjadfeni kladnych odpovédi v polozkach metody DHDH u sledovanych

skupin
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14.2 SOCIODEMOGRAFICKE UDAJE A HRANI DIGITALNICH HER

V nasledujici  kapitole predstavime zakladni prevalencni hodnoty zhlediska rdznych
sociodemografickych kritérii. Nejdfive budou uvedeny udaje tykajici se hrani z hlediska pohlavi
a véku, nasledné se zamérime na rozdily ve vyskytu rizikového hrani dle drovné vzdélavani a typu
navstévované skoly.

Celkova prevalence zavislosti na hrani digitdlnich her v populaci 11-19letych dospivajicich
odpovidala 7,8 %, problémové hrani se vyskytovalo u 12,7 % dospivajicich. U chlapcl byla zjisténa
prevalence zavislosti na hrani her 13,5 % a u 15,7 % chlapct bylo zjisténo problémové hrani. U divek
byla prevalence zavislosti nizsi. Ve srovnani s chlapci byl i podil divek v pasmu rizikového hrani nizsi

(resp. 2,3 % a 9,9 %), viz tabulka 16.

Tabulka 16: Cetnosti a procentudlni zastoupeni respondentt ve skupinach dle typu hrani a dle

pohlavi
Nehraci Bezproblémovi Problémovi Zavisli
N (%) N (%) N (%) N (%) N celkem
Chlapci 215 (11,4) 1126 (59,5) 297 (15,7) 255 (13,5) 1893
Divky 882 (44,5) 860 (43,3) 196 (9,9) 46 (2,3) 1984
Celkem 1097 (28,4) 1986 (51,2) 493 (12,7) 301 (7,8) 3877

Chlapci v metodé DHDH v pridméru dosahovali 12,4 bod( (SD = 7,0), medidan odpovidal
13 bodUm. Divky v priméru dosahovaly 4,2 bodl (SD = 5,3), median byl 2 body. Pfi porovnani
pohlavi v mife rizikovych projevll v hrani digitdlnich her byl z ddvodu nesplnéni normainiho
rozlozeni bodl v metodé DHDH vyuZit neparametricky test pro porovnani rozdild mezi dvéma
vybéry — Mann-Whitneylv U test. Na zakladé ziskanych hodnot se ukazalo, Ze chlapci v metodé
DHDH skoérovali signifikantné vyse nez divky (U = 667619,0, p < 0,001), viz tabulka 17. Grafické
zobrazeni rozdil( na zakladé krabicovych grafli poskytuje pfiloha 5. Na zakladé miry ucinku dle AUC
je mozné deklarovat 82% pravdépodobnost toho, Ze pfi néhodném vylosovani chlapce bude jeho

skor vyssi, nez u ndhodné vylosované divky.

Tabulka 17: Zakladni Udaje z deskriptivni a komparacni analyzy v metodé DHDH z hlediska pohlavi

Primér SD Median Min. Max. p-hodnota AUC
Chlapci 12,4 7,0 13 0 30
Divky 4,2 5,3 2 0 28 < 0,001 0,82

Pozn.: Zkratka AUC znamena Area Under Curve.

Na zakladé ziskanych vysledkl pfijimame hypotézu H1: Chlapci vykazuji v DHDH signifikantné

vyS$si miru rizikovych projevl nez divky.
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Nasledné jsme se v rdmci rizikového hrani zaméf¥ili u chlapct i u divek na rozdily z hlediska véku.

Nejvyssi zastoupeni chlapcl vykazujicich zavislostni hrani her bylo ve vékové skupiné 14letych

(18,6 %), problémové hrani nejvice vykazovali 16leti (19,7 %). Bezproblémovych hractd bylo nejvice

shleddano mezi 12letymi (66,7 %). Dale se ukazalo, Ze ve skupiné 11-13letych je velice nizké

zastoupeni nehrach (0 —3,7 %). Nejvice nehracd, témér jedna pétina, se vyskytovalo ve skupiné

18letych respondentl (viz tabulka 18).

Tabulka 18: Rozdéleni chlapcl do skupin dle typu hrani

Nehraci Bezproblémovi Problémovi Zavisli
Vékovad kohorta N (%) N (%) N (%) N (%) N celkem
11 0 (0,0 29 (85,3) 3 (8,8) 2 (5,9) 34
12 2 (2,0) 66 (66,7) 14 (14,1) 17 (17,2) 99
13 6 (3,7) 106 (65,0) 23 (14,1) 28 (17,2) 163
14 14 (7,4) 112 (59,6) 27 (14,4) 35 (18,6) 188
15 28 (9,9) 158 (56,0) 55 (19,5) 41 (14,5) 282
16 49 (11,4) 245 (56,8) 85 (19,7) 52 (12,1) 431
17 38 (12,0) 188 (59,3) 49 (15,5) 42 (13,2) 317
18 47 (19,7) 130 (54,4) 31 (13,0) 31 (13,0) 239
19 31 (22,1) 92 (65,7) 10 (7,1) 7 (5,0) 140

Pfi zaméreni se na vék mezi zkoumanymi skupinami chlapct (zavisli, problémovi, bezproblémovi,

nehradi), se ukazalo, Ze se statisticky vyznamné lisi (H[3, 1893] = 56,1; p < 0,001), tato rozdilnost ma

Tabulka 19: Prdmérny vék u sledovanych skupin chlapct

evvys

Typ hrani Pramérny vék SD Median N K-W test ES
Nehraci 16,7 1,6 17 215

Bezproblémovi 15,7 2,1 16 1126

Problémovi 15,6 1,7 16 297

Zavisli 15,4 1,9 16 255 p<0,001 0,028
Celkem (chlapci) 15,7 2,0 16 1893

Pozn.: Zkratka K-W test znamena Kruskal-Wallis test, ES znamena effect size (mira ucinku).

Pfi srovnani dvojic hrac¢d na zakladé Mann-Whitneyova U testu se ukazalo, Ze nehraci byli

signifikantné nejstarsi, jejich primérny vék odpovidal 16,7 letlim (SD = 1,6) (viz tabulka 20). Déle je

z vysledkl patrné, Ze prdmérny vék u zavislych hracda byl 15,4 let (SD = 1,9), u problémovych

15,6 let (SD =1,7), u bezproblémovych 15,7 let (SD = 2,1). Grafické zobrazeni rozdili mezi skupinami

na zakladé krabicovych grafli je mozné najit v pfiloze 6.
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Tabulka 20: Rozdily mezi sledovanymi skupinami chlapct ve véku

Kategorie (1) 2 (3) 4)
Nehraci 0,001 0,001 0,001
Bezproblémovi 0,001 0,587 0,061
Problémovi 0,001 0,587 0,197
Zavisli 0,001 0,061 0,197

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily

mezi skupinami.

Na zakladé zjisténych vysledkl pfijimame hypotézu H2: Nehraci, bezproblémovi, problémovi,

zavisli hrdci (chlapci) se signifikantné lisi ve véku.

Pfi detailnéjSim posouzeni vékovych kohort u divek z hlediska miry vyskytu rizikového hrani bylo

shledano, Ze nejvice zavislych divek se vyskytovalo ve skupiné 15letych. Problémové hracky byly
zastoupeny nejvice ve skupiné 12letych, naopak nejvice bezproblémovych hracek bylo mezi
11letymi. Nejméné nehrdcek bylo ve skupiné 11letych a od této vékové kohorty pocet nehracek

roste az po skupinu 18letych, v ramci této kohorty se vyskytovalo nejvice divek, které digitalni hry

nehraji, blize viz tabulka 21.

Tabulka 21: Rozdéleni divek do skupin dle typu hrani

Nehracky Bezproblémové Problémové Zavislé
Vékovd kohorta N (%) N (%) N (%) N (%) N celkem
11 5 (12,8) 24 (61,5) 9 (23,1) 1 (2,6) 39
12 23 (24,2) 47 (49,5) 25 (26,3) 0 (0,0) 95
13 58 (31,5) 93 (50,5) 31 (16,8) 2 (1,1) 184
14 90 (38,3) 111 (47,2) 31 (13,2) 3 (1,3) 235
15 111 (40,8) 119 (43,8) 26 (9,6) 16 (5,9) 272
16 157 (44,4) 158 (44,6) 30 (8,5) 9 (2,5) 354
17 177 (48,1) 156 (42,4) 26 (7,1) 9 (2,4) 368
18 184 (59,7) 107 (34,7) 12 (3,9) 5 (1,6) 308
19 77 (59,7) 45 (34,9) 6 (4,7) 1 (0,8) 129

Pfi posuzovani zkoumanych skupin divek (zavislé, problémové, bezproblémové, nehracky) se

ve véku ukdzala statisticky signifikantni rozdilnost (H[3, 1984] = 109,4; p < 0,001) s mirou ucinku,

ktera se bliZila stfedné silné praktické vyznamnosti (72 = 0,054). Primérny vék jednotlivych skupin

véetné dalsich deskriptivnich Udajl prezentuje tabulka 22.

113



Tabulka 22: Primérny vék u sledovanych skupin divek

Typ hrani Priamérny vék SD Median N K-W test ES
Nehracky 16,2 1,9 16 882

Bezproblémové 15,5 2,0 16 860

Problémové 14,7 2,1 15 196

Zavislé 15,8 1,5 16 46 p<0,001 0,054
Celkem (divky) 15,7 2,0 16 1984

Pozn.: Zkratka K-W test znamena Kruskal-Wallis test, ES znamena effect size (mira ucinku).

Signifikantné nejvyssi vék byl shledany ve skupiné divek, které hry nehraji (16,2 let, SD = 1,9),
naopak nejmladsi skupinou byly problémové hracky (14,7 let, SD = 2,1), rozdily mezi skupinami jsou
blize uvedeny v tabulce 23. Grafické zobrazeni véku sledovanych skupin na zadkladé krabicovych

grafll je mozné najit v pfiloze 7.

Tabulka 23: Rozdily mezi sledovanymi skupinami divek ve véku

Kategorie (1) 2 ) (4)
Nehracky 0,001 0,001 0,043
Bezproblémové 0,001 0,001 0,544
Problémové 0,001 0,001 0,001
Zavislé 0,043 0,544 0,001

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé ziskanych vysledk pfijimame hypotézu H3: Nehracky, bezproblémové, problémové,
zavislé hracky (divky) se signifikantné lisi ve véku.

PFi porovnani jedinct ze zakladni (ISCED 2) a stfedoskolské (ISCED 3) Urovné vzdélavani jsme
shledali, Ze na uUrovni zdkladniho vzdélavani se pomérové vyskytuje vyssi zastoupeni zavislych
(8,9 %), problémovych (15,4 %), i bezproblémovych hracl (55,1 %). Naopak ve skupiné jedincd, ktefi
navstévuji stfredoskolské vzdélavani, se vyskytovalo vétsi procentudlni zastoupeni nehracu (32,7 %).

Vysledky ukazaly, Ze pocet nehracu a rliznych typl hraci z hlediska zastoupeni ve dvou Urovnich
vzdélavani (zakladni ISCED 2, stfedoskolské ISCED 3) se statisticky vyznamné odlisuje
x2 (3) =69,06 (p < 0,001), tento rozdil ma stfedné vysokou praktickou vyznamnost (Cramerovo V =

0,133), viz tabulka 24.
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Tabulka 24: Rozdéleni respondentll do skupin dle typu hrani a dle drovné vzdélavani

Nehraci Bezproblémovi  Problémovi Zavisli
Vzdéldvaci
uroven N (%) N (%) N (%) N (%) N celkem 2 test ES
Zakladni
(ISCED 2) 287 (20,5) 770 (55,1) 215 (15,4) 125 (8,9) 1397
Ztsrgsgsak)mka 810 (327) 1216 (490) 278 (11,2) 176 (7,1) 2480 p<0001 0,133

Pozn.: x2 test znamena chi-kvadrat test nezavislosti, ES znamena effect size (mira ucinku).

Na zakladé uvedenych vysledkll pfijimame hypotézu: H4: Existuje signifikantni rozdil v poctu
vyskytu nehracd, bezproblémovych, problémovych a zavislych hracli v zakladnim a stfedoskolském
vzdélavani.

Pfi detailnéjsi analyze se rozdil v zastoupeni nehracl, bezproblémovych, problémovych
azavislych  hracli  zhlediska navstévované Skoly ukazal taktéZz jako signifikantni
x2 (12) = 131,00 (p < 0,001). Stejné jako v predeslém pripadé, i tento vysledek ma stfedné silnou
praktickou vyznamnost (Cramerovo V = 0,106). Nejvice zavislych a problémovych hracd bylo
zaznamenano na zakladnich skolach (resp. 10,7 % a 18,3 %), naopak nejvétsi zastoupeni
bezproblémovych hracl bylo na nizsich gymnaziich (50,8 %) a nejvice nehracli bylo mezi studenty

Ctyfletych gymnazii (35,6 %), viz tabulka 25.

Tabulka 25: Rozdéleni respondent( do skupin dle typu hrani a dle navstévované vzdélavaci

instituce
Nehraci Bezproblémovi Problémovi Zavisli
Typ N
Skoly N (%) N (%) N (%) N (%) celkem  x2 test ES
z5 159 (18,2) 463 (52,9) 160 (18,3) 94 (10,7) 876
NG 128 (24,6) 307 (58,9) 55 (10,6) 31 (6,0) 521
G 377 (35,6) 538 (50,8) 95 (9,0) 50 (4,7) 1060
sS 290 (31,7) 428 (46,8) 119 (13,0) 77 (8,4) 914
Sou 143 (28,3) 250 (49,4) 64 (12,6) 49 (9,7) 506 p<0,001 0,106

Pozn.: x2 test znamena chi-kvadrat test nezavislosti, ES znamena effect size (mira ucinku).

Na zakladé uvedenych vysledk( prijimame hypotézu H5: Existuje signifikantni rozdil ve vyskytu
nehrach, bezproblémovych, problémovych a zdavislych hracli na zakladnich skolach, nizsich

gymnaziich, gymnaziich, strednich odbornych Skolach a stfednich odbornych ugilistich.

14.3 CASOVE HLEDISKO PRI HRANI DIGITALNICH HER
Casové hledisko, respektive dobu hrani, jsme posuzovali ze dvou hledisek — doba hrani v béZny
pracovni (Skolni) den a doba hrani v den volna. Den volna jsme operacionalizovali jako otazku

zjistujici primérnou dobu hrani o vikendu ¢i o prazdninach.
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Na vysledky z hlediska ¢asu traveného hranim pohlizime ze dvou perspektiv — v prvnim kroku
v deskriptivnich analyzach pouze popisujeme stavajici stav tykajici se doby travené hranim, a to
s bliz§im zamérenim na vék a pohlavi. V ndslednych komparacénich analyzach se zamérujeme na ¢as
v souvislosti s vyskytem rizikového hrani digitdlnich her.

V nasledné analyze se zaméfime na pridmérnou dobu hrani v béZzném pracovnim dni a ve dni
volna z hlediska pohlavi a vékovych skupin. Vysledky u 11-19letych chlapcl ukazaly, Ze v béZném
pracovnim dni hraji v priméru nejdéle 13leti chlapci. Na pomysiném vrcholu z hlediska doby
trdvené hranim v pracovnim dni jsou 12—-14leti chlapci. Naopak nejméné v pracovnim dni hraji
19leti chlapci. Od 13 let je moZné pozorovat urcity trend snizujici se doby hraniv béZném pracovnim
dni. Dale se u skupiny chlapcl ukazalo, Ze o volném dni nejvice ¢asu hranim travi 13leti a 15leti,
naopak nejméné casu o volném dni do hrani investuji 11leti a 19leti jedinci. Chlapci vSech vékovych
skupin travi vice ¢asu hranim ve volném dni nez ve dni pracovnim, vyjma chlapct 11letych, u nichz
presahla doba hrani v béZzném dni dobu hrani o dni volna.

U divek bylo zjisténo, Ze v béZném pracovnim dni nejvice hraji 11leté a 12leté, které ve srovnani
pramérny ¢as v pracovnim dni byl zjistén u 14letych a 19letych divek, o volném dnu taktéz nejméné
hraly 19leté, velice blizké hodnoty byly zjistény u 18letych divek. Konkrétni udaje jsou uvedeny
v grafu 14.
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Graf 14: Prlimérna doba hrani v pracovnim dni a o volném dni (v hodinach)
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Mimo primérné doby travené hranim jsme se zamérovali také na frekvenci hrani, ktera byla
operacionalizovana prostrednictvim otazky: ,Jak casto hrajes pocitacové hry?“. Celkové vysledky
predkladaji, ze kazdy den hraje hry 26 % dospivajicich. Pti detailnéjSim zaméreni na chlapce a divky

se ukazalo, Ze hrani je kazdodenni aktivitou pro 10 % divek a pro 42 % chlapc(. Oproti tomu nejvice

evyvs

graf 15.

Graf 15: Frekvence hrani digitalnich her

ChlapCi 11'3% 4’7
celkem 29'6% 9'7% _

méné nez jednou za mésic jednou za mésic
M jednou za tyden W 2-3krat za tyden
H kazdy den

Pozn.: U skupiny chlapcd 2,0 % neuvedlo odpovéd, u divek odpovéd neuvedlo 0,5 %.

14.3.1 RIZIKOVE HRANI DIGITALNICH HER Z POHLEDU CASU

Predeslé vyzkumné studie definuji rizikové hrani digitalnich her z hlediska casu, taktéz v ramci
naseho vyzkumu prindSime tuto perspektivu hrani digitdlnich her a v nasledujicim textu
se zamérujeme na podil hracu, jiz hraji vice nez 4 hodiny denné. Jak lze vidét v tabulce 26, pro obé
pohlavi je patrné, Ze takto ,rizikové” hraji vice o volném dni nez v bézném pracovnim dni. U chlapct
do této kategorie v pracovnim dni spada 22,9 %, o volném dnu uvadi, Ze nad 4 hodiny za den hraje
38,4 %. V bézném pracovnim dni nadmérné hraje 4,5 % divek, o volném dnu tuto kategorii napliiuje

8,4 % divek.

Tabulka 26: Cetnost respondentd dle pohlavi z hlediska hrani her nad 4 hodiny

Pracovni den Volny den

N (%) N (%)
Chlapci 433 (22,9) 726 (38,4)
Divky 90 (4,5) 167 (8,4)

Pozn.: U chlapct byla procenta ziskana z celé skupiny chlapc(; u divek byla
procenta ziskana z celé skupiny divek.
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Nasledné jsme se na toto rizikové hrani z hlediska ¢asu zaméfili i u jednotlivych vékovych skupin.
Blizsi vysledky ukdzaly, Ze 11leti — a to jak chlapci, tak i divky — hraji vice rizikové (z hlediska ¢asu)
v béZzném pracovnim dni, u vSech ostatnich skupin to bylo obracené. Zaroven vysledky naznacuji,
Ze o volném dni jsou nejvice rizikovou skupinou, kterd napliiuje tuto kategorii, 14 a 15leti chlapci,
al2 al7leté divky. V béZiném pracovnim dni maji nejvétsi zastoupeni 13 a 12leti chlapci

a 11 a 12leté divky. Pro ostatni vékové kohorty je moZné najit konkrétni udaje v grafu 16.
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Graf 16: Procentualni zastoupeni chlapct a divek ve sledovanych vékovych kohortach, hrajicich
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14.3.2 CASOVE HLEDISKO A VYSKYT RIZIKOVYCH PROJEVU

Dle ¢asovych udajl byli respondenti roziazeni do dvou zakladnich skupin — hraci a nehradi. Jak
bylo uvedeno vyse, podminkou pro zafazeni respondenta do skupiny ,nehraci“ bylo uvedeni nuly
u doby hrani, a to jak v béZzném pracovnim dnu, tak i o volném dnu. Se skupinou nehracd jsme
v ramci této analyzy dale nepracovali. Skupina hracl byla rozdélena dle typu (zadvaznosti) hrani na
— zavislé hrace, problémové a bezproblémové hrace. Nasledné jsme se u téchto skupin zaméfili na
dobu travenou hranim. Vysledky ukazaly, Ze bezproblémovi hraci prlmérné v pracovnim dni hrali
1,6 hodiny a o volném dni 2,2 hodiny. Problémovi hraci travili v pracovnim dni hranim v priméru
3,1 hodiny a ve dni volna primérné 4,7 hodiny. Nejvyssi pramérny cas byl patrny u zavislych hracq,

ktefiv béZném pracovnim dni hraji 5,0 hodin a o volném dni 7,4 hodiny. Srovnani poskytuje graf 17.

Graf 17: Grafické znazornéni doby hrani u skupin hract dle zavaznosti
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Na zakladé uZiti Kruskal-Wallisova testu pro kazdou proménnou (doba hrani v bézny pracovni
den, doba hrani ve dni volna) bylo zjisténo, Ze se sledované skupiny hracu signifikantné lisi v dobé
hrani v béZzném pracovnim dni, i v dobé hrani ve dni volna (tj. o prazdninach, vikendech, svatcich).
Je patrné, ze obecné hrdaci travi hranim dels$i dobu ve dnech volna. Mezi skupinami v obou
sledovanych proménnych (primérna doba hrani za pracovni den, primérna doba hrani za volny

den) byla zjisténa silna mira ucinku (resp. n = 0,230 a n? = 0,260).

Tabulka 27: Rozdil v ¢ase mezi skupinami hracd rozdélenych dle zavaznosti hrani

Bezproblémovi Problémovi Zavisli K-W test H N ES
Pracovni den 1,6 3,1 5,0 <0,001 635,8 2760 0,230
Den volna 2,2 4,7 7,4 <0,001 696,6 2679 0,260

Pozn.: Zkratka K-W test znamena Kruskal-Wallis test, ES znamena effect size (mira ucinku).
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Na zakladé ziskanych vysledkl prijimame hypotézy:

H6: Existuje signifikantni rozdil v dobé hrani v béZném pracovnim dni mezi skupinami hraca
(bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).

H7: Existuje signifikantni rozdil v dobé hrani ovolném dni mezi skupinami hraca

(bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).

Ackoli doba hrani neni diagnostickym kritériem, na zakladé vysledkl uvedenych vyse lIze
povaZovat dobu hrani za vyznamnou proménnou, ktera je s rizikovym hranim digitalnich her Uzce

provazana.

14.4 OSOBNOSTNI CHARAKTERISTIKY A HRANI DIGITALNICH HER

Detailni informace tykajici se deskriptivnich statistickych Gdajd pro cely vyzkumny soubor
vybranych analyzovanych osobnostnich charakteristik (impulzivita, agresivita) jsou souhrnné
popsany vtabulce 38. Tabulka obsahuje rovnéz detailni informace souvisejici s popisem
pozorovand hodnota a popisné charakteristiky histogram (vybérova sikmost, vybérova sSpicatost).

V této kapitole s vysledky poskytujeme zdkladni deskriptivni Udaje sledovaného jevu, na které
nasledné navazuje ¢ast zamérena na posouzeni dané proménné v souvislosti s hranim digitalnich
her. Na zakladé téchto udajd se vyjadiujeme k stanovenym hypotézam.

Pramérné hodnoty pro jednotlivé analyzované proménné, véetné udajl k inferencni statistice
v ramci sledovanych skupin, jsou souhrnné uvedeny v tabulce 39. V nasledujicich podkapitolach pro
kazdou sledovanou proménnou uvedeme blizsi zjiSténé informace a Udaje, na zakladé nichz

budeme moci prijmout ¢i zamitnout stanovené hypotézy.

14.4.1 IMPULZIVITA

Respondenti v nastroji SIDS dosahovali primérné 55,3 bodU (SD = 9,8; Median = 56). Minimalini
ziskany pocet bodl byl 24 bod(, maximalni pak 92 bodd, rozloZeni hrubého skéru je uvedené
v priloze 8. Vysledky ukazaly, Ze sledované skupiny se v impulzivité odlisuji (F[3, 3784] = 31,0;
p < 0,001) se slabou mirou Géinku (n? = 0,024). Nasledny post hoc test ukazal, Ze v impulzivité se
od sebe signifikantné lisi vSechny skupiny, az na nehrace a bezproblémové hrace, mezi nimiz
signifikantni rozdil nalezen nebyl (bliZe tab. 28). Grafické zobrazeni primérnych skérd pro jednotlivé

skupiny je uvedené v pfiloze 9.
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Tabulka 28: Rozdily v impulzivité mezi sledovanymi skupinami

Kategorie Q) (2) 3) (4)
Nehraci 0,260 0,001 0,001
Bezproblémovi 0,260 0,001 0,001
Problémovi 0,001 0,001 0,007
Zavisli 0,001 0,001 0,007

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkd pfijimame hypotézu HS8: Existuje signifikantni rozdil

v impulzivité mezi sledovanymi skupinami.

14.4.2 AGRESIVITA

JelikoZ se rozloZeni jak celkové agresivity, tak ijejich dil¢ich sloZzek podobalo normalnimu
rozlozZeni (viz pfiloha 10), byly pfi vyhodnocovani dat vyuZity parametrické metody, vyjma faktoru
fyzicka agrese.

Prdmérné respondenti v metodé BPAQ dosahovali 79,7 bodd, dalsi zakladni parametry jsou
nasledujici SD = 17,5; Median = 79; Min. = 31; Max. = 144. Vysledky ukazaly, Ze sledované skupiny
se lisi v celkové agresivité (F[3, 3653] = 27,8; p < 0,001), rozdily mezi skupinami odpovidaji slabé
vécné vyznamnosti (72 = 0,022). Nasledny post hoc test ukazal, ze nehradi a bezproblémovi hradi
vykazuji nizsi agresivitu ve srovnani s problémovymi a zavislymi hraci, p-hodnoty pfi srovnani
jednotlivych skupin jsou uvedeny v tabulce 29. Grafické srovnani priimérnych skérl u jednotlivych

skupin je v pfiloze 11.

Tabulka 29: Rozdily v celkové agresivité mezi sledovanymi skupinami

Kategorie (1) 2 3 4)
Nehraci 0,198 0,001 0,001
Bezproblémovi 0,198 0,001 0,001
Problémovi 0,001 0,001 0,057
Zavisli 0,001 0,001 0,057

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkl pFijimame hypotézu H9: Existuje signifikantni rozdil v agresivité
mezi sledovanymi skupinami.

Jak bylo vySe uvedeno, v rdmci naseho zkoumani jsme se zaméfili také na dil¢i komponenty
agrese a jejich miru u rliznych typa hracl a u nehracd. Jednotliva zjisténi predstavuje nasledujici

text.
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Fyzicka agrese

Pramérné respondenti ve faktoru fyzicka agrese dosahovali 20,8 bod( (SD = 7,6; Median = 20;
Min. = 9; Max. = 45). V pripadé analyzovani vysledku faktoru fyzické agrese jsme na zakladé
posouzeni histogramu hrubych hodnot a vyrazného kladného zesSikmeni (0,58), viz priloha 12,
pristoupili k vyuZiti neparametrické statistické metody (Kruskal-Wallis test) pro zhodnoceni rozdild
mezi skupinami, ktera ukazala, Ze se sledované skupiny ve fyzické agresi mezi sebou lisi (H[3, 3671]
=158,1; p<0,001). Skupiny jsme vzajemné srovnali pomoci Mann-Whitneyova U testu a zjistili jsme,
Ze rozdil ve fyzické agresi se ukdzal mezi vSemi sledovanymi skupinami, viz tabulka 30. Vysledek
predstavuje slabou miru ucinku (7% = 0,042). Mediany pro jednotlivé skupiny byly nasledujici —
u nehracd odpovidal 17 bodim, u bezproblémovych 20 boddm, u problémovych 22 bodim
a u zavislych 24 boddm. Rozdily mezi skupinami je mozné srovnat na zakladé krabicovych grafli

v priloze 13.

Tabulka 30: Rozdily ve faktoru fyzicka agrese mezi sledovanymi skupinami

Kategorie (1) 2 (3) (4)
Nehraci 0,001 0,001 0,001
Bezproblémovi 0,001 0,001 0,001
Problémovi 0,001 0,001 0,001
Zavisli 0,001 0,001 0,001

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkU pfijimame hypotézu H10: Existuje signifikantni rozdil ve fyzické

agresi mezi sledovanymi skupinami.

Verbalni agrese
Ve faktoru verbdlni agrese byl primérny skér 15,6 bodl (SD = 3,9; Median = 16; Min. = 5; Max.

= 25), rozloZeni hrubého skére je mozné najit v pfiloze 14. Vysledky z hlediska verbalni agrese taktéz
ukazaly rozdil mezi skupinami (F[3, 3672] = 7,9; p < 0,001), grafické srovnani skupin na zakladé
pramérnych skorl poskytuje priloha 15. Ukazalo se, Ze nehraci vykazovali nizsi verbalni agresi nez
problémovi hraci i nez zavisli hradi. Stejné tak se i bezproblémovi hraci odlisovali ve verbalni agresi
od problémovych a zavislych hracl. Vysledky post hoc testl prezentuje tabulka 31. Z hlediska miry

ucéinku ale nemaji rozdily mezi skupinami vécnou vyznamnost (172 = 0,006).
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Tabulka 31: Rozdily ve faktoru verbalni agrese mezi sledovanymi skupinami

Kategorie Q) (2) 3) (4)
Nehraci 0,949 0,016 0,001
Bezproblémovi 0,949 0,027 0,001
Problémovi 0,016 0,027 0,524
Zavisli 0,001 0,001 0,524

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkl pFijimame hypotézu H11: Existuje signifikantni rozdil ve verbalni

agresi mezi sledovanymi skupinami.

Hnév
Ve faktoru hnév byl zjistény primérny skér 19,7 bodl (SD = 5,4; Median = 20; Min. = 7;

Max. = 35), rozloZeni hrubého skdre obsahuje priloha 16. Na zakladé analyzy rozptylu jsme zjistili,
Ze v ramci subskaly hnév byl zaznamenan rozdil mezi skupinami (F[3, 3671] =6,3; p<0,001). Ukazalo
se, ze bezproblémovi hraci maji nizsi ,, hnévivost” ve srovnani s problémovymi a zavislymi hraci.
Vysledky dale ukdzaly, Ze nehradi se v této sledované charakteristice od problémovych a zavislych
hracl nelisi (viz tabulka 32 a pfiloha 17). Ovsem, stejné ale jako v pripadé verbalni agrese, z hlediska

miry Uc¢inku nemaji rozdily mezi skupinami vécnou vyznamnost (n? = 0,005).

Tabulka 32: Rozdily ve faktoru hnév mezi sledovanymi skupinami

Kategorie (1) 2 3 4)
Nehraci 0,168 0,284 0,275
Bezproblémovi 0,168 0,003 0,010
Problémovi 0,284 0,003 0,992
Zavisli 0,275 0,010 0,992

Pozn.: Cisla v tabulce pfedstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zdkladé uvedenych vysledkl pfijimame hypotézu H12: Existuje signifikantni rozdil

v hnévivosti mezi sledovanymi skupinami.

Hostilita
Pramérnym skérem ve faktoru hostilita bylo 23,6 bod (SD = 6; Median = 24; Min = 8; Max = 40),

histogram rozloZeni hrubého skoru je prezentovan v priloze 18. Vysledky ukazaly, Ze mezi
sledovanymi skupinami byl patrny rozdil (F[3, 3671] = 14,3; p < 0,001) s existujici malou mirou
ucéinku (n? = 0,012). Pfi srovnani skupin jsme zjistili, Ze nehraci a bezproblémovi hradi se v hostilité
nelisi. Tyto dvé skupiny ale vykazuji nizsi hostilitu nez problémovi a zavisli hraci (viz tabulka 33),

graficky jsou Udaje znazornény v priloze 19.
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Tabulka 33: Rozdily ve faktoru hostilita mezi sledovanymi skupinami

Kategorie Q) (2) 3) (4)
Nehraci 0,958 0,001 0,001
Bezproblémovi 0,958 0,001 0,001
Problémovi 0,001 0,001 0,797
Zavisli 0,001 0,001 0,797

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkl pFijimame hypotézu H13: Existuje signifikantni rozdil v hostilité

mezi sledovanymi skupinami.

14.5 RizIKOVE CHOVANI A HRANI DIGITALNICH HER

Nejdfive se zaméfime na zhodnoceni rizikového chovani z hlediska obecného pohledu
(deskriptivni Udaje vychazejici z tabulky 38) a nasledné podrobime analyze jeho jednotlivé subtypy
— abuzus, delikvenci, Sikanu. Pokud byl zjistén rozdil mezi skupinami, porovnali jsme ndsledné
jednotlivé dvojice na zakladé Man-Whitneyho U testu. Blizsi idaje k vysledkim véetné priimérnych
hodnot zjiSténych v jednotlivych skupindch prezentuje tabulka 39.

RozloZeni celkového hrubého skéru metody VRCHA je kladné zeSikmené a zobrazuje jej graf
v pfiloze 20 (obdobné rozloZeni kopirovalo i rozlozeni skord v jednotlivych faktorech, viz pfilohy 22,
24, 26). Primérné respondenti v této metodé dosahovali 4,5 bodu (SD = 3,6; Median = 4). Minimum
dosazenych bod(l odpovidalo 0, maximum dosahovalo 18 bodd.

Mezi skupinami byl nalezen statisticky vyznamny rozdil v celkové mire rizikového chovani
(H[3, 3631] = 33,7; p <0,001), nejvyssi obecna rizikovost byla shledana u zavislych hraca a nehraca
(tyto dvé skupiny se v rizikovosti od sebe nelisSily). Naopak zavisli hraci vykazovali vyssi skoér
v metodé VRCHA neZ problémovi a bezproblémovi hraci (viz tabulka 34). Vécnd vyznamnost
zjisténych rozdild byla ale velmi nizka (72 = 0,008). Grafické porovnani celkového rizikového chovani

v jednotlivych skupinach na zakladé krabicového grafu je mozné najit v pfiloze 21.
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Tabulka 34: Rozdily mezi sledovanymi skupinami v celkovém skéru VRCHA

Kategorie (1) (2) 3) (4)
Nehraci 0,001 0,002 0,325
Bezproblémovi 0,001 0,941 0,001
Problémovi 0,002 0,941 0,001
Zavisli 0,325 0,001 0,001

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, éervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zdkladé ziskanych vysledk(l pFijimame hypotézu H14: Existuje signifikantni rozdil v mite

rizikového chovani (celkovy skor VRCHA) mezi sledovanymi skupinami.

Abuizus
Pro faktor abtzus byl zjistény primér 2,0 (SD = 1,9; Median = 2). Respondenti skérovali v celém

mozném bodovém rozpéti (Min = 0, Max. = 7). Pfi posouzeni rozdilu mezi skupinami byl mezi nimi
shledan statisticky signifikantni rozdil (H[3, 3631] = 54,4; p <0,001). Nehraci vykazovali vyssi abuzus
nez vSechny sledované skupiny hraca (viz tabulka 35), mira Ucinku tohoto zjisténého vysledku se

ukdzala jako slaba (n? = 0,014). Udaje v podobé krabicovych graft s mediany zobrazuje ptiloha 23.

Tabulka 35: Rozdily ve faktoru abulzus mezi sledovanymi skupinami

Kategorie (1) 2 (3) (4)
Nehrdgi 0,001 0,001 0,002
Bezproblémovi 0,001 0,186 0,516
Problémovi 0,001 0,186 0,133
Zavisli 0,002 0,516 0,133

Pozn.: Cisla v tabulce pfedstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkl pfijimame hypotézu H15: Existuje signifikantni rozdil v abuzu

mezi sledovanymi skupinami.

Delikvence
Zakladni parametry pro faktor delikvence jsou nasledujici — prdmér 1,8 bodd, SD = 1,7; Median

= 1. Rozpéti ziskanych bodl se pohybovalo od 0-7. Vysledky ukazaly, Ze se skupiny lisi v mife
delikvence (H[3, 3631] = 21,4; p < 0,001). Ackoli nehraci vykazovali vyssi delikvenci neZ
bezproblémovi hraci azavisli se ukazali signifikantné vice delikventni nez problémovi
i bezproblémovi hraci (tabulka 36), tak tyto ziskané vysledky neukazuji Zadny efekt z hlediska vécné

vyznamnosti (n? = 0,005), grafické zobrazeni rozdild mezi skupinami obsahuje pfiloha 25.
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Tabulka 36: Rozdily ve faktoru delikvence mezi sledovanymi skupinami

Kategorie (1) 2 (3) 4)
Nehraci 0,001 0,192 0,053
Bezproblémovi 0,001 0,419 0,001
Problémovi 0,192 0,419 0,009
Zavisli 0,053 0,001 0,009

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledkl pfFijimame hypotézu H16: Existuje signifikantni rozdil

v delikvenci mezi sledovanymi skupinami.

Sikana
Prdmérny skor ve faktoru Sikana odpovidal 0,7 bodlim (SD = 0,9; Median = 0), minimalni

dosaZzend hodnota byla 0, maximalni odpovidala 4 bodim. Vysledky ukazaly, Ze se sledované
skupiny lisi v mite zaZiti zkusenosti s projevy sledovanymi ve faktoru sSikana (H[3, 3631] = 32,1;
p < 0,001). Stfedni hodnota (median) u vSech skupin kromé zavislych hra¢d odpovidala hodnoté 0
(tedy polovina vSech sledovanych jedincl ve vSech skupinach v tomto faktoru ziskala 0 bod(, tedy
tento pocet lidi nema Zadnou zkusenost s chovanim, které je sledovano v ramci faktoru Sikany),
naopak u hracl dosahl median hodnoty 1 (viz pfiloha 27). Nejvyssiho skdru v Sikané dosahovali
zavisli hraci, ktefi se vtéto proménné statisticky vyznamné odliSovali od vSech ostatnich
sledovanych skupin. Dale se také ukazalo, Ze problémovi hraci vykazovali signifikantné vyssi Uroven
Sikany neZ nehraci (viz tabulka 37). Vysledky vSak naznacuji jen zcela nepatrnou vécnou vyznamnost

tohoto zjisténi (n? = 0,008).

Tabulka 37: Rozdily ve faktoru delikvence mezi sledovanymi skupinami

Kategorie Q) (2) 3) 4)
Nehraci 0,492 0,039 0,001
Bezproblémovi 0,492 0,097 0,001
Problémovi 0,039 0,097 0,006
Zavisli 0,001 0,001 0,006

Pozn.: Cisla v tabulce predstavuji p-hodnoty, ¢ervené jsou vyznacené rozdily
mezi skupinami.

Na zakladé uvedenych vysledk(l pfijimame hypotézu H17: Existuje signifikantni rozdil v Sikané

mezi sledovanymi skupinami.
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Tabulka 38: Deskriptivni statistické Udaje zjisténé ve sledovanych charakteristikach v celém

vyzkumném souboru

Primér SD Median  Min. Max. S K

HRANI DIGITALNICH HER

Celkovy skér DHDH 8,2 7,4 7 0 30 0,64 -0,64

OSOBNOSTNi CHARAKTERISTIKY

Impulzivita (celkovy skor SIDS) 55,3 9,8 56 24 92 0,00 0,04

Agresivita (celkovy skor BPAQ) 79,7 17,5 79 31 144 0,16 -0,17
Fyzicka agrese 20,8 7,6 20 9 45 0,58 -0,22
Verbdini agrese 15,6 3,9 16 5 25 -0,01 -0,24
Hnév 19,7 5,4 20 7 35 0,05 -0,58
Hostilita 23,6 6,0 24 8 40 -0,14 -0,31

RIZIKOVE CHOVANI

Celkovy skor VRCHA 4,5 3,6 4 0 18 0,85 0,23
Abuzus 2,0 1,9 2 0 7 0,78 -0,37
Delikvence 1,8 1,7 1 0 7 0,94 0,23
Sikana 0,7 0,9 0 0 4 1,51 2,09

Pozn.: Vysvétleni znacek je nasledujici: Min. — minimalni skér; Max — maximalni skér, SD — smérodatnd odchylka,

S — Sikmost (Skewness), K — $picatost (Kurtosis).

Nasledujici tabulka 39 poskytuje souhrnné informace tykajici se primérnych skéri dosazenych

ve sledovanych proménnych u jednotlivych skupin, tabulka také obsahuje p-hodnoty a miry ucinku

(effect size) zjisténé pfi posuzovani rozdill mezi skupinami. U proménnych (impulzivita, celkova

agresivita, verbalni agrese, hostilita, hnév), jejichz namérené hrubé skéry se blizily normalnimu

rozlozZeni, byla pro posouzeni rozdilt vyuZita analyza rozptylu pfi jednoduchém tfidéni. U ostatnich

analyz jsme pfistoupili k vyuZiti neparametrické metody — Kruskal-Wallisova testu.

Tabulka 39: Primérny pocet bodu a rozdily v osobnostnich proménnych u sledovanych skupin

s Bezproblémovi  Problémovi  Zavisli p-
Nehraci hr&ci hr&ci hri&  hodnota O
OSOBNOSTNI
CHARAKTERISTIKY
Impulzivita 55,0 54,3 57,1 59,4 <0,001 0,024
Agresivita (celkova) 77,7 79,0 83,3 86,7 <0,001 0,022
Fyzickd agrese 19,0 20,8 22,2 24,4 <0,001 0,042
Verbdini agrese 15,4 15,5 16,1 16,5 <0,001 0,006
Hnéev 19,8 19,4 20,3 20,5 <0,001 0,005
Hostilita 23,4 23,3 24,7 25,1 <0,001 0,012
RIZIKOVE CHOVANI
Celkovy skor VRCHA 4,85 4,27 4,28 5,07 <0,001 0,008
Abuzus 2,37 1,92 1,76 1,96 <0,001 0,014
Delikvence 1,89 1,71 1,81 2,16 <0,001 0,005
Sikana 0,59 0,64 0,71 0,94 <0,001 0,008

Pozn.: Nejvyssi zjisténa hodnota mezi skupinami je zvyraznéna; ES znamena effect size (mira ucinku).
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Konkrétni oblasti rizikového chovani
V této kapitole se detailnéji zaméfime na rizikové chovani, a proto uvedeme miry Cetnosti

kladnych odpovédi na jednotlivé oblasti rizikového chovani. Nasledujici vysledky poukazuji na
»spoluvyskyt” dalsich typl rizikového chovani v souvislosti s rGznou mirou rizikového hrani
digitalnich her.

Z hlediska uzivani ndvykovych latek se prokazal signifikantni rozdil mezi skupinami v ptipadé
celozivotni zkuSenosti s uzitim kanabisu, u této sledované proménné byla nejvyssi cetnost shleddna
u nehracd. Nehraci dale také nejcastéji uvadéli piti alkoholickych napoji v poslednich 30 dnech,
v koufeni cigaret v poslednich 30 dnech ataké unich byla shledana nejvy$si mira cetnosti
v kategorii koureni 5 avice cigaret denné. U nehracl je také patrna nejvyssi ¢etnost v oblasti
zneuzivani 1éka ataké se utéto skupiny jedincl nejcastéji vyskytovala zkusenost s pohlavnim
stykem. FalSovani podpisu rodic¢a a zaskolactvi rovnéz nejcastéji deklarovali nehraci.

V oblasti delikventnich projevl byla u zavislych hraéd ve srovnani s ostatnimi skupinami
shledana nevyssi ¢etnost tykajici se zkuSenosti s jakoukoli kradezi (42,2 %) a s kradeZi v obchodé
(25,8 %). Zavisli hraci nejcastéji nékdy v Zivoté poskodili néjakou véc jen tak pro zabavu. Dale uZivani
energetickych napojd, a to jak samotnych, tak v kombinaci s alkoholem, se ukazalo byt nejcastéjsi
u skupiny zavislych hracd. Vysledky ukazuji, Ze vétSina zavislych hracl (92,6 %) ma s jejich pitim
zkuSenost. Zavisli hraci se nejcastéji potykali s urdzkami ¢i ubliZzenim ze strany spoluzikd. Tato
skupina také nejcastéji vykazovala zkusenost s ubliZovanim a zesmésnovanim na internetu.

Mezi sledovanymi skupinami se neprojevil rozdil ve zkuSenosti s opilosti, v kradeZi penéz
rodicm (¢i jiné osobé), zaZiti ,opletacek” s policii avsebeposkozovani. TaktéZ se neukazal
signifikantni rozdil mezi sledovanymi skupinami v celoZivotni prevalenci psychoaktivnich latek

evvs

sledované proménné poskytuje tabulka 40.
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Tabulka 40: Cetnosti a rozdily v jednotlivych rizikovych oblastech u sledovanych skupin

Bezproblém Problémovi Zavisli

Nehraci ovi hradi hragi hragi  Phodnota
FAKTOR ABUZUS
Piti alkoholického napoje* 72,0% 61,6 % 58,7 % 65,1% <0,001
Opilost* 17,8 % 16,1 % 14,8 % 18,2 % 0,387
Koureni cigaret* 31,6 % 25,7 % 22,3 % 25,5% <0,001
Koufeni 5 a vice cigaret denné 14,8 % 10,0 % 8,2 % 10,2 % <0,001
UZiti kanabisu 38,6 % 31,0% 28,7 % 345% <0,001
Zneuziti lékd 18,3 % 13,9% 13,7 % 14,2 % 0,010
Zkusenost s pohlavnim stykem 44,0 % 33,4% 29,4 % 28,7 % <0,001
FAKTOR DELIKVENCE
Kradez (jakakoli) 28,6 % 31,1 % 37,1% 42,2 % <0,001
Kradez v obchodé 15,3 % 15,5 % 21,0% 25,8 % <0,001
Kradez penéz rodictim (nebo 17,9% 16,7 % 17,9% 21,8% 0,215
nékomu jinému)
FalSovani podpisu rodicl 58,6 % 47,6 % 43,7 % 46,2 % <0,001
Zaskolactvi 38,2 % 29,0 % 25,8 % 349% <0,001
Poskozeni majetku pro zabavu 16,6 % 19,0 % 20,3 % 29,1% <0,001
,Opletacky” s policii 13,5% 12,5% 14,8 % 16,4 % 0,250
FAKTOR SIKANA
Urazky ze strany spoluzak(* 13,5% 18,1 % 22,7 % 30,9% <0,001
UbliZeni ze strany spoluzaka* 10,2 % 10,9 % 10,8 % 16,4 % 0,033
pbliiovéni a zesmésnovani na 5.6 % 73% 9,7 % 16,0 % <0,001
internetu
Sebeposkozovani 30,1% 27,7 % 28,0% 30,9 % 0,450
DALSI RIZIKOVE CHOVANI
Energetické ndpoje 77,4 % 79,2 % 84,1 % 92,6 % <0,001
Energetické napoje s alkoholem 49,1 % 419 % 41,8 % 56,0 % <0,001
MDMA (extaze) 53% 4,0% 3,0% 5,4 % 0,201
LSD 2,6 % 2,1% 1,0 % 3,3% 0,186
Halucinogenni houby 2,6 % 1,8 % 1,3% 33% 0,195
Pervitin 2,2% 1,2% 0,8% 0,8% 0,090
Kokain 1,7% 1,8 % 1,0 % 0,8% 0,538
Tékavé latky 2,6 % 2,6 % 2,0% 3,7% 0,635

Pozn.: Proménné byly sledovany z hlediska celoZivotni prevalence, pouze ty, u nichZ je uveden znak *, byly sledovany
z hlediska vyskytu v poslednich 30 dnech. Vyskyt nejvyssi cetnosti je zvyraznén.

Na zakladé téchto Udajl se vyjadifujeme k nasledujicim hypotézam:
FAKTOR ABUZUS (METODA VRCHA)

Pfijimame hypotézu H18: Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholickych napojt v poslednich

30 dnech mezi sledovanymi skupinami.
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Zamitame hypotézu H19: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s opilosti v poslednich 30 dnech
mezi sledovanymi skupinami.

PFijimame hypotézu H20: Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret v poslednich 30 dnech mezi
sledovanymi skupinami.

Pfijimame hypotézu H21: Existuje signifikantni rozdil v koufeni 5 avice cigaret denné mezi
sledovanymi skupinami.

Pfijimame hypotézu H22: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s uzZitim kanabisu mezi
sledovanymi skupinami.

Pfijimame hypotézu H23: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti se zneuZitim IékG mezi
sledovanymi skupinami.

Prijimame hypotézu H24: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s pohlavnim stykem mezi

sledovanymi skupinami.

FAKTOR DELIKVENCE (METODA VRCHA)

Pfijimame hypotézu H25: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s jakymkoli typem kradeze mezi
sledovanymi skupinami.

Pfijimame hypotézu H26: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradezi v obchodé mezi
sledovanymi skupinami.

Zamitame hypotézu H27: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradeZi penéz rodi¢im
(nebo nékomu jinému) mezi sledovanymi skupinami.

PFijimame hypotézu H28: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s falSovanim podpisu rodict
mezi sledovanymi skupinami.

PFijimame hypotézu H29: Existuje signifikantni signifikantni rozdil ve zkuSenosti se zaskolactvim
mezi sledovanymi skupinami.

Prijimame hypotézu H30: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s poskozenim majetku pro
zabavu mezi sledovanymi skupinami.

Zamitame hypotézu H31: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s ,,opletackami“ s policii mezi

sledovanymi skupinami.

FAKTOR SIKANA (METODA VRCHA)

PFijimame hypotézu H32: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s urazkami ze strany spoluzakut
v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

PFijimame hypotézu H33: Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s ubliZenim ze strany spoluzakut

v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.
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Pfijimame hypotézu H34: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s ublizovanim
a zesmésnovanim na internetu v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.
Zamitame hypotézu H35: Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti se sebeposkozovanim mezi

sledovanymi skupinami.

DALSI VYBRANE RIZIKOVE CHOVANI

Pfijimame hypotézu H36: Existuje signifikantni rozdil v uZivani energetickych napoji mezi
sledovanymi skupinami.

PFijimame hypotézu H37: Existuje signifikantni rozdil v uzivani energetickych napojti v kombinaci
s alkoholem mezi sledovanymi skupinami.

Zamitame hypotézu H38: Existuje signifikantni rozdil v uzivani MDMA (extdze) mezi sledovanymi
skupinami.

Zamitame hypotézu H39: Existuje signifikantni rozdil v uzivani LSD mezi sledovanymi skupinami.
Zamitame hypotézu H40: Existuje signifikantni rozdil v uZivani halucinogennich hub mezi
sledovanymi skupinami.

Zamitame hypotézu H41: Existuje signifikantni rozdil v uZivani pervitinu mezi sledovanymi
skupinami.

Zamitdme hypotézu H42: Existuje signifikantni rozdil v uzivani kokainu mezi sledovanymi
skupinami.

Zamitame hypotézu H43: Existuje signifikantni rozdil v uzivani tékavych latek mezi sledovanymi

skupinami.
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14.6 PREDIKTORY RIZIKOVEHO HRANI DIGITALNICH HER

V zavéru analyz se zaméfujeme na prediktory zavislosti na hrani digitalnich her posuzované dle
metody DHDH. Zaméfili jsme se na to, zda je zavislost ovlivnéna vékem, pohlavim, dobou hrani,
osobnostnimi charakteristikami (impulzivita, komponenty agresivity) a dil¢imi projevy rizikového
chovani, resp. jsou-li tyto proménné prediktory zavislostniho hrani digitdlnich her. Vysledky
hierarchické logistické regrese zamérené na zjisténi prediktord zavislosti na hrani digitalnich her
jsou uvedeny vtabulkdch 41-44. Jako ukazatel vysvétlovaného rozptylu bylo zvoleno
Naglekerkovo R2.

Ackoli Zddna proménnd zahrnuta do logistické regrese nevykazovala multikolinearitu, hodnota
VIF (Variable Inflation Factor) se pohybovala v rozmezi 1,28-2,25.

Do modelu 1 jsme zahrnuli proménné pohlavi, vék a dobu hrani v pracovni i volny den. Kromé
véku se ukdzaly vSechny uvedené proménné jako signifikantni prediktory — tj. muziské pohlavi
(OR = 2,23), doba hrani v pracovnim dnu (OR = 1,20) i o volném dnu (OR = 1,35). Tento model se
ukazal jako signifikantni (y2 = 637,19; p < 0,001) avysvétloval 38 % zavislé proménné, viz
tabulka 41.

Do druhého modelu uvedeného v tabulce 42 byla pridana impulzivita, ktera se ukazala jako
signifikantni prediktor (OR = 1,05). Tato proménna vysvétlila 3 % rozptylu zavislosti a celkovy model
se tak ukazal jako statisticky vyznamny (x2 = 670,62; p < 0,001).

Jak Ize vidét v tabulce 43, byly ndsledné do modelu 3 pfidany jednotlivé komponenty agresivity
(fyzickd agrese, verbalni agrese, hostilita, hnév), tento model byl statisticky vyznamny
(x2 = 635,84; p < 0,001). Ze vSech téchto proménnych se jako signifikantni prediktor ukazala pouze
hostilita (OR = 1,04), zahrnuté proménné ale jiz nepfinesly Zadné dalsi vysvétleni rozptylu zavislé
proménné.

Po pridani jednotlivych forem rizikového chovani do modelu 4 se taktéz vysvétleny rozptyl
zavislé proménné (zavislosti) nezvysil, model byl statisticky signifikantni (y2 = 620,31; p < 0,001).
Konkrétné vysledky ukazaly, Ze oblast mapujici abuzus (OR = 0,89) aSikanu (OR = 1,21), Ize
povazovat za signifikantni prediktor zavislosti na hrani digitalnich her. Zaroven se ukdzalo, Ze Sikana
a hostilita jsou vzdjemné zavislé a Sikana se ukdzala jako lepSi prediktor neZz hostilita
(viz tabulka 44).

Tabulka 41: Model 1 pro zavislost na hrani digitalnich her

— Odhad Waldova Pomér
Proménna St. chyba . . P . .
parametru statistika sanci
Vék -0,03 0,04 0,56 0,455 0,97
Pohlavi (chlapec) 0,80 0,20 16,84 <0,001 2,23
Doba hrani v pracovni den 0,18 0,03 33,35 < 0,001 1,20
Doba hrani o volném dni 0,30 0,02 154,93 <0,001 1,35
Nagelkerke R? 0,38
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Tabulka 42: Model 2 pro zavislost na hrani digitalnich her

Proménni Odhad st. chyba Waldova o Pomér

parametru statistika Sanci
Vék -0,05 0,04 1,40 0,237 0,95
Pohlavi (chlapec) 0,91 0,20 20,65 <0,001 2,48
Doba hrani v pracovni den 0,18 0,03 33,46 <0,001 1,20
Doba hrani o volném dni 0,29 0,02 143,63 < 0,001 1,34
Impulzivita 0,05 0,01 40,25 <0,001 1,05
Nagelkerke R? 0,41

Tabulka 43: Model 3 pro zavislost na hrani digitalnich her

Proménni Odhad st. chyba Waldova o Pomér

parametru statistika Sanci
Vék -0,06 0,04 1,74 0,187 0,95
Pohlavi (chlapec) 0,88 0,21 17,29 <0,001 2,42
Doba hrani v pracovni den 0,17 0,03 28,36 <0,001 1,19
Doba hrani o volném dni 0,29 0,03 136,42 <0,001 1,34
Impulzivita 0,04 0,01 15,46 <0,001 1,04
Fyzicka agrese 0,01 0,01 1,15 0,284 1,01
Verbalni agrese 0,01 0,03 0,08 0,783 1,01
Hnév -0,03 0,02 2,42 0,120 0,97
Hostilita 0,04 0,02 5,86 0,015 1,04
Nagelkerke R? 0,41

Tabulka 44: Model 4 pro zavislost na hrani digitalnich her

Proménni Odhad st. chyba Wal'do.va b onme’r

parametru statistika Sanci
vek -0,01 0,05 0,08 0,777 0,99
Pohlavi (chlapec) 0,84 0,21 15,27 <0,001 2,31
Doba hrani v pracovni den 0,17 0,03 26,96 <0,001 1,19
Doba hrani o volném dni 0,29 0,03 129,22 <0,001 1,34
Impulzivita 0,05 0,01 16,35 < 0,001 1,05
Fyzicka agrese 0,02 0,01 1,77 0,183 1,02
Verbalni agrese 0,00 0,03 0,00 0,997 1,00
Hnév -0,03 0,02 2,50 0,114 0,97
Hostilita 0,03 0,02 3,13 0,077 1,03
Abuzus -0,12 0,06 4,58 0,032 0,89
Delikvence 0,02 0,05 0,10 0,746 1,02
Sikana 0,19 0,09 4,49 0,034 1,21
Nagelkerke R? 0,41
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15 DisKUzE

Cilem tohoto vyzkumného projektu bylo vytvofit psychodiagnosticky nastroj pro posouzeni
zavislosti na hrani digitalnich her, na zdkladé néhoz by bylo mozné zhodnotit prevalenci
v reprezentativnim souboru ¢eskych adolescentl a pfinést dalsi informace objasnujici osobnostni
profil rizikového hrace digitdlnich her. PfestoZe se jednalo o stéZejni cil vyzkumného projektu,
na samotnou konstrukci vytvorené metody — Dotazniku hrani digitalnich her — se v textu diskuze
blize nezaméfujeme, jelikoZz veSkeré relevantni informace jsou komplexné uvedeny v jiz
publikované prirucce k této metodé (Sucha et al., 2019), ale popisujeme zde jiZ touto metodou

ziskané vysledky.

Prevalence
Na zakladé pouziti metody DHDH jsme v populaci 3 877 ¢eskych adolescentl ve véku 11-19 let

zjistili prevalenci zavislosti na hrani digitalnich her 7,8 %, prevalence problémového hrani hracu
ve sledované populaci odpovidalal2,7 %. Nami zjiSténda prevalence je nizsi nez, kterou uvadi Blinka
a kolektiv (2015), autor deklaruje 9% prevalenci, ktera ale byla zjisténa u souboru 6 730 hracq,
nejednalo se vsak o reprezentativni soubor, zjistény Gdaj mizZe byt tedy timto vlivem zkresleny.
Prevalence zdvislosti na hrani digitalnich her na zakladé metody DHDH je ale velice blizka hodnoté
(7,7 %), kterou zjistil Lopez-Fernandez s kolektivem (2014) ve Spanélsku u 11-18letych
dospivajicich, je ale zaroven nizsi nez udaj ve stejné vékové skupiné britskych dospivajicich,
kde autofi uvadi prevalenci zavislosti pfiblizné dvojndsobnou (14,6 %). Naopak ve srovnani
s nékolika dalsimi zemémi byla shledana prevalence zavislosti na hrani her v naSem vyzkumném
souboru pfiblizné o0 2,0-2,5 % vyssi — napf. v Jizni Koreji byla prevalence u 13-15letych adolescenti
59% (Yu & Cho, 2016); v Némecku byla prevalence u 12-25letych respondentl 5,7 %
(Wartberg et al., 2017) a u 12-18letych respondentl 5,2 % (Dreier et al., 2017), v Rakousku
u 10-20 respondent(l byla prevalence 5,4 % (Riedl et al., 2016). Dale nami zjisténa prevalence byla
o vice nez 2,5 % vys$si ve srovnani s udaji zjisténymi v Australii (12-19leti adolescenti, zjisténa
prevalence 3,2 %) (Schneider et al., 2018); Slovinsku (12—-16leti adolescenti, zjisténa prevalence
2,5%) (Pontes et al., 2016) ¢&i Svédsku (14-18leti adolescenti, zjisténa prevalence 1,3 %)
(Vadlin et al., 2015).

V pripadé naseho souboru byla zjisténa vyssi prevalence za vyuziti nastroje DHDH ne? pfi vyuziti
metody IGDS9-SF (u stejného souboru byla namérena prevalence 3,7 %) a CSV-S (u stejného
souboru byla zjisténa prevalence 0,85 %) (Sucha et al., 2018a). Normy metody DHDH byly stanoveny
na zakladé cut-off skdrl pro zavislost téchto dvou zminénych zahrani¢nich metod. Nastroj DHDH by
tedy mél identifikovat presné ty zavislé hrace, kteri napliovali kritéria zavislosti jak dle metody

IGDS9-SF, tak dle metody CSV-S. V metodé DHDH je tedy pasmo pro uréeni zavislosti Sirsi, ¢imz
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narUsta riziko chyby prvniho druhu, ale zaroven se snizuje chyba druhého druhu. Zarovern vnimame

jako potfebné dalsi budouci experimentdaini ovéreni metody a jejich psychometrickych vlastnosti.

Prevalence z hlediska navstévované skoly
Nase vysledky je mozné srovnat s hodnotami vyzkumu Baslera a Mrazka (2018), ktefi provedli

Setfeni v Ceském prostifedi u nereprezentativniho souboru studentll navstévujicich tfi typy
stfednich skol. Autofi zjistili nasledujici prevalenci zavislosti na hrani pocitacovych her — u student(
gymnazii se jednalo o0 2,7 %, pti druhém méreni to bylo 2,5 % (v naSem pripadé jsme u této skupiny
zjistili prevalenci témér dvakrat vyssi—4,7 %), u student( strednich Skol s maturitou byla prevalence
2,0% (v nasem pripadé prevalence u této skupiny odpovidala hodnoté 8,4 %), u student(
nematuritnich oborU autofi uvadi prevalenci 4,0 % (v pripadé naseho vyzkumu u stejné skupiny byla
prevalence 9,7 %). Nami zjisténé hodnoty jsou vyrazné vyssi neZz hodnoty uvedené autory, rozdily
pravdépodobné vznikly riznou metodologii vyzkumného Setfeni (napt. odliSnou volbou aplikované

metodiky, velikosti souboru).

Hrani her z hlediska pohlavi
Yu a Cho (2016) pfi detailnéjSim prozkoumani prevalence zavislosti mezi chlapci a divkami uvadi,

Ze konkrétné se jednalo 0 10,4 % chlapct a 1,2 % divek vykazujicich zavislost, tyto Udaje se podobaji
i nasim zjisténim (prevalence v nasem pripadé u chlapcl byla 13,5 % a u divek 2,3 %). Naopak ve
srovnani s nasimi hodnotami Wartberg a kol. (2019) uvadi ve skupiné 1 531 némeckych

respondentl ve véku 12-25 nizsi prevalenci pro chlapce (8,4 %), ale mirné vyssi pro divky (2,9 %).

v

Cas
V rdmci projektu EU Kids Online, ktery byl realizovan na populaci 9—17letych adolescentd, bylo

zjisténo, ze 43 % Ceskych dospivajicich hraje hry denné nebo témér denné, 22 % dospivajicich hraje
alespon jednou za tyden a 35 % respondent( uvadi, Ze nehraje nikdy nebo témér nikdy (sbér dat
probihal od fijna 2017 do Unora 2018). Pokud bychom se zaméfili na vysledky z nami realizované
studie (sbér dat byl probihal od Unora 2018 do cervna 2018) a pokusili se je srovnat s podobnou
populaci a podobné formulovanymi kategoriemi, tak v nasem Setfeni ziskdvame nasledujici
vysledky — hry hraje kaZdy den &i vicekrat za tyden 48,1 % dotazovanych, jednou za tyden hraje hry
11,3 % dospivajicich a jednou za mésic ¢&i méné ¢asto hraje hry 39,3% dotazovanych. Udaje ve druhé
kategorii, které se formulaci otazky nejvice prekryvaji, se v jednotlivych sbérech lisi, coz mize byt
ovlivnéno i rozdilem ve vékovém rozloZeni vyzkumného souboru, do studie EU Kids Online byl
zahrnut i soubor mladsich déti (do 11 let), v nasem pfipadé jsme se naopak zamérovali i na skupinu
18- a 19letych dospivajicich, coZ mohlo zjisténé vysledky ovlivnit.

Pfi deskriptivnich analyzach jsme se zamérovali na zhodnoceni rizikového hrani (nad 4 hodiny
za den) z hlediska vékovych kohort. Vysledek ukazal, Ze pouze u skupiny 11letych, a to jak chlapcq,

tak divek, byl pomér jedincl hrajicich nad 4 hodiny vyssi v béZném pracovnim dnu neZ o volném
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dnu, je mozné, Ze pravé v béiném pracovnim dnu maji dospivajici vice prostoru realizovat tuto
aktivitu v rizikové mife nez o volném dnu, kdy je mozné, Ze je ¢as intenzivnéji kontrolovany
a planovany rodici. Pfi srovnani ostatnich vékovych skupin byl vidy pomér respondentl spadajicich
do této (rizikové) kategorie vyssi o volném dnu. Tyto vysledky naznacuji, Ze dny volna jsou u ¢eskych
dospivajicich rizikové vzhledem k nadmérnému hrani digitalnich her.

U jednotlivych vékovych kohort nami zjisténé vysledky studie blize ukazuji, Ze u chlapcl pocet
téch, ktefi hraji ve vSedni den hry 4 hodiny a vice, variuje mezi 12,9 % a 31,7 %, o volném dnu
se mezi vékovymi skupinami pohybuje zastoupeni mezi 17,7 % a 45,5 %. Zejména posledni zminény
Udaj povazujeme za zavaziny, jelikoz neceld polovina 15letych chlapcl spadad do této rizikové
kategorie (resp. hrani her nad 4 hodiny o volném dnu).

U jednotlivych vékovych skupin divek je ve srovnani s chlapci hrani nad 4 hodiny jak v béZzném
pracovnim dnu, tak o volném dnu, vyrazné méné zastoupeno. Pomér divek dle vékovych kohort,
které do tohoto rizika spadaji v b&Zném pracovnim dnu, je v rozmezi 1,3-12,2 %, o volném dnu se
pak jednd o rozmezi 4,9-15,1 %. Jako nejrizikovéjsi se ukazuji divky 11leté, z nichZ v pracovnim dnu
4 hodiny a vice hrani vénuje 12,2 %, rizikové o volném dnu nejvice hraji 12leté divky (15,1 %).

Vysledky studie HBSC (2020a), kterd se zaméfuje na 11, 13 a 15leté dospivajici, uvadi, Ze v roce
2018 (rok sbéru dat identicky s rokem sbéru dat pro nasi studii) denné hranim digitalnich her Ctyfi
hodiny a vice travi 23 % chlapci a 9 % divek, o volném dnu se jedna jesté o vyraznéjsi rozdil
(37 % chlapct vs. 13 % divek). Nase vysledky ve stejné sledované oblasti u vékové skupiny
11-19letych jedincl predkladaji velice blizké hodnoty u chlapcl, konkrétné v pracovni den Ctyfi
hodiny a vice hraje 22,9 % chlapct a 4,5 % divek, o volném dnu rizikové hrani digitdlnich her
napliuje 38,4 % chlapcl a 8,4 % divek. Ackoli se ale jedna o nizsi hodnoty ve srovnani s chlapci,
nelze fici, Ze by tyto Udaje byly méné zavaziné a neméla by jim byt vénovana pozornost.

Pfi srovnani ceskych a korejskych adolescentnich hracli na zakladé vysledkd studie
Yu a Cho (2016) nachazime velice podobné Udaje tykajici se doby hrani u bezproblémovych hraci
(u ceskych hracd priimérna doba hrani v béZzném pracovnim dnu byla 1,6 hodiny, o volném dnu
2,2 hodiny; u korejskych hracli doba hrani v béiném pracovnim dnu v priméru odpovida
1,1 hodiny, o vikendovém dnu 2,1 hodiny). Ve skupiné problémovych hracl cesti adolescenti
vykazovali vyssi dobu hrani (u ceskych hraca prdmérna doba hrani v bézném pracovnim dnu byla
3,1 hodiny, o volném dnu 4,7 hodiny; u korejskych hraél doba hrani v béZzném pracovnim dnu
v priméru odpovidd 1,8 hodiné, o vikendovém dnu 3,5 hodindm). Vyznamny rozdil jsme
zaznamenali pfi srovndani zavislych hracd (u ceskych hracd primérna doba hrani v bézném
pracovnim dnu byla 5,0 hodiny, o volném dnu 7,4 hodiny; u korejskych hrac doba hrani v bézném
pracovnim dnu v prliméru odpovida 2,4 hodiny, o vikendovém dnu 4,5 hodiny). Rozdily v ¢ase mezi

sledovanymi skupinami byly, jak v pfipadé naseho vyzkumu, tak citované korejské studie, statisticky
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signifikantni. Obdobné jako v nasem pfripadé, rozdil mezi skupinami (jedinci s IGD, kontrolni
skupina) v dobé hrani vbéiném pracovnim dnu a o volném dnu dokladd také vyzkum
Rhoa a kolektivu (2018).

Ryu a kolektiv (2018) nachazi signifikantni rozdil v bézném pracovnim dnu i o vikendovém dnu
v dobé hrani mezi jedinci s IGD a kontrolni skupinou. V pfipadé naseho vyzkumu jsme v ramci
posuzovani problematiky doby hrani perspektivu na tuto oblast rozsifili o skupinu problémovych
hracl. Jak bylo jiz vySe uvedeno, nase vysledky ukdzaly, Ze i pfi rozdéleni hracd do tfi skupin
(zohlednéni pasma problémovych hracl) se v dobé hrani signifikantné lisi, a to jak v béZzném
pracovnim dnu, tak o volném dnu.

Schneider a kol. (2018) doklada silnou vécnou vyznamnost (n? = 0,26) pfi srovnani tfech skupin
hraca (obdobné délenych jako v pfipadé nasi studie) v dobé hrani za cely tyden. Velice podobné
Udaje dokladaji i nami zjisténé hodnoty, jelikoZ jsme taktéz nalezli silnou miru ucinku pfi srovnani

skupin hracd, a to jak v bézném pracovnim dnu (n? = 0,23), tak i o volném dnu (n? = 0,26).

Impulzivita
Yu a Choa (2016) pfi déleni jedincl na nehrace, bezproblémové, problémové a zavislé hrace

nachdzi mezi témito skupinami statisticky signifikantni rozdil v impulzivité. Pfi stejném srovnani
skupin v pripadé naseho vyzkumu nachazime totozné vysledky. Nejvyssi impulzivita byla patrna u
zavislych hraca.

Agresivita

Mezi skupinami (tfi skupiny hracl a nehrdci) se z hlediska celkové agresivity ukazalo, Ze se
statisticky signifikantné odlisuji (p<0,001), mira praktické vyznamnosti tohoto vysledku se ukazala
jako slaba (7% = 0,022). Pfi srovnani totoznych skupin ve studii Mullera a kolektivu (2015) se taktéz
prokazalo, Ze je mezi nimi rozdil v agresivité (p<0,001), ale s vyssi praktickou vyznamnosti nez
v nasem pripadé (n?=0,047). Vztah celkové agresivity se symptomy IGD doklada také vyzkum Evren
a kol. (2019), autofi nasli souvislost IGD i s jednotlivymi komponentami agresivity mérenymi dle
BPAQ, coz se shoduje i s ndmi nalezenymi udaji.

Vécna vyznamnost (n? = 0,042) zjisténa mezi skupinami ve fyzické agresi se bliZila k hranici
stfedni miry Ucinku, zaroven se ukazalo, Ze nejvyssi fyzicka agrese byla zjisténa u zavislych hracd.
Yu a Cho (2016) se zamérovali na posouzeni fyzické agrese u 3 typ0 hract a u nehracd (autofi
rozdélovali respondenty stejné jako i my v nasi studii), mezi nimiz v této sledované promeénné nasli
signifikantni rozdil, nase vysledky tykajici se fyzické agrese jsou ve shodé se zjisténimi uvedenych
autord.
naznacovat argument pro katarzni teorii uvolfiovani agrese, resp. uvolfiovani hnévu béhem hrani.

Je vsak nutno podotknout, Ze ackoli byl vysledek statisticky vyznamny (p<0,001), rozdily mezi
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skupinami nemély vécnou vyznamnost (n? = 0,005), statisticka signifikance tak mohla byt ovlivnéna
velkym vyzkumnym souborem. Obdobné velice nizkou vyznamnost jsme zjistili pfi porovnavani

skupin ve verbalni agresi (n? = 0,006).

Rizikové chovani
JelikoZ byla ve vyzkumu Turela a Bechara (2019) zjisténa zavislost ve tvaru U (v pfipadé casu

hrani a uzivani vybranych psychoaktivnich latek), rozhodli jsme se taktéZ pro objasnéni vyskytu
konkrétnich navykovych latek a konkrétnich forem rizikového chovani vyuzit zhodnoceni rozdilu
mezi skupinami — s rozdélenim na nehrdce, bezproblémové, problémové a zavislé hrace. Nami
ziskané vysledky dokladaji, Ze nejvyssi Cetnost jednotlivych projevl rizikového chovani byla
zaznamenana bud u skupiny zavislych hracd nebo u skupiny nehract (konkrétné se jednalo
o kategorie — piti alkoholickych napoj, koufeni 5 a vice cigaret denné, uZiti kanabisu, zneuziti 1éka,
falSovani podpisu rodicd, zaskolactvi, konzumace energetickych napojd v kombinaci s alkoholem),
coz muze naznacovat obdobny zavér, jako uvadi zmifiovani autofi, a to Ze mira hrani, ktera jesté
nedosahuje znakl zavislosti, by mohla mit i v urcitych pfipadech protektivni charakter vzhledem
k jinému rizikovému chovani.

Dale nase vysledky ukazaly, Ze u faktoru abuzus, v pfipadé signifikantnich rozdild mezi
skupinami, byla patrna nejvyssi cetnost u skupiny nehracl. U oblasti zamérené na zkusSenost
s pohlavnim stykem bylo patrné, ze s mirou rizikového hrani se tato zkuSenost snizovala, tudiz
naopak u zavislych hracd. Vysledky Wolfling a kolektivu (2012), dokladaji, Ze pfi srovnani dvou
skupin (vykazujici zavislost na hrach, bez zavislosti na hrach), zavisli hraci statisticky ¢astéji realizuji
online sex (p < 0,01), coZ by mohlo vést k Gvaze, Ze hradi tuto aktivitu realizuji stejné Casto jako
nehraci, ale pouze jinou cestou — online.

Gallimberti a kol. (2016) uvadi, Ze adolescenti s dfivéjsi zkuSenosti s opilosti maji vyssi Sanci
rozvoje nezdravého hrani her (OR = 5,46, Cl = 1,76—16,92). Nami zjisténé vysledky ale tento vztah
nenaznacuji, coz je ve shodé s vyzkumem Brunborga a kolektivu (2014), ktefi nenalézali souvislost
mezi vyskytem IGD a vyskytem epizod opilosti.

Zajimala nas také oblast zneuzivani dalSich psychoaktivnich latek (MDMA, LSD, halucinogennich
hub, pervitinu, kokainu, tékavych latek), vysledky neukazaly rozdily mezi sledovanymi skupinami.
V rozporu s nasimi vysledky Turel a Bechara (2019) vsak rozdily v uZivani MDMA u sledovanych
skupin deklaruji. Rozdil mohl byt vsak zplsobeny mimo jiné tim, Ze autofi do srovnani nezaradili
skupinu nehracd, tak jako tomu bylo v nasem pripadé (nelze tedy zcela rovnocenné posoudit rozdily
mezi skupinami) a zaroven autofi skupiny diferencovali dle doby hrani, v nasem pripadé byly
skupiny rozdéleny dle vyskytu rizikovych projevll hrani. Dale také autofi Turel a Bechara (2019)

deklaruji rozdily mezi sledovanymi skupinami v uzivani kanabisu, pficemz nejnizsi vyskyt celoZivotni
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prevalence v uZiti vykazovali ,zdravi“ hraci, v pfipadé srovnani s nasimi vysledky se ukazali
problémovi hrdci jako skupina s nejnizsi ¢etnosti uziti kanabisu. Pfi srovndni zkuSenosti s pitim
alkoholickych napojt ziskame analogicky vysledek — v pfipadé vyzkumu Turela a Bechary (2019) byla
nejnizsi mira uzivani alkoholickych napojl zjisténa u skupiny ,,zdravych hract“ (pti déleni skupin dle
doby hrani), v rdmci naseho vyzkumu jsme nejnizsi Cetnost uziti alkoholickych napoji zaznamenali
u skupiny problémovych hracua (ptri déleni skupin na zakladé rizikovych projevi).

PrestozZe jsme v nasem vyzkumu zjistili u skupiny nehraca nejvyssi ¢etnost uziti alkoholickych
napoju, koureni cigaret a celoZivotni prevalence uZiti kanabisu, Coéffec a kol. (2015) objasnuji jesté
jinou roli uzivadni ndvykovych latek v souvislosti s rozvojem zdvislosti na hrani her. Autofi dokladaji,
Ze ¢im je nizsi vék prvniho uZiti alkoholu, tabaku, kanabisu, tim je wvyssi vyskyt pfiznakd
problémového hrani videoher. Ackoli v nasem pfipadé pfi srovnani skupin zavisli hraci nevykazuiji
v téchto oblastech nejvyssi ¢etnosti, mlze hrat jejich uZivani v souvislosti hranim digitalnich her
jinou roli. Experimentovani s témito latkami v nizkém véku muizZe tedy naznacovat rizikovy profil
osobnosti, ktera je pak v pozdéjSim véku ndachylnéjsi krozvoji zavislosti na hrani her.
Coéffec a kol. (2015) zaroven uvadi vyssi konzumaci alkoholu u hracd nez u nehraca. V ramci nasich
zjisténi pri srovnani ctyr skupin byla nejvyssi cetnost piti alkoholickych népojl naopak shledana
u nehraca.

Nase vysledky ukazaly rozdil v oblasti delikvence (hodnoty ziskané na zékladé faktoru metody
VRCHA) mezi sledovanymi skupinami, ale s nepatrnou mirou ucinku (n? = 0,005). Mezi stejné
rozdélenymi skupinami byl nalezen rozdil v podobné zamérené oblasti (pravidla porusujici chovani)
u souboru adolescentll ze sedmi evropskych zemi, v pfipadé tohoto vyzkumu ale byla prakticka
vyznamnost rozdilu mezi skupinami vyssi (n? = 0,059) (Mdiller et al., 2015), tento rozdil v mite Gcinku
mohl byt zplsobeny rlznymi oblastmi, na néz bylo v jednotlivych vyzkumech cileno. Pfi detailnéjsim
rozboru delikventniho chovani jsme zjistili, Ze ve skupiné zavislych hracl byla shledana nejvyssi
Cetnost v oblasti zkuSenosti s kradeZzemi. Ddle tato skupina vykazovala nejvyssi cetnost
ve zkuSenosti s poskozovanim majetku pro zabavu. Je otazkou, z jaké pficiny hraci tyto delikventni
projevy realizuji. V pfipadé této problematiky vnimame jako vyznamné pro budouci vyzkum ovéreni
vztahu s konkrétnimi Zanry, vztahu k mikrotransakcim ve hrach a hlubsi prozkoumani
psychologickych mechanism( ve hrach ovliviiujicich tento typ rizikovych aktivit (napf. plsobeni
observacniho uceni).

Mihara a Higuchi (2017) na zakladé systematického shrnuti uvadi, Ze zavisli hraci se potykaji
se Sikanou, a to v obou rolich — v roli agresora i Sikanovaného. To, Ze se zavisli jedinci vyskytuji v roli
obéti, potvrzuji i nase vysledky. Zavisli hraci vykazovali nejvyssi Cetnost ve vSech otazkdach ve faktoru
Sikany (signifikantni rozdil byl shleddan u poloZek dotazujicich se na urazky, ublizovani

a zesmésnovani ze strany spoluzdk(l, ubliZovani a zesmésnovani na internetu obecné). Aktualni
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vyzkum Tenga a kolektivu (2020) k této problematice bliZze objasnuje, Ze negativni vazba (ve smyslu
attachmentu) k vrstevnikim je vyznamnym prediktorem IGD, coZ m{ze Uzce souviset i s vyssi
viktimizaci zavislych hraca.

PfestoZe se neukdzal signifikantni rozdil mezi skupinami ve zkuSenosti se sebeposkozovanim
(oblast zahrnutd ve faktoru Sikany metody VRCHA), vnimame ziskané udaje tykajici se kladnych
odpovédi na tuto polozku u vsech sledovanych skupin jako alarmujici (Cetnosti mezi skupinami
variovaly mezi 27,7-30,9 %).

Larson a kol. (2014) doklada, Ze uzivani energetickych napojl bylo spojeno s delsi dobou hrani
video her. Nase vysledky ktomuto zjisténi pfispivaji s informacemi zjiného Uhlu pohledu,
a to z hlediska vyskytu symptomu zavislostniho a problémového hrani. Hodnoty, které jsme zjistili,
predkladaji, Ze nejvyssi Cetnost vyskytu uZivani energetickych napojli byla shledana ve skupiné
zavislych  hracl (92,6 %), dale ve skupiné problémovych hract (84,1 %), nasledné
(77,4 %), rozdily mezi skupinami se ukazaly jako statisticky signifikantni (p<0,001). U zavislych hracua
byla také zjisténa vyssi Cetnost v uZivani energetickych napoji v kombinaci alkoholem (56,0 %).
Tyto Udaje mohou vést k Uvaze, Ze praveé u zavislych ¢i problémovych hracd jsou energetické napoje
vyuzivany pro nabuzeni a stimulaci pozornosti v souvislosti s hranim digitalnich her.

Dostupnd literatura obsahuje velice nizké mnoiZstvi zdrojl, jeZz by se problematikou
energetickych napoji ve vztahu k hrani digitalnich her zabyvaly, a zaroven se objevuji vyzvy
po dalsim zkoumani této oblasti (Hargraves et al., 2018; Larson et al., 2014; Turel & Bechara, 2019).
Jako vyznamnou vyzvu k dalSimu zkoumani tohoto vztahu shleddvame i osobni sdéleni ¢lena
zdravotnické zachranné sluzby (osobni sdéleni z24. listopadu 2018) dokladajiciho v ¢eském
prostfedi pripady, kdy musi zasahovat zdravotnickd zachranna sluzba u jedincl, ktefi zkolabuiji
z dlivodu vycerpani a u nichZ je patrné, Ze tomu predchazela dlouhd hracska seance, pfi niz hrac

svoji bdélost podporoval pravé energetickymi napoji.

Prediktory zavislosti na hrani digitalnich her
Nami vytvoreny findIni (¢tvrty) model hierarchické logistické regrese vysvétluje 41 % rozptylu

(dle Naglekerkova R?) zévislosti na hrani digitlnich her, ackoli proménné tykajici se agresivity
a rizikového chovani neukazaly Zadny dalsi prirlistek rozptylu zavislé proménné oproti modelu 2.
Dle Waldovy statistiky se ukazalo, Ze signifikantnimi prediktory zavislosti na hrani digitdlnich her
jsou pohlavi, doba hrani, impulzivita, Sikana a abuzus.

V nasem pfipadé se vék neukazal jako signifikantni proménnd, stejné zavéry potvrzuji i pfedeslé
realizované studie (Gallimberti et al., 2016; Hyun et al., 2015; Rho et al., 2018; Schneider et al.,

2018). Naopak drive realizovany vyzkum zaméreny pouze na skupinu ceskych a slovenskych hraci
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MMOG her (Massive Multiplayer Online Games) vék jako vyznamny prediktor zavislosti doklada
(Blinka et al., 2016).

Schneider s kolektivem (2018) deklaruje, Ze celkovy herni ¢as je prediktorem zavislosti na hrani
her (B = 0,49; p<0,01), takté? Skafupova a Blinka (2016) to potvrzuji (B = 0,27; p<0,01), co? je
ve shodé s nami ziskanymi vysledky, které uvadi, Ze s kazdou hodinou hrani v pracovnim dnu
a o volném dnu se zvysuje riziko vyskytu zavislosti (resp. 1,19krat a 1,34krat na p<0,001). Taktéz
Rho s kolektivem (2018) shledava dobu travenou hranim vtydnu vyznamnym prediktorem
(OR = 1,08; p<0,001) zdvislosti. Naopak v rozporu s naSimi vysledky autofi neuvadéli jako
vyznamnou dobu hrani o vikendu.

Konkrétné vysledky ukazaly, Ze u chlapci je oproti divkam 2,31krat vyssi Sance vyskytu zavislosti
na hrani her. Tyto Udaje jsou ve shodé s vysledky vyzkumu Hyuna a kolektivu (2015), ktefi taktéz
v ramci hierarchické logistické regrese zjistili, Ze pohlavi je signifikantnim prediktorem, autofi uvadi
(ve skupiné zavislych na hrani her) 12,69krat vys$si sanci vyskytu u chlapct oproti divkdam. Oproti
tomu ale napfiklad ve studii Rho a kol. (2018) se vliv pohlavi u hraca s IGD neprokazal.

Pfi zaméreni na osobnostni proménné vysledky ukazuji, Ze s kazdym bodem v dotazniku
impulzivity se zvySuje Sance vyskytu zavislosti na hrani her 1,05krat. Ve shodé s nasim zjisténim jsou
i vysledky vyzkumu Blinky a kol. (2016), ktefi shodné uvadi impulzivitu jako vyznamnou predikujici
proménnou (B = 0,252; p<0,01). Stejné jako v nasem pripadé taktéZ autorsky kolektiv vedeny
Rhoem (2018) uvadi jako prediktor zavislosti na hrani her impulzivitu (OR = 1,34; p<0,001). Gervasi
akol. (2017) se v systematickém prehledu empirickych studii zamé¥uji na vztah mezi poruchou hrani
internetovych her a osobnostnimi charakteristikami. Autofi shrnuji, Ze zvySend impulzivita napfic
vyzkumnymi studiemi konzistentné vystupuje jako vyznamny prediktor IGD. S témito vysledky
souhlasi i nase zjisténi (v naSem pfipadé proménna impulzivita pfispéla 3 % k vysvétlovanému
rozptylu).

Ve vyzkumu Rhoa a kol. (2018) se neprokdzal vztah mezi zavislosti na hrani a abuizem alkoholu
a uzivanim cigaret, stejné vysledky doklada také Mannikko a kol. (2019). V nasem pfipadé se oblast
mérend faktorem abuzus (metody VRCHA) ukdzala jako vyznamna predikujici proménna
(pozn. v pfipadé naseho vyzkumu se ale oblast zamérovala na rizné fazety abuzu). Nase vysledky
dokladaji, Ze s kazdym ziskanym bodem v tomto faktoru se Sance vyskytu zavislosti na hrani her
zmensuje, a to 0,89krat. Gallimberti a kolegové (2016) predkladaji pohled, Ze problémové hrani je
pravdépodobnéjsi u dospivajicich, ktefi jsou zarover také rizikovi z hlediska uzZivani psychoaktivnich
latek. Nase vysledky, zaloZzené na mapovani oblasti uZivani psychoaktivnich latek dle faktoru abuzus
metody VRCHA, tedy pfinasi opacny pohled, a to, Ze pravé se zvysSujicim se ablzem se snizuje Sance

vyskytu zavislosti.
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Z hlediska prozkoumani rizikovych faktor( za vyznamny vysledek povaZzujeme zjisténi, Ze Sikana
z pohledu obéti se ukazala jako signifikantni prediktor zavislosti na hrani her (OR = 1,21, p<0,001).
Nami ziskané vysledky nasvédcuji tomu, Ze Sikana a hostilita jsou vzajemné zavislé, Sikana se ukazala
jako lepsi prediktor zavislosti na hrani her nez hostilita. Po doplnéni rizikového chovani do logistické
regrese se neprokdzala Zadna slozka agresivity jako signifikantni prediktor. Tyto vysledky jsou
v rozporu se zjisténimi Evren a kolektivu (2019), ktefi objasnuji, Ze jak celkova agresivita (celkovy
skor BPAQ), tak fyzicka agrese (faktor fyzicka agrese v metodé BPAQ) jsou signifikantnimi prediktory
IGD. TotéZ uvadi také Gervasi a kolektiv (2017), autofi na zakladé systematického prehledu
naznacuji, ze zvySenda agresivita je predisponujicim faktorem zavislosti na hrani digitdlnich her.
V pripadé naseho Setfeni jsme viak nezjistili Zddnou slozku agresivity jako vyznamny rizikovy faktor
pro vznik zavislosti na hrani digitalnich her (vyjma jiz zminované hostility, kterd ale je ve vzajemném

vztahu se Sikanou).

Implikace
Ziskané vysledky deklaruji, Ze se vyskytuje vice rizikové hrani (nad 4 hodiny za den) témér u vSech

vékovych kohort vice o volnych dnech ve srovnani s béznymi pracovnimi dny. Dny volna je tedy
mozZné povaZovat za rizikové z hlediska nezdravého hrani digitalnich her, proto by u téchto hraca,
a to zejména u zavislych, méla intervence mimo jiné smérovat k naplni dnd volna jinymi aktivitami,
nez je pouze hrani.

Dale nase vysledky dokladaji, Ze ve vSech sledovanych oblastech dotazujicich se na zkusenost
se Sikanou, byla nejvétsi cetnost patrna pravé ve skupiné zavislych hracd (vyjma oblasti zamérené
na sebeposkozovani, u niz se neprokazal signifikantni rozdil mezi skupinami). Intervence u zavislych
hrach by tedy méla smérovat i na fungovani ve vrstevnickych vztazich a skolnim kolektivu,
a to zejména z toho dlvodu, Ze pravé Sikana se ukazala jako jeden ze signifikantnich prediktord

zavislosti na hrani digitalnich her.

Silné stranky
Za prinosné, oproti nékterym jinym nastrojim méficim problematiku hrani digitdlnich her, nami

vytvorend metoda DHDH rozliSuje navic mimo zavislych a bezproblémovych hracl pasmo
problémovych hracli, coz vnimame jako vyznamné zejména z praktického pohledu, kdy se jesté
u jedince nemusi objevit znaky zavislosti, ale zaroven uz u néj urcita rizikovost ve vztahu k hrani her
patrna je. Z praktického hlediska, pokud by tento nastroj byl pouzZity pro depistaz rizikovych projevi
hrani digitalnich her a byli by ,zachyceni” i tito hraci, mize tento pfistup vést k efektivnéjsi
intervenci a predejit plnému rozvinuti zavislosti.

Zasadni vyhoda nové vytvofeného ndstroje spocivd v jednoduché formulaci otazek.
Pfi sebeposuzovani tedy nemusi hraci sami u sebe posuzovat sloZité formulovana diagnosticka

kritéria (na nichZ je vétSina soucasnych metod pro mapovani zavislosti na hrach zaloZena),
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ale prostrednictvim otdzek v DHDH mohou reflektovat svoji béZznou zkusenost, coZ vnimame jako
vyznamny aspekt pro reliabilni zhodnoceni mérené oblasti, a to zejména u populace mladsich hraca.
Limity

Jsme si védomi, Ze v okrajovych skupinach vékovych kohort (tj. 11leti) je nizky pocet
respondent(, tudiz zjisténé prevalence jak problémového hrani, tak zavislosti mohou byt timto
nizkych poctem zkresleny. Rozhodli jsme se je vSak pro uUplnost v analyzach zminit, ale tyto udaje
povazujeme za okrajové a je nutné na né nahlizet optikou mozného zkresleni.

Dal$im limitem shledavdme ne zcela opodstatnéné zkusenosti nehracl s jednotlivymi oblastmi
Uzce souvisejicimi s hrami (napf. prani ve hie néco dokazat, hrani her pro dospélé, zapominani pri
hrani na véci, které jedince trapi apod.). Na tyto odpovédi je mozné pohlizet jako na zdmérné lhani,
nebo pfipadné jako na nepochopeni otazky. TaktéZ je mozné na tyto otazky pohlizet jako na redlnou
minulou zku$enost jedince, prestoze v soucasnosti uvadi, Ze hry nehraje. V ramci ¢isténi dat nebylo
zcela mozné jednoznacéné vyhodnotit, o ktery z uvedenych pfipad( se jedna. Pfesto jsme se rozhodli
pro celistvost vysledkld tyto jedince v analyzach ponechat a Udaje uvést, ackoli jsou diskutabilni.
Vysledek u nehracl tykajici se sledovani hrani na streamu vsak za relevantni povazujeme, jelikoz
tento typ aktivity neni podminény samotnym hranim a mdzZe byt pouze soucdsti volnocasové

zabavy.

Doporuceni pro budouci vyzkum
Vyznamnou oblasti, kterou vnimame jako dileZitou pro dalsi vyzkumna Setfeni, je zejména

oblast Sikany u zavislych hracl digitalnich her, ktera se ukazala jako vyznamny prediktor zavislosti
na této aktivité. Pokud by tato oblast byla kvalitné zmapovana, vnimdme pravé zde — v oblasti
vrstevnickych vztahl — vyznamny prostor pro mozné budouci intervencni aktivity.

Dale z hlediska dalSiho vyskytu rlzného rizikového chovani a osobnostnich charakteristik
v souvislosti se zavislosti na hrani digitalnich her povaZujeme za velice cenné pro rozvoj poznani
hlubsi longitudindlni prozkoumani téchto proménnych.

Zaroven v souvislosti s aktualni situaci a predpokladanym ustanovenim poruchy hrani digitalnich
her (gaming disorder) v MKN-11 od roku 2022 vnimame pro budouci vyzkum jako velice vyznamné
dalsi experimentalni ovéreni sledovanych oblasti v DHDH v souvislosti se symptomy poruchy hrani
digitdlnich her (gaming disorder), coz mlzZe pfinést objasnéni dalSich mechanism( ve hrach
souvisejicich s rizikovym hranim digitdlnich her (napf. zavislostni potencial loot box( apod.).
Soucasné na této vizi jiz pracujeme, a to zejména ve spolupraci stfemi adiktologickymi
ambulancemi, kde je metoda ovéfovana v praxi. Véfime, Ze veskeré tyto informace mohou pfispét
ke kvalitnéjsimu pochopeni sledované problematiky a k efektivnim preventivnim a intervencnim

aktivitdam u dospivajici mladeze.
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Zaroven bychom také radi poukazali na protektivni vliv zdravého hrani digitalnich v nékterych
oblastech rizikového chovani (napf. zaskolactvi), ktery by nemél byt opomenut ani pfi dalSich

vyzkumnych projektech.
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16 ZAVERY

Na zakladé vyzkumného projektu byla vytvofena nova diagnostickda metoda — Dotaznik hrani
digitdlnich her — urcena k posouzeni Urovné rizikovosti hrani digitalnich her. Metoda DHDH
diferencuje pasmo bezproblémového, problémového hrani a zavislosti na hrani digitalnich her.

Vyzkum pFinesl prvni screening rizikového hrani digitalnich her na Uzemi Ceské republiky
u adolescentll mezi 11-19 lety, zaloZeny na reprezentativnim souboru 3 877 respondent(.

Vysledky objasiuji vztah mezi rizikovym hranim digitalnich her a sociodemografickymi
(vék, pohlavi), osobnostnimi (impulzivita, agresivita) proménnymi a dalSim rizikovym chovanim.

Na zakladé zjisténych vysledk( bylo 33 stanovenych hypotéz pfijato a 10 hypotéz bylo
zamitnuto, souhrnné jsou vSechny formulované hypotézy véetné stanoviska, které se tyka jejich

prijeti/zamitnuti, uvedeny v tabulce 45.

Tabulka 45: Formulované hypotézy a stanovisko na zakladé ziskanych vysledk

HYPOTEZY STANOVISKO
SOCIODEMOGRAFICKE UDAIJE

H1 Chlapci vykazuji v DHDH signifikantné vy3si miru rizikovych projevi Pfijata
nez divky.

H2 Nehrdci, bezproblémovi, problémovi, zavisli hraci (chlapci) se signifikantné lisi Pfijata
ve véku.

H3 Nehracky, bezproblémové, problémové, zavislé hracky (divky) Pfijata
se signifikantné lisi ve véku.

H4 Existuje signifikantni rozdil v poctu vyskytu nehracl, bezproblémovych, Pfijata
problémovych a zavislych hracd v zakladnim a stfedoskolském vzdélavani.

H5 Existuje signifikantni rozdil ve vyskytu nehrac, bezproblémovych, Pfijata

problémovych a zavislych hracd na zakladnich Skolach, nizsich gymnaziich,
gymnaziich, stfrednich odbornych skolach a stfednich odbornych ucilistich.

CASOVE HLEDISKO

H6 Existuje signifikantni rozdil v dobé hrani v béZném pracovnim dni mezi Pfijata
skupinami hraca (bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).
H7 Existuje signifikantni rozdil v dobé hrani o volném dni mezi skupinami hracua Pfijata

(bezproblémovymi, problémovymi, zavislymi).

OSOBNOSTNi PROMENNE
H8 Existuje signifikantni rozdil v impulzivité mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
H9 Existuje signifikantni rozdil v agresivité mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
H10 Existuje signifikantni rozdil ve fyzické agresi mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
H11 Existuje signifikantni rozdil ve verbalni agresi mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
H12 Existuje signifikantni rozdil v hnévivosti mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
H13 Existuje signifikantni rozdil v hostilité mezi sledovanymi skupinami. Pfijata
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RIZIKOVE CHOVANI

H14 Existuje signifikantni rozdil v mite rizikového chovani (celkovy skér VRCHA)
mezi sledovanymi skupinami.

H15 Existuje signifikantni rozdil v abtzu mezi sledovanymi skupinami.

H16 Existuje signifikantni rozdil v delikvenci mezi sledovanymi skupinami.

H17 Existuje signifikantni rozdil v Sikané mezi sledovanymi skupinami.

ABUZUS

H18 Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholickych napojt v poslednich
30 dnech mezi sledovanymi skupinami

H19 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s opilosti v poslednich 30 dnech
mezi sledovanymi skupinami.

H20 Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret v poslednich 30 dnech mezi
sledovanymi skupinami.

H21 Existuje signifikantni rozdil v koufeni 5 a vice cigaret denné mezi
sledovanymi skupinami.

H22 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s uzitim kanabisu mezi
sledovanymi skupinami.

H23 Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti se zneuzitim 1ékli mezi
sledovanymi skupinami.

H24 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s pohlavnim stykem mezi
sledovanymi skupinami.

DELIKVENCE

H25 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s jakymkoli typem kradeze mezi
sledovanymi skupinami.

H26 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradezi v obchodé mezi
sledovanymi skupinami.

H27 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s kradezi penéz rodi¢iim (nebo
nékomu jinému) mezi sledovanymi skupinami.

H28 Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s falSovanim podpisu rodi¢t mezi
sledovanymi skupinami.

H29 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti se zaskolactvim mezi sledovanymi
skupinami.

H30 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s poSkozenim majetku pro zabavu
mezi sledovanymi skupinami.

H31 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s ,,opletackami“ s policii mezi
sledovanymi skupinami.

SIKANA

H32 Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s urazkami ze strany spoluzak
v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H33 Existuje signifikantni rozdil ve zkusenosti s ublizenim ze strany spoluzaku
v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H34 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti s ubliZovdnim a zesmésiovanim
na internetu v poslednich 30 dnech mezi sledovanymi skupinami.

H35 Existuje signifikantni rozdil ve zkuSenosti se sebeposkozovanim mezi

sledovanymi skupinami.
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DALSI VYBRANE RIZIKOVE CHOVANI

H36 Existuje signifikantni rozdil v uzivani energetickych napojlt mezi Pfijata
sledovanymi skupinami.

H37 Existuje signifikantni rozdil v uzivani energetickych napoji v kombinaci Pfijata
s alkoholem mezi sledovanymi skupinami.

H38 Existuje signifikantni rozdil v uzivani MDMA (extaze) mezi sledovanymi Zamitnuta
skupinami.

H39 Existuje signifikantni rozdil v uZivani LSD mezi sledovanymi skupinami. Zamitnuta

H40 Existuje signifikantni rozdil v uzivani halucinogennich hub mezi Zamitnuta
sledovanymi skupinami.

H41 Existuje signifikantni rozdil v uzivani pervitinu mezi sledovanymi Zamitnuta
skupinami.

H42 Existuje signifikantni rozdil v uzivani kokainu mezi sledovanymi skupinami.  Zamitnuta

H43 Existuje signifikantni rozdil v uZivani tékavych latek mezi sledovanymi Zamitnuta
skupinami.

Vzhledem k rozsahu vysledki odkazujeme na podrobnéjsi a komplexni uvedeni informaci v kapitole
14 Vysledky a na jejich interpretaci v kapitole 15 Diskuze.
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SOUHRN

Cilem vyzkumného projektu bylo vytvofrit psychodiagnostickou metodu, na zakladé které by bylo
mozné zjistit prevalenci zavislostniho a problémového hrani ¢eskych adolescentd. Druhym hlavnim
cilem bylo prozkoumat profil rizikového (zavislého, problémového) hrace, a to zejména z hlediska
vybranych osobnostnich charakteristik a rizikového chovani. Z tohoto ddvodu vznikla predkladana
prace, ktera je strukturovana do dvou zakladnich oblasti — teoretické poskytujici zakladni vhled
do sledované problematiky a praktické predkladajici zakladni zjisténi véetné charakteristiky
souvisejici metodologie.

Hra jako takovd je soucasti lidské existence od nepaméti. V soucasné dobé zejména
technologicky rozvoj pfrispiva k rozvoji her digitdlnich, coz dokladaji narodni i nadndrodni
deskriptivni studie zamérené na uzivani jak internetu, tak i her, napf. HBSC (2020a), EU Kids Online
IV (Bedrosova et al., 2018), ESPAD (Chomynova et al., 2016). Za digitalni hry miZzeme povaZovat
jakékoli elektronické hry, které je mozné hrat prostrednictvim rliznych zobrazovacich zafizeni, mezi
néz patfi pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi. Hrani téchto her se pak nazyva
gaming. Digitadlni hry je moziné diverzifikovat na zdkladé rlznych uhlG pohledu. Mizeme hry
rozdélovat z hlediska poétu hracd zapojenych do hry, rezimu pfipojeni k internetu, dle platebniho
modelu, hernich Zanra ¢i dle doporuceni pro vékovou skupinu.

Aktudlni vyznamnou a diskutovanou oblasti z hlediska psychologie, ktera s hranim digitalnich her
souvisi, je patologickd forma této aktivity. Aktudlné existuji dvé vymezené poruchy, které
se k patologickému hrani digitdlnich her vztahuji. Prvni z nich je porucha hrani internetovych her
(IGD — internet gaming disorder vymezend v DSM-5 dle APA, 2015), kterd je experimentalni
metodou uvedenou v ¢asti Apendix DSM-5 a je ur€end k dalSimu zkoumani. Pro tuto poruchu bylo
stanoveno 9 kritérii, z nichz musi byt naplnéno alespon 5 v poslednich 12 mésicich. Druhou je
porucha hrani digitalnich her (GD — gaming disorder vymezena dle aktualni zverejnéné verze
pro pfipravu MKN-11, WHO, 2019), jeZ je vymezena 3 kritérii, ktera se musi objevovat nejméné
po dobu 12 mésicl, aby tato porucha mohla byt diagnostikovana. Pojem, ktery s hranim digitalnich
her také souvisi, je problémové hrani, u néjz se vyskytuje zvySena mira ptiznak( zavislosti, ale
zavaznosti poruchy jesté nedosahuje. Jako rizikové hrani oznaCujeme problémové a zavislostni
hrani.

Tyto konceptualizace se staly podkladem pro mnoho vyzkumnych studii, které se na zakladé
téchto udajli zabyvaji prevalenci vyskytu rizikového hrani digitalnich her. Na zakladé studii
uvedenych v této praci prevalence zavislosti na hrani digitalnich her diverguje od 0,9 % po 14,6 %,
prevalence problémového hrani se pohybuje od 5,1 po 17,4 %.

V navaznosti na Udaje deskriptivnich studii realizovanych v ¢eském prostfedi jsme si stanovili cile

vyzkumného projektu. Jak jiz bylo uvedeno, prvnim z nich bylo vytvoreni psychodiagnostického
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nastroje slouziciho k posouzeni miry zavaznosti hrani digitalnich her u ¢eské populace dospivajicich
ve véku 11-19 let, ktery by umoznil screening zavislostniho i problémového hrani u zminéné
populace na celém tzemi CR.

Druhym cilem bylo prozkoumat profil zavislého a problémového hrace optikou vybranych
proménnych (sociodemografickych, osobnostnich, dalsich rizikovych aktivit). Na zakladé vysledku
predeslych vyzkumnych studii zamérenych na rizikové faktory zavislosti na hrani her jsme v rdmci
naseho vyzkumu k posouzeni vybrali jako sociodemografické proménné vék a pohlavi
(Hyun et al., 2015), za osobnostni proménné jsme zvolili impulzivitu (Gervasi et al., 2017; Hyun
et al., 2015) a agresivitu (Gervasi et al., 2017). Zaroven se vyznamnym tématem ukazuje vztah
problémového hrani k dalSimu rizikovému chovani (Brunborg et al.,, 2014), odborna verejnost
v souvislosti s hranim digitalnich her vyjadfuje potfebu hlubSiho prozkoumani problematiky
konzumace energetickych napoji (Larson et al., 2014, 2015; Thomas et al., 2019) a dale také
predeslé studie zdlraznuji, Ze je nutné vyzkumné objasnéni role uZivani psychoaktivnich latek
u hracua digitalnich her (Gallimberti et al., 2016; Turel & Bechara, 2019; Van Rooij et al., 2014),
rozhodli jsme se proto tyto proménné v nasi studii také zohlednit a zaméfit se i na né. Zaroven se
v rdmci rizikového chovani zamétujeme i na vztah s delikventnimi projevy a s Sikanou z pohledu
obéti. Ackoli doba hrani neni povaZovana za klinické kritérium pro zavislost na hrani digitdlnich her,
ukazuje se jako vyznamnd proménna v rozvoji poruchy hrani internetovych her ¢i jinych psychickych
obtizi, zohlednili jsme v rdmci naseho Setfeni i tento aspekt. Prvni ¢ast prace poskytuje teoreticky
ramec téchto vymezenych oblasti, které ndsledné v ¢asti empirické podrobujeme zkoumani.

Vzhledem k tvorbé diagnostického nastroje byly do vyzkumu zahrnuty nastroje souvisejici
s konstrukei (resp. validizaci) nové metody, jednalo se o Skalu pro zhodnoceni poruchy hrani
internetovych her (IGDS-SF9) (Pontes & Griffiths, 2015), Skalu pro méfeni chovani souvisejiciho
s hranim pocitacovych her u déti a dospivajicich (CSV-S) (Wolfling et al., 2011), Test internetové
zavislosti (IAT) (Young, 2017). Pro zkoumani vytyéenych proménnych v souvislosti s profilem
osobnosti hrace digitalnich her jsme vyuZili nasledujici nastroje — Skdla impulzivity Dolej$ a Skopal
(SIDS) (Dolejs & Skopal, 2016), Dotaznik agresivity Buss a Perry (BPAQ) (Buss & Perry, 1992), Vyskyt
rizikového chovéni u adolescentl (VRCHA) (DolejS & Skopal, 2015) a 8 doplnujicich otazek
dotazujicich se na vybrané oblasti rizikového chovani (uzivani energetickych napoji a vybranych
psychoaktivnich latek).

Vyzkumnd studie probihala ve tfech stéZzejnich fazich — prvni z nich byla kvalitativni studie,
nasledovala faze konstrukce nové metody, na niz navazovala celorepublikova studie realizovana
u reprezentativniho souboru 11-19letych adolescentl, jejiz vysledky tvori jadro této prace.

V celorepublikové studii bylo zastoupeno 3 877 respondent ze vech kraja CR.

151



Hlavnim vystupem vyzkumného projektu se stala metoda Dotaznik hrani digitalnich her, k niz
veSkerd data vcetné psychometrickych charakteristik uvadime v publikované pfirucce
(Sucha et al., 2019), proto se v této praci o jeji konstrukci zminujeme jen stru¢né s odkazem na jiz
zminénou publikaci vztahujici se k nastroji, kde je moiné veskeré informace nalézt souhrnné
a zasazené v kontextu. V této praci jsou nosné zejména Udaje jiz zjiSténé na zdkladé metody DHDH
tykajici se prevalencnich hodnot a Gdajl souvisejicich s osobnostnim profilem hrace digitalnich her.
Zjisténa prevalence zavislosti na hrani digitalnich her odpovidala 7,8 % a problémového hrani
12,7 %. Dalsim dulezitym uUdajem bylo zjisténi, Ze celkova mira rizikovych projevl v DHDH byla
shledana vyssi u chlapc neZ u divek (p<0,001). Prevalence zavislosti na hrani her u chlapci
odpovidala 13,5 %, u divek se jednalo o prevalenci 2,3 %.

Pfi zaméreni se na oblast Casu, vysledky ukazaly, Ze bezproblémovy hrac travi v prdméru
1,6 hodiny ¢asu hranim v bézném pracovnim dnu a 2,2 hodiny o volném dnu. Problémovy hrac hrani
vénuje 3,1 hodiny v béZném pracovnim dnu a 4,7 hodiny o volném dnu. Zavisly hrac¢ v priméru hraje
5,0 hodin v béZném pracovnim dnu a 7,4 hodiny o volném dnu. Rozdil v ¢ase mezi skupinami,
a to jak v pracovnim dnu, tak o volném dnu se ukazal jako signifikantni.

Pro prozkoumani vytyéenych proménnych ve vztahu k hrani her se nam jako nejvhodnéjsi jevila
strategie srovndni z hlediska ¢tyr skupin, jednalo se o nehrdce, bezproblémové hrace, problémové
hrace, zavislé hrace. Pfi prozkoumani osobnostnich proménnych impulzivity a agresivity, véetné
jejich komponent (fyzické agrese, verbalni agrese, hnévu, hostility) se ukazaly statisticky
signifikantni rozdily mezi témito ¢tyfmi sledovanymi skupinami. Ndsledné post hoc testy objasnuji,
mezi kterymi konkrétnimi dvojicemi se rozdily projevily/neprojevily, a koeficienty miry Gcinku
dokladaji miru praktické vyznamnosti zjisténych Udaj. Taktéz pfi srovnani celkového rizikového
chovanii jednotlivych jeho komponent (abuzu, delikvence, Sikany) se mezi uvedenymi sledovanymi
skupinami (nehrdci, bezproblémovymi, problémovymi a zavislymi hraci) ukazaly signifikantni
rozdily, opét konkrétni rozdily mezi jednotlivymi skupinami predkladaji post hoc testy a opét jsou
rozdily podloZzeny hodnotami koeficientll miry ucinku.

PFi zaméreni se na konkrétni oblasti rizikového chovani jsme zjistili, Ze nejvyssi cetnost uzivani
kanabisu byla zastoupena u nehracl, podobné tomu bylo i u piti alkoholickych napojd, koureni
cigaret, zneuZiti Iék( a zkusenosti s pohlavnim stykem. V oblasti delikvence se naopak prokazala
nejvyssi Cetnost vyskytu rliznych typl kradeZi ¢i zkusenosti s poSkozenim majetku pro zabavu
u zavislych hracld. Stejné tak ve vSech otazkach faktoru Sikana zamérujicich se na zkuSenost
s urazkami, ublizenim ze strany spoluzakd a na ubliZovani prostfednictvim internetu dokladaji
nejvyssi Cetnost zkusenosti zavisli hraci. Zavisli hraci se ukazali také jako skupina s nejvyssi cetnosti

uziti energetickych napoijl, a to jak samotnych, tak v kombinaci s alkoholem.
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Pfi zaméreni se na uziti dalSich psychoaktivnich latek (MDMA, LSD, halucinogennich hub,
pervitinu, kokainu, tékavych latek) se signifikantni rozdil mezi sledovanymi skupinami neprokazal.
Rozdil se neprokazal ani ve zkuSenosti s opilosti, s kradeZi penéz rodicim ¢i jinym lidem,
opletackami s policii a se sebeposkozovanim.

PFi zhodnoceni prediktord zavislosti na hrani digitalnich her za vyufziti logistické regrese se jako
signifikantni proménné ukazaly — pohlavi, doba hrani v pracovnim dnu i o volném dnu, zvySena
impulzivita a zazivana Sikana. Také se ukazal vliv ablzu, ale v opacném sméru, a tedy, ze pravé
abuzus (oblast mapovana faktorem abuzus metody VRCHA) sniZuje Sanci vyskytu zavislosti na hrani
digitalnich her.

Na zdkladé vyzkumného projektu vznikl psychodiagnosticky nastroj adaptovany na ceské
podminky a pfizptisobeny bézné hracské zkusenosti. Metoda se mize stat vyznamnym doplrikovym
bodem pfi posuzovani vztahu k hrani digitdlnich her. Zaroven lze metodu pojmout z kvalitativniho
pohledu a jednotlivé otazky mohou slouZit odbornikiim jako voditko a namét k rozhovoru nad
jednotlivymi oblastmi pti préci s dospivajicimi v Siroké psychologické praxi. Vysledky vyzkumného
projektu také poskytuji zhodnoceni rozdilG ve vybranych osobnostnich proménnych a rizikovém
chovani u sledovanych skupin véetné objasnéni signifikantnich prediktor( zavislosti na hrani her.
Tyto udaje mohou pfispét k hlubsSimu pochopeni osobnosti hrace zavislého na této aktivité a mohou

se stat jednim z opérnych bod( na cesté k efektivni intervenci zavislosti na hrani digitalnich her.
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SUMMARY

The research project aimed to create a psychodiagnostic method, which would be used
to determine the prevalence of addictive and problematic gaming in Czech adolescents. The
consequent main goal was to examine the profile of a risky (disordered, problematic) gamer,
especially in terms of selected personality characteristics and risky behaviour. For this reason, the
presented dissertation was created; it is structured into two parts— theoretical, providing a basic
insight into the issues, and the empirical part where the findings are presented, including the
characteristics of the related methodology.

A game is part of human existence. Currently, it is the technological development that
contributes to the development of digital games, which is supported by national and international
descriptive studies focused on the use of the Internet, such as HBSC (2020a), EU Kids Online IV
(Bedrosova et al., 2018), ESPAD (Chomynova et al., 2016). As digital games, we understand any
electronic games that can be played using a variety of display devices, including a computer, cell
phone, tablet, game console, and more. Playing these games is then called gaming. Digital games
can be diversified based on different perspectives. We can divide the games in terms of the number
of gamers involved in the games, the internet connection mode, payment models, game genres,
or age group recommendations.

A currently important and discussed realm psychology topic, which is related to playing digital
games, is the pathological form of this activity. Currently, two defined disorders relate to the
pathological playing of digital games. The first of these is the Internet gaming disorder
(IGD —internet gaming disorder defined in DSM-5 according to APA, 2015), which is an experimental
method listed in the DSM-5 Appendix, which is intended for further investigation. Nine criteria have
been set for this disorder, of which at least 5 must be met in the last 12 months. The second is the
digital gaming disorder (GD - gaming disorder defined according to the current published version
for the preparation of ICD-11, WHO, 2019), which is defined by 3 criteria that must appear
for at least 12 months for this disorder to be diagnosed. A term that is also related to digital gaming
is problematic gaming, which has an increased rate of addiction symptoms but does not yet reach
the severity of a disorder. Risky gaming refers to the problematic and disordered gaming.

These conceptualizations have become the basis for many research studies that, based on these
data, deal with the prevalence of pathological digital game playing. Based on the studies presented
in this dissertation, the prevalence of addiction to digital gaming diverges from 0.9% to 14.6%, the
prevalence of problematic gaming ranges from 5.1 to 17.4%.

Following the data of descriptive studies carried out in the Czech environment, we set the goals
of the research project. As already mentioned, the first of them was the creation

of a psychodiagnostic tool used to assess the severity of playing digital games in the Czech
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population of adolescents aged 11-19 vyears, which would allow screening for addictive
and problematic gaming in this population throughout the Czech Republic.

The second goal was to examine the profile of addicted and problematic gamers from the
perspective of selected variables (socio-demographic, personality, other risky activities). Based
on the results of previous research studies focused on risk factors for gaming addiction, we selected
age and gender as socio-demographic variables for assessment in our research (Hyun et al., 2015),
as personality variables we chose impulsivity (Gervasi et al., 2017; Hyun et al., 2015) and aggression
(Gervasi et al., 2017). At the same time, the relationship of problematic gaming to other risky
behaviour seems to be an important topic (Brunborg et al., 2014). Among experts, the need for
a deeper examination of the issue of energy drink consumption and its connection to gaming is
expressed (Larson et al., 2014, 2015; Thomas et al., 2019) and previous studies emphasize the need
for research clarification of the role of psychoactive substance use in a digital game
(Gallimberti et al., 2016; Turel & Bechara, 2019; Van Rooij et al., 2014), therefore we decided
to take these variables into account in our study and to focus on them as well. At the same time,
as part of risky behaviour, we also focus on the relationship with conduct problems and bullying
from the victim's point of view. Although playing time is not considered a clinical criterion for digital
game addiction, it is proving to be a significant variable in the development of online gaming
disorder or other mental health problems, we have taken this aspect into account in our
investigation.

For the sake of the development of a diagnostic tool, the research included tools related
to the design (or validation) of a new method, it was the Internet Gaming Disorder Scale — Short
Form (IGDS-SF9) (Pontes & Griffiths, 2015), the Assessment for Internet and Computer Game
Addiction (CSV - S) (Wolfling et al., 2011), Internet Addiction Test (IAT) (Young, 2017). To examine
the variables associated with the personality profile of digital gamers, we used the following tools
— Dolejs and Skopal Impulsivity Scale (SIDS) (Dolejs & Skopal, 2016), Buss and Perry Aggression
Questionnaire (BPAQ) (Buss & Perry, 1992), The Scale of Risk Behaviour in Adolescents (VRCHA)
(Dolejs & Skopal, 2015) and 8 supplementary questions asking about selected areas of risky
behaviour (use of energy drinks and selected psychoactive substances).

The research study took place in three main phases — the first of them was a qualitative study,
followed by the phase of construction of a new method, which was followed by a nationwide study
carried out in a representative sample of 11-19-year-old adolescents, the results of which form the
core of this dissertation. The nationwide study sampled 3,877 respondents from all regions of the
Czech Repubilic.

The main output of the research project was the Questionnaire of Digital Game Playing (QDGP),

to which all data, including psychometric characteristics, are given in a published manual
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(Sucha et al., 2019), so in this dissertation, we mention its construction only briefly with reference
to the already mentioned publication about the tool, where all the information can be found
in detail and set in context. In this dissertation, the data obtained based on QDGP method
concerning prevalence values and data related to the personality profile of a digital gamer are
particularly important. The detected prevalence of addiction to playing digital games corresponded
to 7.8% and for problematic gaming 12.7%. Another important finding was that the overall rate
of risk manifestations in QDGP was found to be higher in boys than in girls (p <0.001).
The prevalence of gaming addiction in boys was 13.5%, in girls it was 2.3%.

Focusing on playing time, the results showed that a non-problematic gamer spends an average
of 1.6 hours gaming on a normal working day and 2.2 hours on a day off. A problematic gamer
spends 3.1 hours on a normal working day and 4.7 hours on a day off. A disordered gamer plays
an average of 5.0 hours on a normal workday and 7.4 hours on a weekend day. The time difference
between the groups, both on weekdays and weekends, proved to be significant.

To examine the variables set concerning playing games, the comparison strategy from the point
of view of four groups seemed to us the most suitable, the groups were labelled non-gamers,
non-problematic gamers, problematic gamers, disordered gamers. Examining the personality
variables of impulsivity and aggression, including its components (physical aggression, verbal
aggression, anger, hostility) showed statistically significant differences between the four groups.
Subsequent post hoc tests clarify between which specific pairs the differences manifested/did not
manifest themselves and effect size demonstrates the degree of practical significance of the
obtained data. Also, when comparing the overall risky behaviour and its components (abuse,
conduct problems, bullying), there were significant differences between the groups (non-gamers,
non-problematic gamers, problematic and disordered gamers), again specific differences between
individual groups are presented by post hoc tests and there are differences based on the values
of the effect size.

Focusing on specific areas of risky behaviour, we found that the highest rates of cannabis use
were among non-gamers, as were alcoholic beverages, cigarette smoking, drug abuse, and sexual
intercourse. In the area of conduct problems, on the other hand, the highest frequency
of occurrence of various types of theft or experience with vandalism for entertainment was proven
among disordered gamers. Similarly, in all questions of the bullying factor focusing on the
experience of insults, harm from classmates, and harm through the Internet, the highest frequency
of experience is evidenced by disordered gamers. Disordered gamers also proved to be the group
with the highest frequency of energy drinks use, both alone and in combination with alcohol.

When focusing on the use of other psychoactive substances (MDMA, LSD, hallucinogens,

methamphetamine, cocaine, inhalants), there was no significant difference between the monitored
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groups. There was no difference in the experience of drunkenness, the theft of money from parents
or other people, trouble with the police, and self-harm.

When evaluating the predictors of addiction to playing digital games using logistic regression,
significant variables turned out to be: - gender, playing time on working days and the days off,
increased impulsivity, and experienced bullying. The effect of abuse has also been shown, but
in the opposite direction, suggesting that it is the abuse (the area mapped by the abuse factor of
the scale VRCHA) that reduces the odds of addiction to playing digital games.

Based on the research project, a psychodiagnostic tool adapted to Czech conditions and to the
common gaming experience was created. The method can become an important additional point
in assessing the relationship to playing digital games. At the same time, the method can be
understood from a qualitative point of view and individual questions can be used as a guide
for experts to talk about individual areas of gaming when working with adolescents in a wide range
of psychological practices. The results of the research project also provide an evaluation
of the differences in selected personality variables and risky behaviour in the monitored groups,
including the clarification of significant predictors of gaming addiction. These data can contribute
to a deeper understanding of the personality of the disordered gamer and can become one of the

pillars of the effective intervention of addiction to playing digital games.
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Ndzev prace: Vyvoj psychodiagnostické metody pro zhodnoceni rizikového hrani digitalnich her u
adolescent( a vybrané aspekty souvisejici s gamingem

Autor: Mgr. Jaroslava Sucha

Konzultant: PhDr. Martin Dolejs, Ph.D.

Skolitel: prof. PhDr. Panajotis Cakirpaloglu, DrSc.

Nazev katedry: Katedra psychologie, Filozoficka fakulta, Univerzita Palackého v Olomouci
Pocet stran a pocet znakU: 174 stran, 378 468 znakl

Pocet ptiloh: 27

Pocet titul pouZité literatury: 277

Abstrakt:

Vyzkumnd studie méla dva cile — konstrukci a otestovani nové psychodiagnostické metody
a prozkoumani osobnostniho profilu hraée na zakladé definovanych proménnych. Z hlediska
osobnosti hrace jsme se zamérovali na sociodemografické proménné (vék, pohlavi), osobnostni
proménné (impulzivita, agresivita), a spoluvyskyt dalsiho rizikové chovani. K naplnéni téchto cill byl
realizovany celorepublikového Setfeni u reprezentativniho souboru 3 877 adolescentl ve véku
11-19 let prostfednictvim testové baterie tuzka-papir.

Mezi hlavni vysledky této prace patfi zjiSténa prevalence zdvislosti na hrani digitalnich her, ktera
u Ceskych dospivajicich odpovidala 7,8 %, problémové hrani vykazovalo 12,7 % adolescenty.
U chlapct byla shledana prevalence 13,5 % a u divek 2,3 %. Chlapci vykazovali signifikantné vyssi
miru rizikovych projevll v souvislosti s hranim digitalnich her nez divky (p<0,001). Mezi stézejni
vysledky z hlediska posouzeni osobnostniho profilu patfi zejména Udaje, Ze zavisli hraci vykazovali
nejvyssi impulzivitu i agresivitu (p<0,001), pfi zaméreni na jednotlivé komponenty agresivity se
ukazal vyznamny rozdil pfedevsim v oblasti fyzické agrese (p<0,001). Z hlediska dalSich rizikovych
projevl se ukazala vyznamna specifika jak pro nehrace, tak pro hrace v ndvaznosti na miru projevi
rizikového hrani. Zavisli hraci vykazovali nejvyssi ¢etnost v delikventnich projevech souvisejicich
s kradezemi a ni¢enim majetku. Dulezitym zjisténim také bylo, Ze tito hraci vykazovali nejvyssi
zkuSenost s projevy Sikany z hlediska obéti.

Pfi celkovém zhodnoceni viech sledovanych proménnych se jako vyznamné prediktory zavislosti
na hrani digitdlnich her ukazalo pohlavi (vyssi Sance byla shledana u chlapcl), doba trdvend hranim,
vySsi impulzivita a zkuSenost s projevy Sikany z pohledu obéti. Naopak s vyssSim skérem ve faktoru
Abuzus v metodé VRCHA se Sance vyskytu zavislosti sniZzovala.

Klicova slova: adolescence, hrani digitdlnich her, porucha hrani internetovych her,
psychodiagnosticky nastroj
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Abstract:

The research study had two goals — the construction and testing of a new psychodiagnostic method
and the examination of a gamer's personality profile based on defined variables. In terms
of the gamer's personality, we focused on socio-demographic variables (age, gender), personality
variables (impulsivity, aggression), and the co-occurrence of other risky behaviours. To meet these
goals, a nationwide survey was conducted on a representative sample of 3,877 adolescents aged
11-19 years using a pen-paper test battery.

The main results of this dissertation include the identified prevalence of addiction to playing digital
games, which in Czech adolescents corresponded to 7.8%, problematic playing was reported
by 12.7% of adolescents. The prevalence was found to be 13.5% for boys and 2.3% for girls. Boys
showed a significantly higher rate of risk in connection with playing digital games than girls
(p < 0.001). The main results in terms of assessing the personality profile include data that
disordered gamers showed the highest impulsivity and aggression (p < 0.001), focusing on individual
components of aggression showed a significant difference, especially in the area of physical
aggression (p < 0.001). In terms of other risk manifestations, a significant specificity for both
non-gamers and gamers proved to be related to the level of manifestations of risky gaming.
Disordered gamers showed the highest frequency of conduct problems related to theft and
vandalism. An important finding was also that these gamers showed the highest experience
of bullying from the victim's point of view.

In the overall evaluation of all monitored variables, gender (being male raised the odds), time spent
playing, higher impulsivity, and experience with bullying from the victim's point of view proved to
be significant predictors of digital game addiction. Conversely, with a higher score in the “Abuse”
factor in the scale VRCHA (The Scale of Risk Behaviour in Adolescents) the odds of addiction
decreased.

Key words: Adolescence, gaming, Internet gaming disorder, psychodiagnostical method
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PRILOHA 4: ROZLOZENI HRUBEHO SKORU METODY DHDH
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Pozn.: Shapiro-Wilk test = 0,91; p < 0,001.
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PRILOHA 12: HISTOGRAM ROZLOZENI HRUBEHO SKORU VE FAKTORU FYZICKA AGRESE
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Pozn.: Shapiro-Wilk test = 0,96; p < 0,001.
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PRILOHA 18: HISTOGRAM ROZLOZENI HRUBEHO SKORU VE FAKTORU HOSTILITA
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PRILOHA 20: HISTOGRAM ROZLOZENI HRUBEHO SKORU VRCHA
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Pozn.: Shapiro-Wilk test = 0,88; p < 0,001.
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PRILOHA 27: KRABICOVE GRAFY ZNAZORNUJICI ROZLOZENI HRUBYCH SKORU VE FAKTORU SIKANA U
ZAVISLYCH, PROBLEMOVYCH, BEZPROBLEMOVYCH HRACU A U NEHRACU

4,5

4,0 —_ —_ —_ —_

3,5

3,0

2,5

2,0

Sikana

1,5

1,0 o

0,5

0,0

o Median
-0,5 O 25%-75%
Nehragi Bezproblémovi Problémovi Zavidli T Min-Max




