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Uvod

Adolescence je klicovym obdobim v zivoté jedince, béhem kterého dochdzi k fad¢
vyznamnych zmén v télesné, psychické a socialni oblasti. Formuje se jedincovo mysleni,
identita, hodnoty, nazory, nabyva novych socialnich roli a ziskava vétsi autonomii. Tyto
procesy mohou byt ovliviiovany fadou faktorii, mezi néz mizeme zatradit i moderni
technologie, které zaujimaji nesmazatelné misto v soucasné spolecnosti a jejichz vliv se
gradudlné vyviji. Jednou z nejoblibenéjsich forem modernich technologii jsou digitalni hry,
které se t&$i znacné oblibé nejen mezi détmi a adolescenty. Digitalni hry S sebou vSak ptinasi
fadu rizik, vcetné¢ téch spojenych se zavislosti. Podstatnou roli v rozvoji zavislosti na
digitalnich hrach mohou hrat depresivni a jiné negativni psychické projevy. Mira odolnosti
vici témto nezadoucim psychickym projevam, neboli resilience, se mezi jedinci znaéné lisi
a je ovlivnéna fadou vnitinich 1 environmentalnich faktorti. Resilience napomaha jedinciim
vyrovnavat se s ndroénymi zivotnimi udalostmi, nejcastéji potizemi v roding, vrstevnické

skupin€ nebo ve skole.

Tato bakalafska prace je koncipovana do dvou hlavnich ¢asti. V prvni Casti se
zabyvame teoretickym vymezenim adolescence a nésledné teoretickym ukotvenim
zkoumanych proménnych, konkrétné: resilienci, depresivitou a zavislosti na digitalnich
hrach. Ve druhé, vyzkumné Casti s jiz teoreticky popsanymi vyzkumnymi proménnymi
operujeme. Popisujeme vyzkumné cile, testové metody, analyzu a zpracovani dat a
interpretujeme ziskané vysledky. Vyzkumna ¢ast projektu vyuziva data z celorepublikové
longitudinalni studie Bio-psycho-socialné-spiritualni determinanty a jejich souvislost
s online zavislostnim chovanim u adolescentii v dobé pandemie Covid-19, podporené
grantem IGA_FF_2022_008 a realizované pod zastitou katedry psychologie pod vedenim
Mgr. Stépana Komrsky a Mgr. Jaroslavy Suché, Ph.D.



Teoreticka Cast



1 Adolescence

Adolescenci 1ze vymezit jako obdobi mezi détstvim a dospélosti (Vagnerova & Lisa,
2021). Termin je odvozen od latinského slova adolescere, v doslovném piekladu vyrist,
vyspét (Muuss, 1990, citovano v Lerner & Steinberg, 2009). ,,V tomto obdobi dochazi ke
komplexni proméné osobnosti ve vSech jejich oblastech: télesné, psychické i socialni®

(Vagnerova & Lisa, 2021, s. 373).

1.1 Periodizace obdobi adolescence

Pohledy na periodizaci adolescence se mezi odborniky li§i. Riznorodost miizeme
pozorovat predevsim V kategorizaci adolescence dle véku jedince, ale také v samotném
vyuziti a pojeti pojmu adolescence. Nekteti autofi vymezuji terminem adolescence celé

obdobi dospivani, jini jej povazuji pouze za vyvojovy usek v dospivani.

Langmeier a Krejéifova (2006) déli obdobi dospivani na pubescenci (11-15 let),
kterou dale rozd€luji na faze prepuberty a vlastni puberty, ve kterych dochazi ptedev§im
k vyraznému fyzickému a pohlavnimu vyvoji, a dale na adolescenci (15-22 let), typickou
ustavanim fyzického riistu, zménami socialniho postaveni, zménami sebepojeti a dosazenim

plné reproduk¢ni zralosti.

Oproti tomu Vagnerova a Lisa (2021) za obdobi adolescence povazuji celé rozmezi
mezi détstvim a dospélosti, konkrétné od 10 do 20 let. Adolescenci nasledn¢ déli na dvé
obdobi: ranou adolescenci (11-15 let), jinak také oznacovanou jako pubescence, ve které
dochdazi predevsim k vyraznému fyzickému vyvoji a dozrdvani pohlavnich znakl a zménam
na kognitivni arovni, konkrétné¢ v mySleni, a pozdni adolescenci (15-20 let),

charakteristickou pfedev§im zménami v socialni oblasti.

Podobného nazoru je Salmela-Aro (2011), ktera adolescenci povazuje za celé obdobi
dospivani. Adolescenci dale déli na tii faze: rané dospivani (11-13 let), stiedni dospivani
(13-17 let) a pozdni dospivani (17-19 let). Ranou fazi autorka charakterizuje predevs§im
pocatkem vyvoje reprodukcénich schopnosti, ve stiedni fazi dochazi k vyznamnému rozvoji

mozku a v pozdni adolescenci jedinec projevuje zvyseny zajem o druhé.

Macek (2003) rozde€luje adolescenci na tii Casti: ¢asnou adolescenci (10/11-13 let),
ve které dochazi zejména k biologickym a fyzickym zménam, stiéedni adolescenci
(14-16 let), specifickou hledanim vlastni identity a jedinecnosti, a pozdni adolescenci

(17-20 let), charakteristickou ptedevsim socialnimi zménami.
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Josselsonova (1989, citovano v Thorova, 2015) rozdé€luje adolescenci na Ctyfti faze.
Fazi diferenciace (12-13 let), specifickou uvédoménim si svych odli$nosti oproti svym
vrstevnikiim a rodi¢iim a kritickym vymezenim se vici ostatnim, predevsim vuci dospélym.
Fazi ziskavani zkuSenosti a experimentovani (14-15 let), typickou pfedevsim snahou o
dosazeni autonomie a vymezovanim se vici autoritim. Fazi sbliZeni s prateli (16-17 let),
charakteristickou rozvojem pftatelskych a erotickych vztahi. Fazi konsolidace vztahu

k sobé (18 let — konec dospivani), ve které vznika pocit samostatnosti a jedine¢nosti.

Nezbytné je také zminit trend tzv. sekularni akcelerace ¢ili urychleni ristu oproti
predchozim generacim (Langmeier & Krejcitova, 2006). Otova a Mihalova (2012, s. 182)
ve své publikaci zmifuji n€kolik pfiCin sekularni akcelerace: ,,Je disledkem technického
pokroku a kultury Zivota ¢lové€ka, soustfedéni lidi ve vétSich centrech, piivodu rodich z
riznych mist, odstranéni nedostatku bilkovin, vitamint, détské prace, boje proti nemocem,

ockovani, faktoru svétla, socialni irovné rodiny, sportu atd.*

V této préaci pojimame obdobi adolescence za celé obdobi dospivani i pies to, ze v nasi

vyzkumné ¢asti pracujeme pouze s zaky 7. téid (12—14 let).

1.2 Charakteristiky obdobi adolescence

Obdobi adolescence je hojné spojovano s fadou vyraznych zmén na biologické,
socialni a osobnostni trovni (Helus, 2011). Adolescenci mtzeme charakterizovat jako
Zivotni etapu, na jejimz pocatku dochéazi k prvnim zménam v oblasti pohlavniho zrani,
typicky objeveni sekundarnich pohlavnich znakt a akcelerace ristu. Obdobi adolescence je
zavrSeno dosazenim plné pohlavni zralosti a ukoncenim fyzického rlstu
(Langmeier & Krejcifova, 2006). Pfechod mezi détstvim a dospélosti je ndro¢nym
vyvojovym procesem, pii kterém jsou jedinci vystaveni zvySené zatézi a stresu
(Spear, 2000). Jedinec nabyva novych socidlnich roli a pfechazi ze stavu zavislosti, nej€astéji
na rodi¢ich, ke stavu samostatnosti. Ze strany okoli jsou na néj kladeny vétsi socialni
pozadavky, coz muze vést K uzkosti a odmitani dospélosti (Thorova, 2015). Komplexni

vvvvvv

socialni zralosti, ale také vnitinimi zdroji jedince (Noack, 2011).

Zmeény na biologické Urovni jsou typické predevsim télesnymi zménami a pohlavnim
vyvojem jedince (Macek, 2003; Vagnerova & Lisa, 2021). Tyto zmény jsou podminény
hormonalnim pisobenim, predev§im rdstovymi a pohlavnimi hormony (Thorova, 2015).

Nabyti nového télesného vzhledu miiZze mit pozitivni 1 negativni dopady na vyvoj osobni
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identity a sebehodnoceni jedince (Vagnerova & Lisa, 2021). Pro tvorbu zdravé identity
jedince je dulezité pfijeti svého vlastniho téla vcetné jeho nedokonalosti lisicich se od
kulturnich ideald. Toto obdobi je obzvlasté rizikové pro vznik poruch pfijmu potravy,
obvykle mentalni anorexie a bulimie u divek a bigorexie a svalové dysmorfie u chlapct

(Thorova, 2015).

Neni ptrekvapenim, ze se adolescence (pfedevs§im prvni ¢ast — pubescence) neziidka
oznacuje za obdobi ,,boufe a konfliktu* nebo ,,vulkanismu“. Razantni zmény v organismu
souvisejici se zvySenym pusobenim hormonii souvisi S charakteristickymi emoc¢nimi
zménami, projevujicimi se napt. emoc¢ni labilitou, nestalosti, nepredvidatelnosti, negativnim
ladénim, podrazdénosti, impulzivitou. Mizeme se také setkat s poruchami pozornosti, které
mohou mit za nasledek zhorSeni Skolniho prospéchu zaka, obtizemi v oblasti spanku a

zvysenou unavitelnosti (Langmeier & Krejéifova, 2006; Rican, 2004).

Erikson (1968, citovano v Macek, 2003) povazuje obdobi adolescence za klicové pro
formovani vlastni identity, kdy dochazi ke konfliktu mezi potiebou integrace sebe sama a
nezbytnosti splnit pozadavky spolecnosti tak, aby jedinec nalezl a piijal své misto ve
spole¢nosti. Marcia (1966, citovano v Thorova, 2015) popsal ¢tyfi formy identity: piejata
identita, charakteristicka pasivnim piejimanim a akceptaci nazord druhych. Difuzni
identita, ptiznacna zastavanim povrchnich a zmateénych nazort. Moratorium identity,
béhem néhoz typicky jedinec proziva krizi identity, hleda alternativni postoje a své
rozhodnuti odklada. DosaZeni autentické identity, kdy jedinec dochazi k vytvoteni vlastni

identity.

Dulezitou soucasti formovani identity je navazovani a udrzovani socialnich vztahi v
procesu socializace (Noack, 2011). V procesu emancipace od rodiny jsou pro adolescenty
zcela kli¢ové pfedevsim vztahy ve vrstevnickych skupinach, které dodavaji jedinci pocity
jistoty, které ztraci osamostatnénim od rodiny a napoméahaji mu k lepSimu sebepoznani
(Langmeier & Krejcifova, 2006). Vivian Center Seltzerova (1982, citovano v Thorova,
2015) definuje tzv. peer arénu, tedy socialni prostor poskytujici jedinci zpétnou vazbu,
emoc¢ni podporu a moznost sebereflexe. Vzdalenim se od rodiny pro tvorbu vztaht
s vrstevniky se vSak adolescenti stavaji zranitelnymi viici osamélosti, ptedevsim pokud jsou
neuspésni v budovani novych socialnich vazeb (Chipuerova, 2000). Langmeier a Krejéitova

(2006) popisuji n€ékolik etap navazovani vrstevnickych vztahti. Skupinova izosexualni faze,

nastupujici predevs$im u jedincti v ranych stadiich adolescence, kdy maji jedinci sklon tvofit



skupiny stejného pohlavi. Individualni izosexualni faze, ve které jedinci stejného pohlavi
navazuji hlubsi parové vztahy. Prechodna faze, ve které nalezneme prvni znamky vzajemné
naklonnosti opa¢nych pohlavi. Heterosexualni polygamni faze, charakteristicka pocatkem
realnych vztaht mezi chlapci a divkami. Faze zamilovanosti, typicka hlubsimi a erotickymi
vztahy. Dilezité je zminit, Ze mezi potadim nastupu fazi a vékem, ve kterém jsou dosazeny,

panuji znacné interpersondlni rozdily (Langmeier & Krej¢ifova, 2006).

Obdobi adolescence je obdobim vyznamného kognitivniho vyvoje, piedevSim
Vv oblasti mysleni (Nielsen Sobotkova, 2014). V tomto obdobi dochazi dle Piageta a
Inhelderové (2010) k piechodu ze stadia konkrétnich operaci ke stadiu formalnich operaci.
Mysleni se stava komplexnéjSim, flexibiln€j$im a je vice systematické nez v mladSim
Skolnim véku. Jedinec nabyva schopnosti abstraktniho mysSleni a je schopny problematiku
posuzovat multiperspektivné (Thorova, 2015). Adolescentovi se rozviji schopnost uvazovat
hypoteticky nad moznostmi, které nemusi byt zaloZeny na konkrétni realité (Keating, 2011).
S rozvojem abstraktniho mysleni tizce souvisi piistup k pojeti ¢asu, kdy se jedinec oproti
mlad$imu $kolnimu v€ku vice orientuje na budoucnost. Zaroven se zlepSuje schopnost
zpracovani rozsahlejstho mnozstvi informaci, véetné¢ vzajemnych kombinaci, fazeni a

porovnavani (Vagnerova & Lisa, 2021).

Rozkvét kognitivnich funkci umozniuje adolescentovi také znaény vyvoj v oblasti
moralniho uvazovani (Langmeier & Krejcitova, 2006). Kritické mysleni jedincovi
napomaha formovat vlastni hodnoty a ndzory na svét, pficemz dosavadni moralni pravidla
autorit zpochybnuje. Typicky se objevuje vSeobecny ideal spravedInosti a rovnosti. Jedinec
za¢ina byt vice prosocialné orientovany a snazi se na problematiku pohliZet o¢ima druhého

(Vagnerova & Lisa, 2021).

1.3 Specifika adolescence ve véku 12-14 let

Ve vyzkumné ¢asti bakalaiské prace pracujeme s dospivajicimi ve véku 12-14 let,
konkrétné se zaky 7. tfid zékladnich Skol a viceletych gymnazii. V nasledujici podkapitole
zasadime na§ vybérovy soubor do periodizace adolescence vybranych autori a
zrekapitulujeme si nékteré z jiz vySe uvedenych charakteristik adolescence a uvedeme je do

kontextu dospivajicich ve vékové kategorii 12—14 let.

Dle Langmeiera a Krej¢itové (2006) miizeme néas vyzkumny soubor zafadit do obdobi
pubescence (11-15 let), které se piekryva s vymezenim ranné adolescence (11-15 let)
Vagnerové a Lisé (2021). Dle Macka (2003) se bavime o pfelomu ¢asné adolescence
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(10/11-13 let) a stiedni adolescence (14-16 let). Stejné dle déleni Salmely Aro (2011)
fadime nas vyzkumny soubor na pomezi raného dospivani (11-13 let) a stiedniho dospivani
(13-17 let). Dle Josselsonové (1989, citovano v Thorova, 2015) vyzkumny soubor fadime

do faze diferenciace (12-13 let) a pocatku faze ziskavani zkuSenosti a experimentovani (14—

15 let).

Casna adolescence je obdobim vyraznych fyziologickych zmén, jejichz nastup je
ovlivnén interpersonalnimi rozdily, vliv hraje napt. genetika, vyziva nebo pohlavi (Salmela-
Aro, 2011). Béhem puberty dochazi k tzv. pubertalnimu spurtu, kdy jedinec naroste az o
20 % své celkové vysky. Akcelerovany rist, v praméru Cinici zhruba 9 az 14 cm za rok,
muze mit za nasledek sniZenou motorickou koordinaci a zvySenou unavitelnost. Objevuje se
zvySena aktivita mazovych zldz, coz ma za nasledek typické kozni obtize u mnoha
adolescenti (Thorova, 2015). Toto obdobi je také charakteristické pohlavnim zranim a
vyvojem sekundarnich pohlavnich znakt. U divek se nastup puberty typicky projevuje
rozvojem prsi, pubického a axidlniho ochlupeni a pocatkem menstruace. U chlapci se
charakteristicky zvétSuji varlata a penis a dochazi k prvnim ejakulacim. Objevuje se pubické
a axialni ochlupeni a dochazi ke zménam hlasu (Riéan, 2004; Thorova, 2015; Vagnerova &
Lisa, 2021). Marshall a Tanner (1969, 1970) rozlisuji 5 stadii pubertalnich zmén, ve kterych
se zam&fuji na vyvoj pohlavnich sekundarnich znakt. U chlapc je prvnim stadiem
preadolescentni faze, varlata a Sourek maji proporce obdobné jako v raném détstvi. Druhé
stadium, ve kterém se Sourek a varlata zvétsuji, objevuji se zmény v zabarveni ktize v oblasti
genitalu a objevuji se prvni znamky pubického ochlupeni. Tt¥eti stadium zahrnuje rast
penisu, co se délky i sitky tyée, pubické ochlupeni tmavne a ziskéva hrubsi texturu. Ctvrté
stadium, kdy pokracuje rist penisu, véetné vyvoje zaludu a ochlupeni, nabyva ¢aste¢né
dospélé podoby. Paté stadium, ve kterém genitalie definitivné dozravaji, ochlupeni je
dospéleho typu, rozsifené ve tvaru obraceného trojuhelniku a dale se rozSifujici na vnitini
strany stehen (Marshall & Tanner, 1970). U divek je prvni stadium prepubertalni,
nenalézame témét zadné viditelné zmény v oblasti vyvoje pohlavnich znakd. Ve druhém
stadiu nastava prvni zvétSeni prsni tkan¢ a objevuji se pocatky pubického ochlupeni. Béhem
tiretiho stadia pokracuje rust prsni tkané, mizeme zaznamenat zvétSeni prsnich dvorct a
viditelngj§i vn&jsi obrysy prsii, ochlupeni tmavne a ziskava drsnéjii texturu. Ctvrté stadium,
ve kterém se profiluji vnitini obrysy prsou, ochlupeni je jiz dospélého typu. Paté stadium
neboli dospélé stadium, kdy sekundarni pohlavni znaky nabyvaji dosp€lé podoby, ochlupeni

nabyva tvaru inverzniho trojuhelniku a rozSifuje se na vnitini strany stehen. Nesmime
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opomenout také interpersonalni rozdily, vétSina chlapcti mezi 13. a 14. rokem se miize

nachazet v jakémkoliv ze zminovanych stadii (Marshall & Tanner, 1969).

Vyznamnou vyvojovou tlohou obdobi adolescence je kognitivni vyvoj jedince, ktery
progresuje ze stadia konkrétnich operaci do stadia formalnich operaci. Mezi 11/12 az 14/15
lety jsou pokladany zakladni kameny abstraktniho mysleni. Jedinec se od konkrétnich
obsahti obraci k abstraktnim, vymanuje se z minulosti a sméfuje k budoucnosti, je schopny
pracovat s abstraktnimi pojmy a kombinacemi ¢i vyvozovat hypotetické zavéry (Piaget &
Inhelder, 2010). Nov¢ ziskané mysleni ovliviiuje postoje ke svétu, spolecenskym hodnotam,
autoritam — a jedinec k nim pfistupuje kriticky (Keating, 2011; Ri¢an, 2004; Vagnerova &
Lisa, 2021). Zmény v mysSleni také ovliviiuji vnimani psychickych potieb adolescentem.
Vagnerova a Lisa (2021) popisuji modifikace v oblasti: potieby jistoty a bezpedi, potieby

seberealizace, potieby oteviené budoucnosti.

V obdobi casné adolescence je dilezitym aspektem vyvoje jedince emocni
osamostatnéni od rodi¢t a identifikace s vrstevniky, S nimiz se miZe adolescent
V bezpecném prostiedi porovnavat. Pocity sounaleZitosti ke vrstevnické skupiné jsou
V tomto nejistém obdobi zcela zasadni (Salmela-Aro, 2011). V ramci vrstevnické skupiny
maji adolescenti tendence volit specifickou fyzickou vizaz (obleeni, ucesy), zaliby, ritualy
i slovnik (slang). Vyznam adolescentni subkultury nenalézame pouze v samotné identifikaci
ke skuping, ale také ve vymezeni se vuci ,,druhym®, nejcastéji autoritam (Macek, 2003). Dle
Tarranta (2002) mize srovnavani se v ramci vrstevnické skupiny napomoct jedinci s tvorbou

vlastniho kladného sebehodnoceni a s formovanim identity.

V neposledni fadé nesmime opominout emocni vyvoj, hojné spojovany s obdobim
casné adolescence. V tomto obdobi dochdzi k vyznamnym zménam v oblasti emo¢niho
prozivani a emo¢ni regulace (Vagnerova & Lisa, 2021). Adolescent je v emocnich projevech
nestabilni, ma nizkou frustracni toleranci a celkové prevladaji negativni emocni projevy
(Ri¢an, 2004). Mizeme se setkavat také s projevy emoéniho egocentrismu, kdy se
adolescent zaméiuje pfedevsim na vlastni pocity a povazuje je za jedine¢né. V tomto obdobi
je dilezité zminit také docasny tipadek emoéni regulace, souvisejici Casto s neadekvatnim

a impulzivnim chovanim adolescentd (Vagnerova & Lisd, 2021).

1.4 Systém vzdélavani v CR v obdobi adolescence

Vzdélavani v CR miizeme obecné rozélenit na primarni vzdélavani (ISCED 1),

sekundarni vzdélavani (ISCED 2-4) a terciarni vzdélavani (ISCED 5-8) (CSU, 2016).
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Primarnimu vzdélavani (ISCED 1) odpovida 1. stupen zakladnich $kol. Do
sekundarniho vzdélani zahrnujeme nizsi sekundarni vzdélani (ISCED 2), konkrétné 2.
stupen zakladnich $kol, vy$$i sekundarni vzdélani (ISCED 3), obsahujici stiedoskolské
studium, a postsekundarni neterciarni vzdélani (ISCED 4), slouzici k rozvoji znalosti
absolventti oborti ISCED 3 (CSU, 2014). Terciarni vzdélani délime na kratky cyklus
terciarniho vzdélani (ISCED 5), bakalaiskou troven (ISCED 6), magisterskou uroven

(ISCED 7) a doktorskou uroveti (ISCED 8) (CSU, 2016).

Do systému vzdélavani v obdobi adolescence fadime: primarni a nizsi sekundarni
vzdélavani (zakladni vzdélani) probihajici zpravidla od 6 do 15 let, poskytované zakladnimi
Skolami, viceletymi gymnazii a osmiletymi konzervatofemi, a vyssi sekundarni vzdélani
(sttedoskolské vzdélani), které je rozdélené na tii rizné typy: stfedni vzdélani s maturitni
zkouskou, stfedni vzdélani s vyucnim listem a stiedni vzdélani, zasazené typicky do véku

15 az 18/19 let (Eurydice, 2023).

1.5 Role vzdélani v obdobi adolescence

Skola zastava nesmazatelnou roli v kognitivnim a psychosocialnim vyvoji jedince a
napoméhd mu s rozvojem komunikacnich dovednosti spolecné s osvojenim socidlnich a
behavioralnich norem (Cortina & Arel, 2011). Dilezitym aspektem psychosocialniho vyvoje
adolescenta je $kolni klima (Cortina & Arel, 2011). Capek (2010, s. 134) popisuje klima
Skoly jako:

., Souhrn subjektivnich hodnoceni a sebehodnoceni ucastnikii vzdélavani v dané skole, které se
tka vsech aspektii vzdélavani. Patii do ného jejich vzajemna komunikace a socialni vztahy,
stejné tak jejich vnimani prostiedi, prozitky a emoce a dalsi socialni a psychicke procesy, které

deje v této skole vyvolavaji. *

Dle vyzkumu Gerardové a Boothové (2015) podpurné skolni a rodinné prostiedi,
pozitivni $kolni klima a adolescentovo propojeni se $kolou mohou mit kladné dopady na
adolescentovo dusevni zdravi a snizovat riziko vyskytu depresivnich projevi. Skolni
klima mizeme dle Grecmanové et al. (2012) rozd¢lit na 3 rizné typy: autoritativni,
demokratické a liberalni Skolni klima. Autoritativni Skolni klima je charakteristické
pfedevSim diirazem na disciplinu a vykonnost jedince s minimalni osobni blizkosti a
zapojenim vyucujicich do socialnich aktivit (Grecmanova et al., 2012). Dle Cornella et
al. (2016) je autoritativni klima spojeno s intenzivnéj$i angazovanosti studenti, lepSimi

akademickymi vysledky a vyssimi studijnimi ambicemi. Demokratické $kolni klima je
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oproti autoritativnimu svobodnéj$i povahy, ucitelé studenty vice podporuji a buduji
vzéjemné pozitivni vztahy (Grecmanova et al., 2012). Vyzkum Viena et al. (2005)
naznacuje, Ze vyS$i mira participace studentli na vytvareni pravidel a organizovani
Skolnich akci mize zvySovat jedincovy pocity sounalezitosti se Skolni instituci. Liberalni
Skolni klima je typické minimalnim dirazem na disciplinu a vykonnost studentt.
Spoluzéci disponuji vzajemnymi blizkymi vztahy, ale vii¢i vyucujicim a Skole zastavaji
povétsinou negativni postoj (Grecmanova et al., 2012). Nesmime opominout také roli
ucitele, ktera se ze strany adolescenta potyka s kritickym pfistupem, negativismem i
provokacemi. Vyucujici by mél z pohledu adolescenta disponovat stabilitou nazord a
emoci, odpovidajicimi profesnimi schopnostmi a smyslem pro spravedlnost (Vagnerova
& Lisa, 2021).
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2 Resilience

Termin resilience je odvozen z latinskych slov resilio, resiliere — piekladanych
doslovné jako odskakovat, skdkat zpet, odrdzet se (Punova, 2012). V ceské terminologii
nemame jednotné oznaceni pro resilienci, podrobnéji se tématu vénuje Punova (2012) ve své

publikaci:

, V' Ceském prostredi nemdme pro resilienci zadny vhodny Cesky termin, na coz
poukazuji i Matejcek s Dytrychem (1998). Zatimco Vagnerova (2004) pouzivda oznaceni
resilience, Jaro Krivohlavy (2001) se kloni k oznacovani ,, nezdolnost . Matéjcek a Dytrych
(1998) pouzivaji oznaceni resilience, prestoze upozornuji na ceské ekvivalenty — ,,odolnost *,

,vzdornost“, ,,nezdolnost“ a ,,houzevnatost* (Punova, 2012, s. 96).

Resilienci Ize popsat jako schopnost jedince zvladat stres, zmény ¢i neptiznivé zivotni
situace a flexibilnd na n& reagovat a adaptovat se (Solcova, 2009). Odolnost je &etné
zkoumanym tématem odborniky z riiznych obort.. Nejcastéji se muzeme setkat se dvéma
koncepty chapani resilience, kdy je resilience pojimana jako osobnostni rys (resiliency) nebo
jako dynamicky proces (resilience), ktery je ovlivilovan mnoha faktory (Herrman et al.,
2011). Cichetti (2010) k resilienci pfistupuje jako k dynamickému procesu pozitivniho
ptizplisobeni v narocnych situacich. Paulik (2017) pohliZi na resilienci jako na osobnostni
rys ze dvou hledisek: strukturdlniho a dynamického. Strukturdlni hledisko povaZuje za
osobnostni predispozice k adaptaci vici zatézi. Dynamické hledisko vnima predevsim jako

proces souvisejici s adaptaci a zvladanim zatéze.

V poslednich desetiletich doSlo k vyraznému zvySeni pozornosti vyzkumnikl
k sociokulturnim vliviim, které maji vliv na resilienci jedince. Pfi méfeni resilience je
nezbytné zahrnout kulturni kontext, ve kterém se jedinec nachazi (Masten, 2013). Kulturni
hodnoty, tradice a identita mohou mit pozitivni vliv na rozvoj odolnosti jedince (Xie &
Wong, 2020). Jako konkrétni piiklad mizeme zminit komunitu Basotho v Jizni Africe, kde
je mira resilience u mladych jedinc zna¢né zavisla na filozofii Botho, ktera zdaraziuje

vzajemnou lidskou propojenost (Masten, 2013).

Novotny (2014) a Herrman et al. (2011) se shoduji, Ze neexistuje spole¢ny konsensus
ohledn¢ definice resilience — 1 pfes to, ze v definicich muzeme sledovat podobné

charakteristiky.
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2.1 Pojeti konceptu resilience

Mezi autory existuje nékolik riznych zptisobt chapani resilience. Novotny (2015) ve
své publikaci zminuje pét pristupti k pojeti konceptu resilience: resilience jako proces,
resilience jako osobnostni vlastnost, resilience jako komplex vnitinich a vnéjsich faktort,

resilience jako vztahova zélezitost a resilience jako vysledek adaptace.

Resilience mize byt chapana jako souhrn dynamickych procesii ménicich se v ¢ase
pod vlivem rizikovych a protektivnich faktord (Luthar et al., 2000; Masten, 2001; Rultter,
2000). Pohlizime-li na resilienci jakozto na dynamicky proces, je patrné, Ze je resilience
schopna rozvoje (Luthans et al., 2006). Vyuziva-li tedy jedinec aktivné své zdroje resilience,
je schopen se Uspésné adaptovat na nepiiznivé situace. Je dulezité mit na paméti, Ze
resilience kolisa v Case a Vv ruznych situacich (Stainton et al., 2018). ,, Resilience tedy
predstavuje specificky zpusob, jakym jSOU V kazdé jednotlivé situaci u kazdého jedince
individuadlné zpracovdamny vsechny vstupy, vysledkem cehoz jsou konkrétni vyvojové

dusledky “ (Novotny, 2015, s. 17).

Pojeti resilience jako osobnostni vlastnosti se vztahuje k pfistupu jedince k feseni
zatézovych situaci a k samotnému vnimani toho, co jednotlivec povazuje za stresujici
(Waaktaar & Torgersen, 2010). S timto pojetim konceptu resilience tizce souvisi pojem ego-
resilience, tedy schopnost jedince flexibilné se adaptovat na ménici se okolnosti (Block,
2002). Jedinci s nizkou trovni ego-resilience (ego-brittleness) jsou vice nachylni
k uzkostem, nejistoté a dal$im negativnim psychickym projevam. Oproti tomu jedinci
s vysokou mirou ego-resilience jsou otevieni novym zkuSenostem, maji pozitivni vztah ke

svétu a jsou nenachylni vuci tzkostnym projeviim (Block & Kremen, 1996).

Riley a Masten (2005) pohlizi na resilienci jako na komplex interakei a vztahu
zavislych na vnitinich i vné&jsich faktorech, mezi které mizeme ftadit napt. rodinu, skolu,
vrstevnické skupiny, komunity, kulturni kontext, spole¢nost, ale i osobnost jedince.

Faktoriim resilience se podrobné&ji vénujeme v kapitole 2.3. Faktory resilience.

Jordan (2007) se domniva, ze resilience vychazi ze schopnosti jedince navazovat
vztahy. Za dulezité faktory poklada vzajemnou empatii, podporu osobniho ristu a rozvoj
odvahy. Jedinci, kteti disponuji podporou svého socialniho okoli, jsou nejen vice resilientni,
ale také Stastnéjsi (DeMichelis, 2016). S timto pojetim je hojné spojovan pojem vztahova

kompetence (relational competence), tedy dovednosti umoziujici efektivni navazovani a
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udrzovani spolecenskych vztah. Model vztahové kompetence se sklada z péti atributti:

emocionalita, racionalita, aktivita, uvédoméni si a kontext (L’ Abate et al., 2010).

Na resilienci lze pohliZzet v neposledni fad¢ také jako na vysledek adaptace, Cili:
., Trvalou charakteristikou osobnosti, at jiz vrozenou, nebo ziskanou v pritbéhu zZivota (skrze
v jakémkoliv okamzZiku skrze jeji dusledky “ (Novotny, 2015, s. 20). Adaptivni kapacitu Ize
dle Osbahr (2007) budovat a tim posilovat resilienci a snizovat riziko negativnich dopadu.
Ginsburg a Jablowova (2020) rozdé€luji strategie pro budovani resilience do sedmi navzajem
propojenych kategorii — tzv. koncept sedmi C. Do tohoto konceptu fadi kompetence
(competence), davéru (confidence), vztahy (connection), charakter (character), pifinos

(contribution), zvladani (coping), kontrolu (control).

2.2 Faktory resilience

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozim textu, na resilienci je nezbytné pohlizet v kontextu
prostiedi, jelikoz je ovliviiovana fadou faktord. Tyto faktory muizeme rozdé€lit na
protektivni, které povazujeme za zdroje resilience, a faktory rizikové, které resilienci

mohou ohroZovat (Solcova, 2009).

Protektivni faktory resilience 1ze obecné pojmout jako interni a externi. Interni
protektivni faktory zahrnuji: osobnostni vlastnosti, osamostatnéni, sebedtivéru, sebekontrolu
a osobnostni silné stranky, zatimco do externich protektivnich faktorti fadime primarné vlivy
prostiedi, konkrétné rodiny, Skoly, vrstevnické skupiny a komunity. Pfitomnost a vyuziti
protektivnich faktorti mize zlepSovat schopnost jedince vyrovnat se s ptekazkami a celkové
zlepsit Sanci na pozitivni vyvoj (Brownlee et al., 2013). Herrman et al. (2011) mezi zdroje
psychické odolnosti fadi n€kolik faktord. Patfi sem osobnostni faktory, pfevazné tedy
vnitini locus of control, sebeticta a optimismus. Z biologického hlediska hraji vyznamnou
roli zkuSenosti z rané¢ho détstvi a genetika. V neposledni fadé nesmime opomenout socidlni
faktory. Podplirné socidlni prostiedi, bezpe¢ny vztah s matkou, rodinné stabilita, ale 1
kvalitni $kola zvySuji miru resilience. Garmezy, Masten a Tellegen (1984, citovano ve
Werner, 2000) zminuji mozné fungovani protektivnich faktord prostfednictvim tii
mechanismt: kompenzace (compensation), vyzvy (challenge) a imunizace (immunization).
Tyto mechanismy se navzajem nevylucuji, mohou fungovat soucasné nebo se vzajemné

dopliovat.
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Rizikové faktory mizeme obecné¢ rozdélit na vnitini a vnéjsi. Vnitinimi rizikovymi
faktory chapeme predevsim osobnostni dispozice jedince, napt. charakter, temperament ¢i
nizkou inteligenci. Do vnéjsich rizikovych faktorta zahrnujeme zejména zatéz piichazejici
z okoli jedince, napt. socioekonomicka situace rodiny, hereditalni zatéz, nevhodné socialni
prostfedi (8kola, komunita), abuzus alkoholu rodi¢i (Hordkova Hoskovcova &
Suchochlebova Ryntova, 2009). Dile muzeme vymezit rizikové faktory proximalni a
distalni. Proximalni rizikové faktory maji pfimy vliv na fungovani jedince, napf. pratelstvi
s deviantnim vrstevnikem, problematické vztahy a konflikty Vv rodiné, psychické
onemocnéni rodi¢l. Oproti tomu distalni rizikové faktory ptisobi na dit¢ nepifimo, napf.

vyristani v rizikové ¢tvrti ¢i valecny konflikt (Jenkins, 2008).

2.3 Resilience v adolescenci

Obdobi adolescence je vyznamnym obdobim fyzického, psychického i socidlniho
vyvoje a zmén. Pravé v tomto obdobi je jedinec vysoce nachylny k rizikovému chovani a
negativnim duSevnim projevim, jako jsou deprese, uzkosti, poruchy piijmu potravy a
zavislosti (Ostaszewski, 2020). I pies to, Ze se jedinec jevi na prvni pohled resilientni a
zvlada se flexibiln¢ adaptovat na krizové zivotni situace, miize vykazovat vnitini negativni
psychické projevy, napt. depresi nebo uzkost (Resnick & Taliaferro, 2011). Je dualezité
adolescentovi poskytnout vhodné atributy napomahajici mu ve zdravém vyvoji a
spokojenosti. Velky vliv ma napf. podpurné Skolni prostfedi, smysluplné mimoskolni
aktivity a efektivni komunikace s rodi¢i (Ostaszewski, 2020). Dle Resnicka a Taliaferrové
(2011) adolescenti, kteti vykazuji vyss§i miru resilience, ale Ziji v rizikovém prostredi, mohou

dosahovat horSich studijnich vysledku oproti malo resilientnim adolescentim Zijicim

Vv prostiedi s dostatkem protektivnich faktord.

Nesmime také opominout vliv pohlavi na resilienci jedince. Dle Macleana (2003)
divky obvykle disponuji vys$si mirou resilience pted dosazenim adolescence nez chlapci.
V pribéhu adolescence se situace méni a vice resilientni zacinaji byt naopak chlapci.
Rozdily mezi pohlavimi autor pozoruje také ve vyuzivani protektivnich faktord. Chlapci
upiednostiiuji zpravidla vétsi strukturovanost a pravidla, dozor dospélych, pozitivni muzské
vzory a podporu projevovani emoci. Oproti tomu divky preferuji spiSe emocionalni podporu
a absenci nadmérné ochrany ze strany okoli. Podobné vychodiska lIze podlozit studii
Hampelové a Petermanna (2005), dle které divky v ¢asné adolescenci vyuZzivaji méné
adaptivnich a vice maladaptivnich copingovych strategii nez chlapci, coz mize mit za
nasledek zvySené riziko vzniku negativnich psychickych projevii.
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3 Depresivita

Pojem deprese vychazi z latinskych slov deprimo, deprimere, depressi, depressus,
V doslovném piekladu stacit, snizit, stisknout. Samotny termin deprese lze ptelozit jako:
stagnace, stisnénost, pokles. Z obecného hlediska lze depresi popsat jako pocity smutku,
nespokojenosti, osamélosti a vy¢erpani (Kiivohlavy, 2013). Dle slovniku APA je deprese
., negativni afektivni stav, ktery se pohybuje v rozmezi 0d nestésti a nespokojenosti az
K extrémnimu pocitu smutku, pesimismu a zoufalstvi, narusuji kazdodenni Zivot*
(VandenBos, 2015, s. 298). Dle Preisse et al. (2010) vétsina odbornych publikaci pohlizi na
depresi zejména z klinického pohledu a nepfihlizi k depresivnim piiznaktim (depresivita),

které se vyskytuji standardné ve spole¢nosti bez potieby odborné intervence.

Ve vyzkumné ¢ésti této bakalaiské prace zkoumame miru depresivnich projevli v bézné
populaci adolescentli. Piesto povazuji za dulezité vymezit klinicky obraz deprese pro

celistvost teoretického ukotveni.

3.1 Pojeti deprese z klinického pohledu

Zakladnim rysem deprese je depresivni nalada, kterd trva minimalné 2 tydny a
projevuje se nejcastéji smutkem, pesimistickym ladénim, poklesem radosti, zajmu,
motivace, energie, kognitivniho vykonu, apetence kK jidlu, ale také sebedivéry, sebeticty a
sebevédomi. NaruSeny je Casto také spanek, osobni hygiena, sebepéce a socidlni interakce.
Miizeme se setkat také s agitovanosti, psychomotorickou retardaci a ztratou libida. U jedinct
trpicich depresi se mohou objevit také sebevrazedné myslenky (Orel et al., 2020). Deprese
se muze projevovat také somatickymi obtizemi, napi. tlakem v oblasti hrudniku, zazivacimi
potizemi, zavratémi, pocity na zvraceni, tfesem ¢i bolestmi hlavy, zad a bticha. Deprese je
neziidka zamaskovana télesnymi ptiznaky vznikajicimi v disledku somatizace psychickych

obtizi (Kryl, 2001),

Z Kklinického pohledu spada dle MKN-10 (2023) deprese (depresivni faze) do
afektivnich poruch (F30-F39). Dle zavaznosti ji mizeme rozd¢lit na lehkou, stiedné tézkou
a tézkou formu. Tézkou depresivni fazi rozliSujeme na depresivni fazi bez psychotickych
ptiznakli a s psychotickymi pfiznaky, ve které se mohou objevovat halucinace, bludy,
psychomotoricka retardace a stupor. Depresivni faze mohou byt periodické, charakteristické
opakovanymi depresivnimi fazemi, piipadné€ se mohou v ramci bipolarni afektivni poruchy

stfidat S manii.
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V MKN-10 (2023) je depresivni faze popisovana nasledovneé:

,»Nemocny ma zhorSenou naladu, snizenou energii a aktivitu. Je narusen smysl pro zabavu,
osobni zajmy a schopnost koncentrace. Po minimalni namaze se objevuje unava. Je narusen
spanek a je zhorsena chut k jidlu. Sebehodnoceni a sebediivéra jsou zhorseny, pocity viny a
beznadéje jsou pritomny i u lehkych pripadii. Zhorsenad nalada se v casovém pribéhu prilis
nemeéni, nereaguje na okolni zmény. Miize byt provazena tzv. ,somatickymi‘ symptomy, jako
je ztrata zajmii a pociti uspokojeni. Ranni probouzeni je o nékolik hodin drive pied obvyklou
hodinou. Deprese se horsi nejvice rano. Je zietelnd psychomotoricka retardace a agitovanost.

Je ztrata chuti k jidlu, hubnuti a ztrata libida. **

Dle DSM-V rozlisujeme nékolik typu depresivnich poruch: disruptivni poruchu dysregulace
nalady (disruptive mood dysregulation disorder), perzistentni depresivni poruchu (persistent
depressive disorder), premenstruacni dysforickou poruchu (premenstrual dysphoric
disorder), substancemi/léky indukovanou depresivni poruchu (substance/medication-
induced depressive disorder), depresivni poruchu zplsobenou jinym onemocnénim
(depressive disorder due to another medical condition), jiné specifikované depresivni
poruchy (other specified depressive disorder), jiné nespecifikované depresivni poruchy
(unspecified depressive disorder) a velkou depresivni poruchu (major depressive
disorder), kterou dale rozlisujeme na poruchu s tizkostnym distresem, se smiSenymi rysy,
s melancholickymi rysy, atypickymi rysy, kongruentnimi a nekongruentnimi psychotickymi
rysy, katatonii, predporodnim nastupem a sezoénni depresi. Mezi symptomy velké depresivni
poruchy patti depresivni néalady, vyrazné sniZeni radosti a zajmu, zmény télesné vahy,
nespavost, agitovanost, inava, pocity ménécennosti a viny, potize s myslenim a koncentraci

a sebevrazedné mysleni (APA, 2022).

3.2 Depresivita v adolescenci

Dle WHO (2021) trpi depresi zhruba 1,1 % dospivajicich ve véku 10-14 let a zhruba
2,8 % dospivajicich ve véku 15-19 let. Shorey et al. (2022) uvadi prevalenci deprese
v konkrétnim case u adolescentd (1019 let) zhruba 8 %, ptfi¢emz vice nez jedna tfetina
adolescentl se potyka s piiznaky deprese. Dle vyzkumné studie Santomaura et al. (2021)
doslo k vyznamnému zvyseni prevalence depresivnich a uzkostnych poruch v souvislosti
s pandemii Covid-19. Socialni restrikce, uzavieni $kol a instituci, lockdowny a celkové
omezeni socidlnich interakci podstatné ovlivnilo dusevni zdravi populace, a to predevSim

VvV zemich nejvice zasazenych pandemii.
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Symptomatika deprese se u adolescentli pfilis nelisi od dospélych jedinci, Castéji se
vSak setkdvame se somatickym syndromem. Mezi dalSi projevy miizeme zatadit: nizké
sebehodnoceni, pocity beznadéje, ztrata smyslu zivota, pocity viny, anhedonie ¢i chronické
pocity nudy, které ¢asto vedou k nadmérnému vyuzivani elektroniky (Goetz, 2005). Deprese
vV obdobi adolescence se miize projevovat také uzkostmi, poruchami pfijmu potravy a
zaskolactvim (Thapar et al., 2012). Nesmime opomenout také fakt, ze deprese je Castym
prediktorem vyskytu rizikového chovani (Saluja et al., 2004; Soleimani et al., 2019; Thapar
et al., 2012). Mezi klasické projevy rizikového chovani patii zneuzivani navykovych latek,
nejcastéji tabakovych vyrobkd, alkoholu a drog (Saluja et al., 2004), a rizikové sexualni
chovani (Kosunen et al., 2003).

Deprese vyznamné naruSuje adolescentovi vrstevnické i1 rodinné vztahy, Skolni
depresi je sebevrazda (Zuckerbrot & Jensen, 2006), ktera je dle WHO (2021) ¢étvrtou
nejcastéjsi pri¢inou umrti u adolescentii ve véku 15-19 let. Vznik deprese je ovlivnén fadou
rizikovych faktordi, které mulzeme z obecného hlediska rozdé€lit na individudlni a
environmentalni. Za hlavni individualni faktory povazujeme ptedevs§im faktory genetické,
biologické a osobnostni. Do environmentalnich rizik mizeme zafadit: stresové udalosti,

rodinné prostiedi a socialni faktory (Flynn & Rudolph, 2011).

Genetické faktory hraji dualezitou roli ve vzniku vétSiny dusevnich onemocnéni
(Kendler, 1998). Dle vyzkumné studie Weissmanové et al. (2005) se sklony k depresi a
uzkostnym porucham ptenaseji v ramci rodiny mezigeneracné. Az 60 % adolescentd, jejichz
rodice 1 prarodiCe trpé€li depresi nebo tzkostnymi poruchami, ve vé€ku 12 let vykazovali
symptomy dusevniho onemocnéni. Dulezité je také zminit roli pohlavi. V pribéhu
adolescence se rapidné zvysuje riziko vyskytu deprese u divek pietrvavajici az do dospélosti
(Thapar et al., 2012). Jako pfi¢iny se nejCastéji piisuzuji bouflivé hormonalni zmény
vV obdobi puberty a s nimi souvisejici fyzické zmény, které mohou ovlivnit sebehodnoceni
divek (Flynn & Rudolph, 2011). Bennett et al. (2005) popisuji rozdily depresivnich projevi
mezi pohlavimi. U divek se Castéji nez u chlapcti objevuji pocity viny, negativni vnimani
vlastniho téla, nizké sebehodnoceni a sebeobvinovani. U chlapcii se Castéji objevovala
anhedonie, ranni depresivni stavy a Unava. Za dal$i prediktory deprese lze povazovat
specifické osobnosti charakteristiky, nej¢astéji jsou uvadény neuroticismus a extroverze,
nicméné roli hraji také sklony k perfekcionismu, obsedantni tendence, vysoka mira

sebekriti¢nosti nebo prilisna zavislost na druhych (Enns & Cox, 1997). Tyto osobnostni
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charakteristiky mohou narusovat vztahy s vrstevniky a narusit celkovou socialni propojenost
jedince (Flynn & Rudolph, 2011). Toto pojeti podporuje také studie Chioquetové a Stilese
(2005), ktera zkouma vztah osobnostnich rysi a prevalenci deprese, ktera odhalila silny
vztah mezi neuroticismem, depresivnimi projevy a suicidalnimi myslenkami. V neposledni
fadé¢ nesmime opomenout pasobeni stresu, které muze byt prediktorem rozvoje nejen
deprese, ale také dalSich psychickych obtizi, napt. uzkosti, delikventniho a agresivniho
chovani nebo zneuzivani navykovych latek. Jako stresory se v adolescenci projevuji
naptiklad problémy v rodin€, odmitnuti vrstevniky, akademicky tlak, rozvod rodic¢ii, domaci

nasili, ale také nemoci, zneuzivani, chudoba nebo katastrofy (Grant et al., 2011).
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4 Digitalni hry

Digitalni hry jsou neoddé€litelnou soucasti zivotd nejen mnoha déti a adolescentu, ale
také dospélych. Tyto hry uzivatelim poskytuji zdroj zabavy, odpocinku, odreagovani, tniku
od reality ¢i zdroj logickych a kreativnich cvi¢eni (Howarth, 2023a). Dle globalnich odhada
je kroku 2023 pies 3 miliardy aktivnich hraca digitalnich her (Gilbert, 2023), z ¢ehoz
474 miliéna fanousku sleduje utkani v elektronickych sportech (Howarth, 2023b). V roce
2021 ¢inily pfijmy globalniho trhu s digitalnimi hrami téméf 200 miliard dolart (Statista,
2022). Je potieba mit na paméti, Ze digitalni hry s sebou nesou také mnoho rizik (Tisseron,
2009).

4.1 Vymezeni digitalnich her
Digitalni hry, elektronické hry, videohry a pocitatové hry jsou Casto nespravné
povazovany za synonyma. V této kapitole si struén¢€ vymezime rozdily mezi pojmy a strucné

popiSeme termin digitalnich her.

Esposito (2005, s. 1) definuje videohru jako ,, kterou hrajeme pomoci audiovizualniho
zarizeni a ktera miize byt zalozena na pribehu“. | ptes to, ze pocitacové hry byvaji hojné
vyuzivané za synonyma videoher, je nutné tyto pojmy diferencovat. Zasadnim rozdilem je,
ze videohry nepotfebuji mikroprocesor a hry pocitaové nemusi vzdy obsahovat vizualni
obsah, jak je tomu naptiklad u deskovych her (Wolf, 2008). Oproti tomu terminy digitalni
hry a hry elektronické 1ze pouzit v Sir§im kontextu nez videohry, jelikoz zde neni podminkou
zobrazovaci zafizeni (Wolf, 2021). Sucha et al. (2019, s. 27) definuji digitalni hry
nasledovné: ,, Digitdlnimi hrami jsou tedy vsechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostirednictvim riiznych zobrazovacich zarizeni, mezi néz patri pocitac, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi.” Dle Wolfa (2010) v digitalnich hrach nalezneme spole¢né
charakterizujici aspekty: konflikt viaci protihraci nebo okolnostem, pravidla vymezujici
hrac¢tim hranice, vyuZiti hra¢skych dovednosti zalozenych na hernich schopnostech (skill),

strategiich a §tésti hrace a dosaZeni specifického vysledku, nejcastéji vyhry, nebo prohry.

Samotné hrani digitalnich her se poji s anglickym pojmem gaming ¢ili pravidelné i
prilezitostné hrani digitalnich her za pomoci technického zatizeni (PC, herni konzole,
mobilni zafizeni) (Sucha et al., 2019). Jedince vénujiciho se gamingu lze oznadit za gamera.
Gamery lze dle Ipa a Jacobse (2005) rozlisit na prilezitostné hrace (casual gamers) a
hardcore hrace (hardcore gamers). Hardcore hraci oproti ptilezitostnym hra¢tim jsou do

digitalnich her vice angazovani, maji vétsi povédomi o hernich mechanikéch, vénuji hram
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obecné vice Casu a energie nejen Vv oblasti samotného hrani, ale také naptiklad v diskusich

nad hernimi tématy na internetovych forech.

4.2 Kategorizace digitalnich her

Herni pramysl za dobu své existence vyprodukoval fadu riiznorodych hernich titul.
Pouze na herni platform¢ Steam je aktualné k dispozici ptes 50 tisic elektronickych her
s riznou tematikou (Bailey, 2023). Digitalni hry mtzeme kategorizovat napiiklad dle zanru,

pfipojeni k internetu, poctu hract, platebniho modelu nebo doporuceného véku (Suché et al.,

2019).

4.2.1 Déleni digitalnich her dle poctu hraci

Z obecného hlediska mtizeme rozdélit digitalni hry dle poctu hracu na dva zakladni
typy: hry pro jednoho hrace (single-player) a hry pro vice hrac¢a (multiplayer) (Joseph
& Knuttila, 2014). Oproti single-playerovym hram, ve kterych ma hra¢ moznost interagovat
pouze s hrou ovladanymi non-playable charaktery (NPCs), multiplayerové hry umoznuji
vzajemnou interakci mezi hraci. Hra¢i mezi sebou mohou navzajem soutézit (competetive

games) nebo spolupracovat (cooperative games) (Fang et al., 2015).

4.2.2 Déleni digitalnich her dle Zanru

Digitalni hry Klasifikujeme do jednotlivych zanri na zakladé dominantnich
charakteristik, vlastnosti a cila (Wolf, 2008). V odborné literatuie se setkavame se zna¢nym
mnozstvim déleni od riznych autort, nékteré z nich uvadime dale. Naptiklad Wolf (2010)
rozliSuje az ptes 40 rtiznych zanrt digitalnich her. Elliott et al. (2012) ve své publikaci
kategorizovali digitalni hry do 15 riznych hernich zanrd, konkrétné: MMORPG, ostatni
role-play hry, ak¢ni adventury, FPS (first-person shooter), ostatni stfilecky, obecné
sportovni hry, jiné sportovni hry, rytmické hry, zdvodni hry, skékaci hry, strategie v realném
Case, jiné strategie, puzzle, deskové a karetni hry, hazardni hry a jiné. Rehbein et al. (2016)
vymezili 8 hlavnich zanra digitalnich her: myslenky a dovednosti (brain and skill), sportovni
hry (sports), zavodni hry (racing), ak¢éni a dobrodruzné hry (action and adventure),
simulatory (simulation), sttilecky (shooter), strategie (strategy) a hrani roli (role-playing).
Tyto generalizované herni Zanry dale délili do 32 rliznych subzanri. V této bakalaiské praci
vychazime zrozdé€leni dle Dotazniku typu her (Sucha & Dolejs, 2017). Nize si tyto

jednotlivé Zanry digitalnich her charakterizujeme.

a) Adventury jsou dobrodruzné hry zalozené na vypravéni fiktivniho herniho ptibéhu,

ve kterém hra¢ zastava roli hlavniho hrdiny a skrz postupné plnéni fady tkolu (quest)
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b)

d)

f)

a interakci s hernimi postavami (NPCs) ve hie postupuje. (Cavallari et al., 1992;
Dillon, 2006). Mezi klasické adventury muzeme ftadit naptiklad: Red Dead
Redemption 2, The Last of Us, God of War (Ryan et al., 2023).

Hry sotevienym svétem (OWG) lze charakterizovat rozsahlym otevienym
virtualnim svétem, ktery nabizi hraci velké mnozstvi svobody piedevsim s ohledem
na exploraci hernich lokaci a vybér hernich misi (Aung et al., 2019; Isak, 2022). Mezi
znamé piedstavitele OWG muizeme fadit napiiklad: Grand Theft Auto, The Elder
Scrolls 111 (Isak, 2022), The Legend of Zelda (Perron et al., 2022).

Karetni online hry jsou pfenesenim klasickych karetnich her do online herniho
prostiedi (Wolf, 2021), napi. Solitaire, HD Poker: Texas Hold'em, Spades (Steam,
2023a).

Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) je zanrem
digitalnich her, ve kterém typicky stovky az tisice hract sdileji herni prostor na
spole¢ném hernim serveru. Hraci si zde vytvati své herni postavy (avatary),
vzajemné interaguji S ostatnimi hraci, nehratelnymi charaktery (NPCs) a hernim
prostiedim (Bae, 2011; Wolf, 2021). Hra¢ pro postup ve hie typicky plni herni tikoly,
pomoci nichz vylepSuje svou herni uroven a schopnosti. Pro MMORPG je
charakteristické sdruzovani do hernich skupin (quild), slouzicich pfedevsim k plnéni
prostiedi (Wolf, 2021). Mezi nejznamé&jsi MMORPG tituly muzeme zafadit
naptiklad: World of Warcraft (Perron et al., 2022), Star Wars: The Old Republic,
Lost Ark (Williams & Zamora, 2022).

Multiplayer online battle arena (MOBA) miizeme charakterizovat jako stiet dvou
hernich tymu v uzavieném hernim prostiedi s cilem zvitézit nad druhym tymem za
vyuziti rozliénych strategii nebo volby postav (Almeida et al., 2017). MOBA patii
mezi nejsledovangj$i herni Zanry a je hojné uzivany v oblasti e-sportu. Mezi
nejznaméjsi herni tituly patii predevsim League of Legends a Dota 2 (Wolf, 2021).
Puzzle je hernim zanrem zalozenym na feSeni problému skrze lusténi hadanek,
navigaci a vyuzivani hernich nastroju (Wolf, 2010). Hrac¢ typicky za pomoci
logického uvazovani planuje svlij herni postup, vyuziva svou piedstavivost a uci se
ze svych piedeslych chyb (Oei & Patterson, 2014). Do tohoto herniho zanru mizeme
zaradit napiiklad: Tetris, Candy Crush Saga (Wolf, 2021), Portal 2 (Moffat et al.,
2017).
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9)

h)

)

K)

Role-playing game (RPG) je zanrem digitalnich her, ve kterém hra¢ piijima roli
specifické herni postavy, kterd disponuje urcitymi charakteristikami (pohlavi, rasa,
rozmanité herni schopnosti) (Curran, 2011; Wolf, 2010). V prubéhu hry hra¢ plni
riznorodé herni tkoly provadé&jici hrace déjovou linkou (Wolf, 2021), béhem niz
dochazi k vyvoji postavy, vylepSovani atributti, prostiedkt ¢i trovné (Techopedia,
2020). Mezi klasické RPG tituly fadime naptiklad: The Witcher 3: Wild Hunt, Elden
Ring, Star Wars: Knights of the Old Republic Il (Irwin, 2023).

Sandbox hry typicky hraci propijcuji velké mnozstvi svobody, kdy se nemusi drzet
ptibéhové linky (pokud existuje) a volné muize prozkoumavat herni svét a
ptizpisobovat ho dle svého uvazeni (Barriales & Brugos, 2009; Wolf, 2021). Jako
typicky piiklad 1ze uvést Minecraft, ve kterém hra¢ nema zadné specifické cile nebo
d&jovou linku. Hra¢ sam objevuje a prozkoumava herni mechaniky a formuje herni
svét do podoby, ktera je mu liba (Kuhn, 2017).

Simulétory je zanr digitalnich her charakteristicky snahou o piesné napodobeni
realného prostiedi v hernim svété (Sutcliffe, 2002). Mezi simulatory mizeme
naleznout mnoho rtznorodych zaméieni, napiiklad: letecké, dopravni (vlaky,
nakladni vozidla), fidici (mésta, civilizace, firmy), agrarni, sportovni, vojenské
(Wolf, 2021). Mezi typické herni simulatory mizeme tadit: War Thunder, Farming
Simulator, Euro Truck Simulator 2, Dirt Rally (Vaz, 2023).

Sportovni hry lze charakterizovat jako digitalni hry, které riznou mirou simuluji
realné sporty (Wolf, 2021). Mezi znamé sportovni herni tituly pati napiiklad: NFL
23, NBA 2K23 (Steam, 2023Db), FIFA 14 (Perron et al., 2022).

Strategické hry jsou Zanrem digitalnich her, zobrazovanym nejcastéji z ptaci
perspektivy  (Buro, 2003; Bergsma & Spronck, 2008), jehoz zakladni
charakteristikou je strategické uvazovani, planovani a vyuzivani zdroju (Wolf,
2021). Strategické hry muzeme rozdélit na dva hlavni druhy: Real time strategy
(RTS) a Turn-based strategy (TBS) (Sucha et al., 2019). Real time strategy (RTS)
jsou nejcastéji vojenskymi simulacemi probihajicimi Vv redlném case, tudiZ je zde
kladen velky diraz na rychlé a spravné rozhodovani v kratkych ¢asovych tsecich
(Buro, 2003). Oproti tomu v Turn-based strategy (TBS) ma kazdy hra¢ na sviij tah
vymezeny dostate¢ny Casovy prostor. Hra je zalozend vice na uvazlivém
strategickém mysleni a dimyslnych tazich (Bergsma & Spronck, 2008). Mezi
klasické strategické hry fadime naptiklad: Warcraft 111, Age of Empires 2 (Wolf,
2021), Sid Meier’s Civilization (Perron et al., 2022).
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[) Strilecky jsou hry charakteristické vyskytem stielby, které mizeme obecné délit dle
hracovy perspektivy na first-person shooter (FPS) a third-person shooter, pficemz u
first-person shooter (FPS) uzivatel ovlada herni postavu z pohledu prvni osoby. U
third-person shooter je herni postava viditelna na obrazovce. U stiilecek si hrac¢
musi osvojit fadu hernich mechanismi, jako je: mifeni, spravné nacasovani ¢i
vlastnosti jednotlivych zbrani (Wolf, 2021). Mezi znamé herni tituly tohoto Zanru
patii napfiklad: Counter-Strike: Global Offensive, Battlefield V, Overwatch 2
(Wilson & Zamora, 2022), Call of Duty: Modern Warfare 2 (Perron et al., 2022).

m) Survival je Zanrem digitalnich her, ve kterém se hrac typicky pokousi ziskat
omezené zdroje, naptiklad 1éky, potravu, material, zbran¢ (Wolf, 2021), pficemz jeho
hlavnim cilem je pfeziti (nejéastéji v hostilnim prostiedi) (Lane, 2021). Mezi
survival hry fadime naptiklad: Sons of the Forest, Valheim, Rust (Randall, 2023).

n) Webové hry (browser games) jsou typem digitalnich her, ktery nevyZzaduje instalaci
herniho klienta, nybrz vyuziva pouze webovy prohlize¢ (Klimmt et al., 2009; Wolf,
2021). Browser hry nalezneme na riznych webovych strankach, pfi¢emz nékteré
potiebuji ke spravnému fungovani vyuziti tzv. prohlizecovych rozsifeni (browser
plugins) (Vanhatupa, 2011). Mezi browser hry Wolf (2021) fadi napt. Castle Clout,
Crush the Castle, Bundesfighter 2, Knights of Glory.

0) Zavodni hry (racing) jsou zanrem digitalnich her, ve kterém hrac¢ soutézi v zavodu
za vyuziti hernich vozidel (Wolf, 2021) a snazi se jako prvni dostat do cile. Mezi
znamé zavodni herni tituly patii naptiklad: Gran Turismo, Forza, Mario Kart, Need
For Speed (Yu, 2022).

4.3 Zavislosti na digitalnich hrach

Zavislosti na digitalnich hrach se v poslednich letech dostava zvySené pozornosti od
odborné i laické vetejnosti. Prevalence zavislosti na digitalnich hrach se pohybuje dle
riznych studii v rozmezi mezi 1,96 % az 4,7 % (Oka et al., 2021; Feng et al., 2017; Kim et
al., 2021; Stevens et al., 2021), pti¢emz vyskyt je Castéjsi u muzi (APA, 2022; Stevens et
al., 2021).

Digitalni hry adolescenti ¢asto vyuzivaji pro zvladani stresujicich situaci a tlaku (King
& Delfabbro, 2018), unik od potizi, socializaci a ziskani statusu ve virtudlnim svété
(Ménnikko et al., 2015), zabavu, odpocinek, ponoifeni se do hry (flow), kompetici ¢i pro
experimentovani s rlznymi identitami prostfednictvim herniho avatara (Olson, 2010).

V obdobi adolescence se jedinec stava skrze zmény na urovni mozku obzvlasté nachylnym
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k rizikovému chovani, které¢ zahrnuje také zneuzivani navykovych latek a s tim souvisejici
zvySené riziko vzniku zavislosti (Spear, 2000), a to vcetné zavislosti na digitalnich hrach

(Tejeiro et al., 2012).

Mnohé symptomy spojené s poruchovym hranim digitalnich her mizeme taktéz ptirovnat
K projeviim zavislosti (Griisser et al., 2007), typicky se objevuje nadmérné piemysleni nad
hrami, abstinenéni pfiznaky, lhani nebo skryvani herni aktivity, socidlni staZeni,
podrazdénost, tniky od reality skrze hrani her ¢i konzistentni hrani i pfes negativni disledky
(Young, 2009). Miizeme se setkat také s potizemi se spankem, koncentraci, celkovou tinavou
(Ménnikko et al., 2015), vykyvy télesné hmotnosti, bolestmi hlavy, kréni patete, zapésti ¢i
potizemi se zrakem (Ayenigbara, 2018).

V patém vydani Diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch (DSM-V)
spada Internet Gaming Disorder (IGD) mezi poruchy vyzadujici dal§i zkoumani, pficemz
DSM-V rozlisuje 9 zdkladnich projevi této poruchy: nadmérné zabyvéani se online herni
aktivitou, abstinenéni projevy pii absenci her, zvySujici se tolerance, netispé$na kontrola
hrani her, ztrata zdjmu o jiné konicky, nadmérné hrani i ptfes souvisejici psychosocidlni
potize, klamani svého okoli v souvislosti s hranim, Gnik od reality pomoci her, vyznamné
naruseni nebo ohrozeni vztaht, zaméstnani, vzdélani ¢i Zivotnich prileZitosti. I pies to, Ze do
IGD fadime nejéastéji hrani online digitalnich her, miizeme do této kategorie také zatadit

digitalni hry hrané bez vyuziti internetu (offline) (APA, 2022).

Nov¢ je zatazena porucha hrani her (gaming disorder — GD) také v MKN-11, kde je
charakterizovana persistentnim nebo opakujicim se hranim digitalnich her v online i offline
podobé, coz se projevuje snizenou kontrolou nad hranim her, vysokou prioritou digitalnich
her oproti jinym zdjmum a pokraCovanim V hrani navzdory negativnim dopadim. Pro
diagnostiku GD musi symptomy pietrvavat minimalné 12 mésici nebo jedinec musi

spliovat vSechna vys$e zminéna kritéria (WHO, 2022).

Rozvoj zavislosti na digitalnich hrach je ovliviiovan fadou faktorti, mezi které King a
Delfabbro (2018) tadi vniti‘ni faktory, vnéjsi faktory a se hrou souvisejici faktory. Tyto
faktory mtizeme dle ptisobeni rozd¢lit na protektivni a rizikové. Z vnitinich faktor hraji
dulezitou roli osobni charakteristiky jedince. Protektivni funkce jsou spojovany predevsim
se sebevédomim, pozitivnim sebehodnocenim (Warburton et al., 2022), sebekontrolou (Ji et

al., 2022; Macur & Pontes, 2021), emocni regulaci, socialnimi kompetencemi (Liau et al.,
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2015), svédomitosti, vysokou mirou extraverze (Kuss et al., 2013) a nizkou mirou

impulzivity (Collins et al., 2012).

Naopak za rizikové charakteristiky jsou povazovany vyssi miry narcismu (Kim et
al., 2008; Liao et al., 2020), agresivity (Ji et al., 2022; Kim et al., 2008), impulzivity (Ji et
al., 2022; Warburton et al., 2022) uzkostnosti a depresivity (Ji et al., 2022), nizka troven
seberegulace (Collins et al., 2012), extraverze, piivétivosti, otevienosti, svédomitosti
(Miiller et al., 2014), sebeduvéry a sebetcty (Paulus et al., 2018). Dilezitou roli hraje také
vliv pohlavi, kdy muzi jsou vice nachylni k rozvoji herni zavislosti nez zeny (Buono et al.,
2020; Dong et al., 2018; Macur & Pontes, 2021; Rehbein & Baier, 2013).

Mezi vnéjsi protektivni faktory muzeme zafadit: kvalitni rodinné vztahy (Sugaya et
al., 2019), otevienou komunikaci s rodi¢i (Brandhorst et al., 2022), rodi¢ovskou kontrolu
herni aktivity (Warburton et al., 2022), rodinnou soudrznost (Ji et al., 2022), vielé rodinné
vztahy (Liau et al., 2015) a pozitivni $kolni klima (Li et al., 2016). Oproti tomu za rizikové
externi faktory povazujeme: domaci nasili (Sugaya et al., 2019), $patné vztahy a konflikty
v rodiné¢ (Brandhorst et al., 2022; Richard et al., 2020) a vrstevnické skupiné, absence
jednoho z rodi¢u, hostilni rodinné prostiedi, socialni izolace (Paulus et al., 2018), pratelstvi

s deviantnimi vrstevniky (Li et al., 2016).

Nesmime opomenout také vliv se hrou souvisejicich faktora, do kterych mizeme
zahrnout napf. rezim pfipojeni k internetu, herni Zanr a herni vlastnosti (King & Delfabbro,
2018). Nekteré studie naznacuji (Lemmens & Hendriks, 2016; Na et al., 2017; Ng &
Wiemer-Hastings, 2005; Rehbein et al., 2010), Ze herni tituly spadajici do Zanru stFile¢ek
(shooters) a MMORPG jsou rizikovéjsi pro rozvoj zavislosti na digitalnich hrach, pficemz
hry hrané v online prostedi koreluji se zavislosti na digitalnich hrach silné&ji nez offline hry
(Lemmens & Hendriks, 2016). To muze souviset Se socialnimi aspekty (propojenost
s dal§imi hraci ve virtudlnim prostoru) a CastéjSim piiddvanim nového herniho obsahu a

prvku prostiednictvim hernich aktualizaci (King & Delfabbro, 2018).

4.4 Vztah zavislosti na digitalnich hrach s resilienci a depresivitou

Vztah mezi zavislosti na digitalnich hrach, resilienci a depresivitou je hojné
diskutovanym tématem mezi odbornou vefejnosti. Dle vyzkumné studie Yenové et al. (2019)
je resilience vyznamnym faktorem ovliviiujicim zavislost na digitalnich hrach a depresivitu.
Resilientni jedinci prokazovali vys$si miru zivotni spokojenosti, sebepfijeti a osobnich

kompetenci. Adolescenti vykazujici niz$i miru resilience vykazovali az 3,5krat vyssi Sanci
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na rozvoj IGD oproti adolescentim dosahujicim vyssich skord resilience. Stejné tak jedinci
trpici vy$si mirou depresivnich symptomu disponovali niz§i mirou resilience. Zaroven byla
nalezena souvislost mezi vyssimi skory na Skalach IGD a depresivitou, kdy jedinci
vykazujici zavislostni projevy na digitalnich hrach vykazovali také vys$si miru depresivnich
symptomil. Souvislost mezi zavislosti na digitalnich hrach a depresivitou potvrdilo ve svych
vyzkumnych studiich i n€kolik dalSich autord (Lin et al., 2021; Stavropoulos et al., 2022;
Tsui & Cheng, 2021). Dle Phana et al. (2019) symptomy zavislostniho hrani tzce souvisi S

poklesem kvality Zivota, a to predev§im u muzd.

Dle zjisténych vysledkti vyzkumné studie Yenové et al. (2019) ma resilience
ochrannou funkci pii rozvoji deprese a zavislosti na digitalnich hrach, tomu napovidaji také
vysledky studie Tsuiové & Chengové (2021). Dilezité je vSak zminit, ze vztah resilience a
poruchového hrani her je komplexnim vztahem, ktery zavisi na ptsobeni a interakcich
mnoha protektivnich a rizikovych faktort, které ovliviiuji vyskyt a samotné projevy

zavislosti na digitalnich hrach (Warburton et al., 2022).

Nesmime opomenout také vliv pohlavi. Muzi oproti zendm projevuji vyssi miru
nachylnosti k rozvoji zavislosti na digitalnich hrach (APA, 2022; Buono et al., 2020; Dong
et al., 2018; Macur & Pontes, 2021; Rehbein & Baier, 2013; Stevens et al., 2021). Zeny
oproti muzim vykazuji vyssi vyskyt depresivity (Girgus & Yang, 2015; Grigoriadis &
Robinson, 2007; Parker & Brotchie, 2010; Thapar et al., 2012). Pohledy na genderové
rozdily v souvislosti s resilienci se mezi autory lisi (Smyth & Sweetman, 2015). Dle
Macleana (2003) se v adolescenci chlapci stavaji vice resilientni oproti Zenam. Za vice
resilientni povazuji muze také Hirani et al. (2016), Erdogan et al. (2015) a Gok a Kogar
(2021). Oproti tomu dle vyzkumu Vinayaka a Judgeové (2018) disponuji vyssi mirou
resilience v adolescenci Zeny. Za protektivni faktory autofi povazuji vy$si miru empatie,

ktera pozitivné korelovala jak s resilienci, tak Zivotni spokojenosti.
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Vyzkumna Cast
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5 Vyzkumny problém

Digitalni hry maji nezastupitelné misto v moderni spolecnosti a kazdym rokem
nabyvaji na popularit¢ a dosahu. Dle Gilberta (2023) je v soucasnosti na svété vice nez
3 miliardy aktivnich hract. Digitalni hry jsou oblibenou formou zdbavy, odpoc¢inku a uniku
od reality. Je vSak dulezité si uvédomit, ze S sebou piinasi také fadu rizik, obzvlasté v obdobi
adolescence, kdy jsou jedinci zejména zranitelni a vykazuji zvySenou miru rizikového
chovani, véetn¢ ablzu navykovych latek tzce souvisejiciho s rozvojem zavislosti (Spear,

2000), nevyjimaje zavislost na digitalnich hrach (Tejeiro et al., 2012).

Zavislostni projevy na digitalnich hrach jsou Casto spojovany s depresivnimi symptomy.
Jedinci vykazujici vy$$i miru zavislostnich projevii na digitalnich hrach dosahuji sou¢asné
vyssich skort v depresivité. Tomu odpovidaji také vychodiska n€kolika vyzkumnych studii
(Linetal., 2021; Stavropoulos et al., 2022; Tsui & Cheng, 2021; Yen et al., 2019) popsanych
V teoretické cCasti této prace, pfiCemz mira zavislosti na digitdlnich hrach a uroven
depresivity je ovliviiovana resilienci jedince, kterou miizeme povazovat za protektivni faktor

jak ve vztahu k zavislosti na digitalnich hrach, tak ve vztahu k depresivité.

V souvislosti s vyse uvedenou problematikou je dulezité zohlednit rozdily mezi
pohlavimi. Dle teoretickych vychodisek jsou muzi nachylnéjsi K rozvoji zavislosti na
digitalnich hrach nez Zeny (APA, 2022; Buono et al., 2020; Dong et al., 2018; Macur &
Pontes, 2021; Rehbein & Baier, 2013; Stevens et al., 2021). Zeny oproti muziim maji naopak
vy$si riziko vyskytu depresivnich projevi (Girgus & Yang, 2015; Grigoriadis & Robinson,
2007; Parker & Brotchie, 2010; Thapar et al., 2012). Dle autoru studii (Erdogan et al., 2015;

Hirani et al., 2016; Maclean, 2003) pokladame za vice resilientni muze.

Hlavni pfinos této bakalairské prace spatiujeme v prohloubeni poznatkli ve zkoumané
problematice, coz miize napomoct pii identifikaci rizikovych, ale také protektivnich faktort,
které mohou byt dilezité pti planovani v€asné intervence a efektivni primarni prevence

poruchového hrani digitalnich her.

5.1 Cile prace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je ovéfeni vztaht mezi zavislosti na digitalnich
hrach, depresivitou a resilienci, spolu s hlediskem genderovych rozdilnosti u ¢eskych
adolescentt, konkrétné u zak sedmych trid zakladnich skol a viceletych gymnazii (sekund),
a to na zakladé kvantitativniho vyzkumu. Tyto vztahy jsme analyzovali za pomoci nékolika

vybranych testovych metod: Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF)
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(Pontes & Griffiths, 2015), Child and Youth Resilience Measure (CYRM-R) (Jefferies et
al., 2019), Depression Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21) (Lovibond & Lovibond, 1995),
které podrobnéji rozebirame v kapitole Testové metody. Nize uvadime pro pichlednost vycet

vyzkumnych cilt.
Vyzkumné cile:

- Analyza vztahu mezi pohlavim a skorem na Skale depresivity, resilience a poruchy

hrani her
- Analyza vztahu mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach
- Analyza vztahu mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrach

- Analyza vztahu mezi depresivitou a resilienci

5.2 Formulace hypotéz ke statistickému testovani

Vyzkumné hypotézy mtzeme rozdélit do dvou hlavnich kategorii. Prvni kategorii je
dimenze pohlavi, kde zkoumame, zdali existuje statisticky vyznamny rozdil v praimérném
skore mezi divkami a chlapci na skalach depresivity, resilience a poruchy hrani her. Druha
kategorie se zabyva vztahy mezi jednotlivymi proménnymi, tedy zavislosti na digitalnich
hrach, resilienci a depresivitou. Interpretace jednotlivych hypotéz vychazi z dosavadniho

zkoumani a teoretického ukotveni této prace.

Dimenze pohlavi:

H1: Muzi v priméru dosahuji v metodé¢ CYRM-R vyssiho skore nez Zeny

H2: Muzi v praiméru dosahuji v metodé DASS-21 nizsiho skore nez zeny

H3: Muzi v priméru dosahuji v metod€ IGDS9-SF vyssiho skore nez Zeny

Analyza vztaht mezi zavislosti na digitalnich hrach, depresivitou a resilienci

H4: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach
H5: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrach

H6: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a resilienci
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6 Typ vyzkumu a pouzité testové metody

Pro nasi vyzkumnou cinnost jsme zvolili kvantitativni pFistup vyzkumu, ktery
Creswell (2014) popisuje jako objektivni pristup vyzkumu zaméfujici se na sbér a analyzu
numerickych dat pomoci statistickych néstrojii. Prace zaloZzena na kvantitativnim pfistupu
by dle autora méla zahrnovat avod, teoretické ukotveni, zvolené metody, vysledky a diskusi.
Vzhledem k povaze vyzkumnych cilti jsme pro vyzkum zkoumané problematiky zvolili
korela¢ni studii, kterou dle Ferjencika (2008) mizeme charakterizovat hledanim vztaht

mezi proménnymi bez cile vysvétleni kauzality jevi.

6.1 Testové metody

Vyzkumna ¢ast probéhla pod zastitou celorepublikové longitudinalni vyzkumné studie
Bio-psycho-socialne-spiritudlni determinanty a jejich souvislost s online zavislostnim
chovanim u adolescentii v dobé pandemie Covid-19, podpofené grantem
IGA_FF_2022_008, zkoumajici mozné dopady pandemie Covid-19 na online zavislostni
chovani adolescentil, zahrnujici socidlni sité, digitdlni hry a internet, spole¢né s dal§imi
souvisejicimi determinantami, konkrétné: sebepojeti, Sikana, kyberSikana, depresivita,
uzkost, stres, resilience, sebeposkozovani, self-efficacy, spiritualita, religiozita struktura
vztahtll a postoje k obezité. V ramci této bakalarské prace operujeme pouze s promeénnymi
resilience, depresivita a zavislost na digitalnich hrach, pro jejichz méteni jsme zvolili metody
Child and Youth Resilience Measure (CYRM-R) (Jefferies et al., 2019), Depression
Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21) (Lovibond & Lovibond, 1995) a Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) (Pontes & Griffiths, 2015), které podrobnéji

popisujeme nize.

6.1.1 CYRM-R

Pro méteni resilience jsme zvolili sebeposuzovaci dotaznik Child and Youth
Resilience Measure for youth (CYRM-R), ktery byl vytvofen v ramci mezinarodniho
projektu resilience (International Resilience Project — IRP) v centru vyzkumu resilience
(Resilience Research Centre — RRC) (RRC, 2018) a je zkracenou verzi ptavodniho
58polozkového dotazniku CYRM (Jefferies et al., 2019). Dotaznik CYRM-R je metodou
hojné vyuzivanou odborniky zcelého svéta, doposud byl vyuzit ve vice nez 150
vyzkumnych studiich (RRC, 2018). Pro testovani v prostiedi ceskych skol byla vyuzita verze
metody pielozena z anglického jazyka dle Sobotkové a Suché (2020).
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Dotaznik se sklada ze 17 polozek, ve kterych respondent hodnoti platnost uvedenych
tvrzeni na pétistupnové Likertove skale: 1 — vibec ne, 2 — trochu, 3 — jak kdy, 4 — celkem
dost, 5 — hodn¢. V metod¢ se nevyskytuji zadné reverzni polozky, vysledné skore resilience
ziskame sectenim skort u jednotlivych polozek. Minimalné mutize respondent ziskat 17 bodu,
maximalné 85, ptfi¢emz dosazeni vysSich skord se poji S vysSi mirou resilience. V této
bakalarské praci zabyvame celkovym skorem resilience, metodu Ize vsak v pfipad¢ potieby
seCtenim konkrétnich polozek rozdé€lit na dvé subskaly, konkrétné na osobni resilienci a

vztahovou resilienci (RRC, 2018).
Priklady poloZek:

e Mluvim se svou rodinou (s vychovateli) o tom, jak se citim (napr. kdyz mi nékdo ublizi

nebo je mi smutno).

e  Mam moznost ukazat ostatnim, ze dokazu jednat stale vic zodpovédné a podle sebe.

6.1.2 DASS-21

K méfeni depresivity jsme vyuzili sebeposuzovaci dotaznik Depression Anxiety Stress
Scales (DASS-21), ktery je zkracenou verzi ptivodni 42polozkové metody DASS (Lovibond
& Lovibond, 1995). DASS-21 obsahuje 21 polozek rozdélenych do tii subskal méticich
negativni emoc¢ni stavy, konkrétné depresi, izkost a stres, pticemz kazda subskala je tvofena
sedmi polozkami (Lee et al., 2019; Ng et al., 2007; Osman et al., 2012; Psychology
Foundation of Australia, 2022). Abychom proménnou depresivity mohli prozkoumat
detailngji, vyuzili jsme v této praci pouze subSkalu deprese. Vychdzeli jsme pfitom
z vyzkumnych studii uvedenych v teoretické Casti této prace, ve kterych jsou depresivni
ptiznaky hojné spojovany s poruchovym hranim digitalnich her (Lin et al., 2021,
Stavropoulos et al., 2022; Tsui & Cheng, 2021; Yen et al., 2019). Pro nase Gcely jsme vyuzili
cesky preklad piivodni verze DASS-21, dle Suché, Pipové a Babilonové (2021)

Respondenti méli za ukol vybirat nejvhodnéjsi tvrzeni tykajici se minulého tydne na
Ctyistupnové Likertoveé Skale: 0 — viibec se mé to netykalo, 1 — do ur¢ité miry nebo nékdy se
mé to tykalo, 2 — do velké miry nebo ¢asto se mé to tykalo, 3 — velice nebo skoro vzdy se
mé to tykalo. V metod€¢ se nenachézi reverzni polozky, vysledné skore u jednotlivych
subskal ziskame secCtenim souvisejicich polozek. Minimaln€¢ muze respondent ziskat
Vv jednotlivych subskalach 0 bodt, maximaln¢ 21 bodu (Lee et al., 2019; Osman et al., 2012;
Psychology Foundation of Australia, 2022).
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Vyuziti metody DASS-21 je vhodné pro screening depresivnich projevi u dospélych i
adolescentll. Dosazeni vysokych skort se miize pojit s pocity smutku, anhedonie, pesimismu
ohledn¢ budoucnosti, ztratou zajmu, Unavou ¢i ztratou smyslu Zivota (Psychology

Foundation of Australia, 2022).

Priklady poloZek:

Nebyl/a jsem vitbec schopny/a zaZit néjaky pozitivni pocit.
Meél/a jsem pocit, Ze jsem jako clovek bezcenny/a.

6.1.3 1GDS9-SF

Pro méfeni zavislosti na digitalnich hrach jsme vyuzili Internet Gaming Disorder
Scale-Short-Form (IGDS9-SF) (Pontes & Griffiths, 2015) vychazejici z hlavnich deviti
kritérii DSM-V pro diagnostiku poruchy hrani internetovych her (IGD). Metoda se zamétuje
na posouzeni negativnich projevt spojenych se zavislostnim hranim digitalnich her v online
i offline podob¢ za poslednich 12 mésict (Pontes & Griffiths, 2015; Sucha et al., 2019).
V této bakalarské praci jsme pracovali s prekladem originalni verze do ¢eského jazyka dle

Suché, Dolejse a Pipové (2020).

Dotaznik obsahuje celkem 9 polozek, na které respondent odpovidda pomoci
pétistupnové Likertovy skaly: 1 — nikdy, 2 — malokdy, 3 — nékdy, 4 — ¢asto, 5 — velmi ¢asto.
Minimaln€ miiZe respondent ziskat 9 bodli, maximalné 45 bodd, pficemz vyssi skore se poji
S vy$$i mirou poruchy hrani her. Je dilezité také zminit, ze IGDS9-SF slouzi piedevsim
k posouzeni zavaznosti poruchy a negativnich projevii spojenych s poruchovym hranim,
nikoliv k diagnostice IGD. V piipad¢ potieby 1ze vsak respondenty rozliSit na poruchové a
neporuchové hrace. Pro klasifikaci jedince do kategorie poruchovych hra¢t musi respondent
ziskat alespon 36 bodi z celkovych 45. Patii sem tedy ti respondenti, kteti odpovédeli na
vSech devét polozek stupni: 4 — Casto, 5 - velmi ¢asto (Pontes & Griffiths, 2015; Sucha et
al., 2019).

Piiklady poloZek:

Citis se zaujaty/a hranim digitdalnich her? (napr. Myslis na svoje predchozi hrani nebo se

tesis na dalsi? Mas pocit, ze se hrani her stalo hlavni naplni tvého bézného zivota?)

Ohrozil/a jsi nebo jsi prisel/prisla o dilleZity vztah, praci, studijni ¢i pracovni prilezitost kviili

hrani digitalnich her?
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[/ Zakladni a vybérovy soubor

Zakladni populaci naseho vyzkumu tvoii zaci 7. tid/sekund zakladnich skol a
viceletych gymnazii ve véku 12-14 let. Ke Skolnimu roku 2021/2022 navstévovalo 7. ro¢nik
zakladniho vzdélavani 107 840 zaku, z nichZ 52 546 tvotily divky a 55 294 chlapci (MSMT,
2022).

Vybérovy soubor tvofili respondenti z celkem 45 §kol ze viech krajii Ceské republiky,
ptiemz z kazdého kraje bylo cilem nahodnym vybérem vybrat minimalné tii Skoly (dvé
zakladni Skoly a jedno viceleté gymnazium). Celkovy vyzkumny soubor ¢inil 1326
respondentli, 86 respondentii bylo z vyzkumu vyfazeno — nejcastéji kvili chybéjicim
pozorovanim, nedbalému vypliiovani nebo nedostatecné jazykové vybavenosti pro
porozuméni instrukcim. Tyto respondenty jsme obvykle odhalili jiz v prubéhu sbéru a
ptepisu dat. Po vyfazeni nevhodnych participantd vyzkumny soubor obsahuje celkem 1240
jedinct, z nichz je 583 (SD+0,56) respondenti muzského pohlavi (47 % vyzkumného
souboru) a 657 (SD+0,51) zenského pohlavi (53 % vyzkumného souboru). To odpovida 1,15
% celkové zkoumané populace. Primérny veék respondenti je zhruba 13 let, pfi¢emz
nejmladsimu respondentovi bylo v dobé méteni 12 let, nejstar§Simu respondentovi 16 let.
Rozdgleni vyzkumného vzorku dle véku a pohlavi miizeme pozorovat v tabulce 1. Cetnost

rozdéleni vyzkumného souboru dle pohlavi znazornuje graf 1.

Tabulka 1: Rozdéleni vyzkumného souboru dle pohlavi a véku

Pohlavi Pocet Primér Minimum Maximum Sm. odch
Muzi 583 12,87 12,00 16,00 0,56
Zeny 657 12,83 12,00 15,00 0,51

Celkem 1240 12,85 12,00 16,00 0,54
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Graf 1: Cetnost rozdéleni respondentii dle pohlavi
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8 Technicky plan vyzkumu
Vyzkum byl realizovdn Vv ramci jiz zminovaného projektu Bio-psycho-socidlne-
spiritualni determinanty a jejich souvislost s online zavislostnim chovanim u adolescentii v

dobé pandemie Covid-19, podpoteného grantem IGA_FF_2022_008.

Prvnim krokem byla reSerSe relevantni literatury a vybér testovych metod realizovany
vyzkumnym tymem projektu. V pribéhu ledna 2022 jsme zapocali s oslovovanim
zakladnich Skol a viceletych gymnazii prostfednictvim dopist a e-mailti, ve kterych jsme
fediteliim Skol nastinili cile naseho vyzkumu, formu a délku spoluprace, metody méieni

jednotlivych proménnych a etické standardy projektu.

Z kazdého kraje CR se nam podafilo navazat vyzkumnou dlouhodobou spolupréaci
s celkem 45 skolnimi institucemi, coz odpovida minimalné tfem $kolam na kazdy kra;.
Nasmlouvanym $kolam jsme jako podékovani nabidli realizaci primarn¢ preventivni aktivity

zamétené na uzivani digitalnich her a socialnich siti.

Dalsim krokem byl sbér dat, ktery probihal od bfezna 2022 do cervna 2022 na
partnerskych Skolach. Dle velikosti Skoly byly dotazniky administrovany V jedné az péti
tiidach. Samotné vypliovani testovych baterii, slozenych z dvanacti testovych metod 0
celkovém poctu 170 polozek, probihalo formou tuzka-papir za pfitomnosti vyzkumnika,
ktery respondentiim pied testovanim zadal potiebné instrukce a po celou dobu testovani byl
zakam k dispozici pro piipad jakychkoliv dotazii. Na vyplnéni testové baterie byla zakim

vymezena jedna vyucovaci hodina, tedy 45 minut.

Nasledujicim krokem byl ptepis ziskanych dat, ktery se uskute¢nil v obdobi mezi zafim
2022 a prosincem 2022. Pro piepis dat byl vyuzit program Microsoft Excel, pomoci né¢hoz
jsme zanaSeli fyzickd data v papirové podobé do piipravené elektronické Sablony. Po
prevedeni veskerych dat do elektronické podoby nastala faze ¢isténi dat, a to opét za vyuZiti

programu Microsoft Excel.

Béhem cisténi dat jsme vytadili respondenty S podezielymi tendencemi vypliiovani
(nahodily ¢i pravidelny zplsob vypliovani), nebo disponovali nedostatecnou jazykovou
vybavenosti pro porozuméni zadani (napf. respondenti z cizich zemi, ktefi ¢erstvé nastoupili
do vzdélavacich instituci v CR). Faze ¢isténi dat probihala od ledna 2023 do tnora 2023.

Vycisténa data jsme nésledné vyuZili pro ovétovani statistickych hypotéz.
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9 Etické hledisko vyzkumu

Po celou dobu vyzkumu bylo s daty a veskerymi osobnimi tdaji nakladano dle etickych
zasad Univerzity Palackého a ve shod¢ se zdkonem ¢. 101/2000 Sb., 0 ochran¢ osobnich
udaji a o zméné nékterych zakond. Vyzkumny zamér byl schvalen Etickym panelem

Filozofické fakulty Univerzity Palackého pro vyzkum dne 6.10.2021.

Byly také dodrzeny veskeré etické zasady vyzkumu, které popisuje Ferjencik (2008) ve
své publikaci, konkrétné: udrzovani respektu a ohledu vaci téastnikim vyzkumu, plna
informovanost respondentti, ochrana soukromi a davérnost informaci a pravo kdykoliv

z vyzkumu odstoupit.

Vyzkum byl zcela dobrovolny, anonymni a respondent mohl z vyzkumu kdykoliv
odstoupit, kazdy respondent si pro maximalni anonymizaci vytvofil sviyj unikatni osobni kod
slozeny z prvnich dvou pismen ktestniho jména (Vojtéch) + prvnich dvou pismen kiestniho
jména matky (Radka) + mésice narozeni (¢ervenec = 07), ¢ili napiiklad VORAOQ7. Pro
zapojeni do vyzkumu jsme vyzadovali podepsany informovany souhlas zakonnym
zastupcem respondenta, jelikoz jsme pracovali s osobami mlads$imi 15 let. Pfi administraci
dotaznikovych baterii byli respondenti se svymi pravy nalezité seznameni. Veskera ziskana
data byla vyuzita pouze pro vyzkumné ucely a po ukonceni vyzkumného projektu budou

smazana a skartovana.
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10 Prace s daty a jeji vysledky

S daty bylo pracovano v softwaru R 4.2.3 Software for statistical computing a pro
transformaci a vizualizaci dat byla vyuzita kompilace knihoven Tidyverse. Na datech byla
nejdiive provedena exploracni analyza pomoci popisnych statickych funkci (primeér,
median, kvartily) a vizualni inspekce rozdéleni dat pomoci krabicovych grafa (boxplot) a

histogramt odhadu hustoty rozd¢€leni pro sledované metriky.

Nasledné jsme ovétovali predpoklady normality pomoci Shapiro-Wilkova testu
(Shapiro & Wilk, 1965). Vzhledem k tomu, ze Zadna ze sledovanych metrik nespliovala
podminky pro pouziti parametrickych testi (napf. neparového T testu), byl pouzit
dvouvybérovy Wilcoxoniiv test (Bauer, 1972). Pro analyzu zavislosti mezi resilienci,
depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach byly vyuzity dvé metody: korelace a linearni

regresni model.

U vysledki miry zavislosti vychazime z interpretace hodnot korela¢niho koeficientu dle

Chrasky (2016):

Tabulka 2: Interpretace hodnot korela¢niho koeficientu dle Chrasky (2016)

Koeficient korelace Interpretace

r=1 naprosta zavislost (funkéni zavislost)
1,00 >r>0,90 velmi vysoka zavislost
0,90>r>0,70 vysoka zavislost
0,70>r>0,40 stiedni (znac¢na) zavislost
0,40 >r>0,20 nizka zavislost
0,20 >r>0,00 velmi slaba zavislost

r=0 naprosta zavislost
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10.1 Ovérovani platnosti statistickych hypotéz
V nasledujici kapitole ovefujeme platnost zvolenych statistickych hypotéz.
Postupujeme chronologicky dle uvedeného potadi hypotéz uvedenych v kapitole 5.2

Formulace hypotéz ke statistickému testovani.

10.1.1 Dimenze pohlavi

H1: MuzZi v priiméru dosahuji v metodé¢ CYRM-R vyssiho skére nezZ Zeny

Primér a median v metodé CYRM-R dosahuje u muzt i Zen podobnych hodnot, jak
muzeme pozorovat v tabulce 3. Stejn¢ tak tvar hustoty rozdéleni ma podobny tvar u obou
pohlavi, viz graf 2. Rozd¢leni skore CYRM-R mezi pohlavimi v¢etn¢ odlehlych méfeni

mizeme pozorovat v grafu 3.

Vysledky Shapiro-Wilkova testu u muzu (W = 0.96829, p < 0.001) i u Zen (W =
0.96211, p < 0.001) nam potvrzuji predpoklad z vizualni analyzy, Ze soubory nemaji
normalni rozdé€leni, proto vyuzivame Wilcoxonuv test (W = 199858, p = 0.0924). Na
pétiprocentni hladiné vyznamnosti se nam nepodafilo prokazat, ze by muzi dosahovali
vys§§iho skore na skale CYRM-R nez Zeny, proto nulovou hypotézu nelze zamitnout a

neprijimame H1: Muzi v pruméru dosahuji v metodé CYRM-R vyssiho skore nez zZeny.

Tabulka 3: Skére CYRM-R dle pohlavi

Pohlavi Minimum Maximum Median Priamér Q1 Q3
Muzi 25 85 69 67,72 62 75
Zeny 34 85 69 66,54 60 75
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Graf 2: Odhad hustoty rozdéleni skére CYRM-R v zavislosti na pohlavi
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H2: MuzZi v priméru dosahuji v metodé DASS-21 nizsiho skére neZ Zeny

U metody DASS-21 Zeny dosahuji v praméru vys$Siho skore (6,947) nez muzi
(4,033), jak mtizeme vidét v tabulce 4. Zaroven Zeny maji vyrazné vétsi rozptyl hodnot, jak
mizeme pozorovat na grafu 4. Odhad hustoty rozdéleni skore DASS-21 miizeme pozorovat

na grafu 5.

Dle vysledka Shapiro-Wilkova testu u muzi (W = 0.82513, p <0,001) i u Zen (W =
0.89993, p < 0.001) muzeme potvrdit, Ze hodnoty nepochazeji z normalniho rozdéleni.
Z tohoto divodu vyuzivame Wilcoxonuv test (W = 132897, p < 0.001). Na pétiprocentni
hladiné vyznamnosti pfijimame alternativni hypotézu, tedy ze muzi skoéruji na Skale DASS-
21 nize nez Zeny. Nulovou hypotézu zamitaime a prijimame H2: Muzi v priiomeéru dosahuji

V metodé DASS-21 nizsiho skore nez Zeny.

Tabulka 4: Skére DASS-21 dle pohlavi

Pohlavi Minimum Maximum Median Pramér Q1 Q3
Muzi 0 21 3 4,033 1 6
Zeny 0 21 5 6,947 2 11
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Graf 4: Rozdéleni skore DASS-21 v zavislosti na pohlavi
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Graf 5: Odhad hustoty rozdéleni skére DASS-21 v zavislosti na pohlavi
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H3: MuZi v priméru dosahuji v metodé |GDS9-SF vys§iho skére nez Zeny

U skaly IGDS9-SF dosahuji muzi vys$§iho pramérné skore (16,72) nez zeny (13,16),
jak miZzeme pozorovat v tabulce 5, zaroven maji muzi také vyssi rozptyl hodnot, viz graf

6. Na grafu 7 mizeme pozorovat odhad hustoty rozdéleni skore IGDS9-SF.

Vysledky Shapiro-Wilkova testu u muzt (W = 0.93303, p < 0.001 ) i Zen (W =
0.7888, p < 0.001) znaci, ze data nemaji normalni rozdéleni. Dle vysledkt Wilcoxonova
testu (W = 273998, p < 0,001) na pétiprocentni hladin¢ vyznamnosti pfijimame hypotézu,
ze muzi skoruji na Skalach IGDS9-SF vice nez zeny. Nulovou hypotézu zamitime a

prijimame H3: Muzi v pruméru dosahuji v metode IGDS9-SF vyssiho skore nez Zeny.

Tabulka 5: Skére IGDS9-SF dle pohlavi

Pohlavi Minimum Maximum Median Priamér Q1 Q3
MuZi 9 42 16 16.72 12 20
Zeny 9 41 11 13.16 9 15
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Graf 6: Rozdéleni skére IGDS9-SF v zavislosti na pohlavi
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Graf 7: Odhad hustoty rozdéleni skére IGDS9-SF v zavislosti na pohlavi
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10.1.2 Dimenze zavislosti na digitalnich hrach, depresivity a resilience

Jako prvni z moznych ptistupli analyzy zédvislosti mezi jednotlivymi proménnymi
jsme pouzili korelaci. Mezi zavislosti na digitalnich hrach a resilienci je nizka negativni
zavislost (r = -0,33). Mezi zavislosti na digitalnich hrach a depresivitou je nizka pozitivni
zavilost (r = 0,27). Mezi depresivitou a resilienci je stfedni (zna¢na) negativni zavislost (r =

-0,58). Ptehled jednotlivych korelaci uvadime pro lepsi pichlednost v tabulce 6.

Tabulka 6: Korelaéni matice zavislosti na digitalnich hrach, resilienci a depresivity

Zavislost na digitalnich

hrich Resilience Depresivita
digziéi‘;:filc()lfthl::ch 1 -0.33 0.27
Resilience -0.33 1 -0.58
Depresivita 0.27 -0.58 1

K ovéfeni toho, zda jsou promeénné skutecné zavislé, vyuzijeme nejdiive vizudlni analyzu
bodovych grafu, viz graf 8, graf 9, graf 10. Nasledné pouZijeme linearni regresni model,
ktery ndm pomoci F testu ovéti, zda zavislost skutecné existuje. Zaroven nam poskytne
snadno interpretovatelny zaveér zavislosti pomoci koeficientu vysvétlujici proménné linedrné

regresniho modelu.

H4: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich

hrach

Pro oveéfeni vztahu mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach jsme vyuzili

linearni regresni model, kdy DASS21 = [, + B * IGDS9SF + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) = 97.65, p < 0.001). Na pétiprocentni hladiné
vyznamnosti zamitame nulovou hypotézu a prijimame H4: Existuje statisticky vyznamny
vztah mezi depresivitou a zavislosti na digitdalnich hrach. Odhady koeficientli linearniho
regresniho modelu jsou (Bo = 1.8; B1 = 0.254, p < 0.01; R? = 0.073). Na kazdou jednotku
hrubého skoru na skéle IGDS9-SF stoupa skore na Skale DASS-21 v priméru o 0,25.
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Graf 8: Bodovy graf skére DASS-21 a IGDS9-SF
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HS: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrach

Pro posouzeni vztahu mezi celkovou resilienci a zavislosti na digitalnich hrach jsme

pouzili linearni regresni model, kdy CYRM = f,+ [; * IGDS9SF + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) = 151.6, p < 0.001). Na pétiprocentni hladiné
vyznamnosti zamitame nulovou hypotézu a prijimame H5: Existuje statisticky vyznamny
vztah mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrdach. Odhady koeficientl linearniho
regresniho modelu jsou (Bo = 75.92; B1 = -0.59, p < 0.01; R? = 0.11). Na kazdou jednotku
hrubého skoru na skale IGDS9-SF klesa skore na Skale CYRM-R v priiméru o 0,59.
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Graf 9: Bodovy graf skore CYRM-R a IGDS9-SF
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He6: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a resilienci

K ovéfeni vztahu mezi depresivitou a resilienci jsme zvolili linearni regresni model, kdy

DASS21 = By + B+ CYRMR + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) = 622, p < 0.001). Na pé&tiprocentni hladin¢ vyznamnosti
zamitame nulovou hypotézu a prijimame HG6: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi
depresivitou a resilienci. (Bo = 25.83; p1 = -0.30, p < 0.01; R? = 0.33). Na kazdou jednotku
hrubého skoru na skdle CYRM-R klesé v priméru skore na Skale DASS-21 0 0,3.
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Graf 10: Bodovy graf skore CYRM-R a IGDS9-SF
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Z celkovych 6 hypotéz na zakladé statistickych vystupti zamitame pét nulovych
hypotéz a piijimame pét alternativnich hypotéz (H2 az H6). Jednu nulovou hypotézu nelze
zamitnout a nepfijimame hypotézu alternativni (H1). Ptehled ovéfovanych hypotéz uvadime

v tabulce 7.

Tabulka 7: Pirehled ovéfovanych hypotéz

Hypotéza Zavér
H1 nepiijimame
H2 prijimame
H3 prijimame
H4 pfijimame
H5 pfijimame
H6 prijimame
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11 Diskuse

V této kapitole se vénujeme shrnuti nami ziskanych poznatkt, které porovname

s vysledky jiz existujicich studii. Dale se zabyvame pfinosy a limity bakalaiské prace.

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je ovéfeni vztaht zavislosti na digitalnich hrach,
depresivity, resilience a pohlavi u ¢eskych adolescentl, konkrétné zaki 7. tfid zakladnich
Skol a viceletych gymnazii. Jako vyzkumny soubor jsme si adolescenty zvolili predevsim
kvuli duleZitosti tohoto zivotniho obdobi, béhem kterého je jedinec formovan na bio-psycho-
socidlné-spiritualni urovni. Zaroven je obdobi adolescence obdobim, kdy jsou jedinci
obzvlasté zranitelni a vykazuji vyssi miru rizikového chovéni, jak doklada Spear (2000) ve
své publikaci. Dilezitym aspektem volby samotného tématu je prozatim nizké probadani
problematiky zavislosti na digitalnich hrach u dospivajicich ve vztahu k resilienci a

depresivité na izemi CR.

V rémci vyzkumné ¢asti jsme porovnavali souvislost dimenze pohlavi s jednotlivymi
proménnymi (resilience, depresivita a zavislosti na digitalnich hrach). Nepodafilo se ndm
pfijmout hypotézu, ze muzi v priméru dosahuji na Skale resilience vyssich hodnot nez Zeny.
Primér ziskanych hodnot byl u obou pohlavi na prvni pohled velice podobny (muzi = 67,72;
zeny = 66,54). Stejné tak po vizualni strance puasobila hustota rozdéleni, viz graf 2, a
rozdé€leni skore na $kale resilience, viz graf 3, analogicky. Nazory autort se na vliv pohlavi
ve vztahu K resilienci zna¢né rizni. Pfi tvorbé statistickych hypotéz jsme se ptiklonili
k publikacim Hiraniové et al. (2016), Erdogana et al. (2015) a Goka a Kogara (2021), ktefi
povazovali za vice resilientni muze. Dle Macleana (2003) se chlapci stavaji vice resilientni
oproti zenam béhem adolescence. Budeme-li spekulovat o nezdaru v pfijmuti alternativni
hypotézy, moznym diivodem miiZe byt fluktuace resilience v ¢ase a v riznych situacich, jak
zminuje ve svych vyzkumnych vystupech Stainton et al. (2018). Resilience muze byt také
ovlivnéna celou fadou vnéjSich a vnitinich faktora (Brownlee et al., 2013). Pro budouci
badani by bylo vhodné zvolit obsahlejsi reSersi relevantni literatury a vyuZiti osobni a
vztahové subskaly, kterymi metoda CYRM-R (Child and Youth Resilience Measure)
disponuje, a které by mohly blize odhalit, zda protektivni funkce pochdzi z vnitiniho
(osobniho), nebo spise vnéjsiho (vztahového) ramce resilience. Stejné tak by bylo pfinosné
vyuzit subskaly uzkosti a stresu ze Skaly DASS-21. Pro tcely této bakalarské prace jsme se

vSak snazili udrzet jednodussi a piehlednéjsi strukturu.
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U hypotézy zaméfené na vztah pohlavi ke skore depresivity se nam podaftilo nalézt
statisticky signifikantné vyznamny vztah. Zeny dosahovaly v priméru vys§iho skore (6,95)
nez muzi (4,03), a dle vizualni analyzy disponovaly také vyrazné vétsim rozptylem hodnot,
viz graf 4. S vysledky naSeho zkoumani se shoduji také dals$i vyzkumné studie, napiiklad
vysledky studie Grigoriadisové a Robinsonové (2007) popisuji Castejsi vyskyt depresivity u
zen. Bennett et al. (2005) upozoriiuji na mozné rozdily v kauzalité rozvoje deprese u muzii
a zen. Flynnova a Rudolphova (2011) povazuji za pti¢inu rozvoje depresivity v adolescenci

predev§im hormonalni a fyzické zmény v obdobi puberty.

V neposledni fadé se ndm podafilo ovéfit vztah mezi pohlavim a zdvislosti na
digitalnich hrach, kdy dle pfedpokladu muzi dosahovali v pruméru vyssiho skore (16,72) na
Skale poruchového hrani nez zeny (13,16). Soucasné disponovali vys$§im rozptylem hodnot,
jak mtzeme vidét v grafu 6. Tyto zavéry mizeme podpofit vyzkumnou studii Macurové a
Pontese (2021), ktera se zaméfuje na poruchové hrani digitalnich her u slovinskych
adolescentl a dle které patii mezi rizikové faktory spolec¢né s nizkou sebekontrolou také
muzské pohlavi. DalSimi vyzkumy potvrzujicimi zvySeny vyskyt zavislostniho hrani u muzi

jsou naptiklad studie Donga et al. (2018), Buona et al. (2020) ¢i Rehbeina a Baiera (2013).

Ve vztahu zavislosti na digitalnich hrach s depresivitou se ndm podafilo prokazat nizkou
pozitivni zavislost. Vy$§i hodnoty na Skale zavislosti na digitalnich hrach se pojily s vyS$Simi
hodnotami na skale depresivity. Podobné vysledky ziskala také vyzkumna studie Linové et
al. (2021) zkoumajici copingové strategie, resilienci, stres a depresivitu u jedinct
pochézejicich z Taiwanu a trpicich zavislostmi na digitalnich hrach. Dle autort jedinci trpici
poruchovym hranim digitalnich her prokazovali nejen vy$§i miru depresivnich projevi a
niz$i uroven resilience, ale také vétSi mnozstvi dysfunkénich copingovych strategii a
zvySenou mirou vnimaného stresu. Souvislost poruchového hrani digitdlnich her a
depresivity potvrdila ve svych vyzkumnych studiich také fada dalSich autorii, naptiklad

Stavropoulos et al. (2022), Tsuiova a Chengova (2021), Yenova et al. (2019).

Podle vysledki naSeho statistického vyzkumu jsme nalezli nizkou negativni zavislost
hrani digitalnich her jedinec disponuje, tim vice mira resilience klesa. V tomto piipadé se
muzeme odkazat na vyzkumnou studii Yenové et al. (2019), dle které adolescenti disponujici
nizkou mirou resilience skorovali na Skalach herni zavislosti vice nez adolescenti vykazujici

vysokou miru resilience. Ke stejnému vystupu dosla také vyzkumna studie Tsuiové &
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Chengové (2021) zkoumajici ¢inské adolescenty v praimérném véku 13,5 let. Korespondence
nasSich vysledkli s vysledky zminovanych studii naznacuje, ze resilience plni funkci
protektivniho Cinitele ve vztahu k zavislosti na digitalnich hrach. Nicméné je dulezité si
uvédomit, Ze samotna resilience vychazi ze slozitého souboru interakci protektivnich a
rizikovych faktort, jak doklada vyzkumna studie Warburtona et al. (2022). Lze tedy
predpokladat, ze je i vztah resilience a poruchového hrani komplexnim systémem, ktery je

ovliviiovan fadou faktoru.

Ve vztahu resilience k depresivit¢ se nam podafilo naleznout stfedni (zna¢nou)
negativni zavislost. Cim vyssiho skore na $kale resilience jedinec dosahoval, tim mensi
hodnoty jsme zaznamenavali na Skale deprese. Toto tvrzeni podporuje opét studie Yenové
et al. (2019) popisujici zvySenou miru depresivnich symptomi u jedincti vykazujicich nizsi
miru resilience. Tento vystup podporuje také tvrzeni z publikace Blocka (2002), ktery
pojima resilienci jako osobnostni vlastnost, kdy jedinci s nizkou Grovni ego-resilience (ego-
brittleness) vykazovali vys$si miru nachylnosti k negativnim psychickych projevim. Stejné
jako u poruchového hrani resilience pusobi jako protektivni prvek ve vztahu k depresivité.
| v tomto pfipadé vS§ak musime pojimat resilienci jako komplexni systém ovliviiovany fadou
interakci a vztah protektivnich a rizikovych faktort, jak také doklada publikace Rileyové a
Mastenenové (2005).

Nasledujici cast diskuse vénujeme limitim, rizikim a pfinosim vyzkumu. Prvnim
limitem vyzkumu je maly vékovy rozsah (12-14) vyzkumného souboru, ktery nelze vyuzit
pro zobecnéni vystupli na celou populaci ¢eskych adolescentt. V pribéhu adolescence
dochazi k vyznamnym zménam na télesné, socialni i psychické urovni (Langmeier &
Krej¢itova, 2006; Vagnerova & Lisa, 2021; Macek, 2003). Tudiz muZzeme u jedinct
pozorovat razantni zmény v rozmezi jen nékolika malo let. Zaroven ve vyzkumné Casti

nezahrnujeme demografické aspekty, které mohou mit vliv na vystupni data vyzkumu.

Dalsi limit miize taktéZ ovliviiovat reprezentativnost vyb&rového souboru. Skoly byly
vybirdny nahodnym vybérem, nicméné uUcast v samotném vyzkumu byla podminéna
dodanim podepsaného informovaného souhlasu zakonnymi zastupci. V né€kolika pfipadech
jsme se u nékterych kol setkali s nedostate¢nym zajmem rodict ¢i Zakl o vyzkumny projekt
nebo se zvySenou nemocnosti ve tfidnich kolektivech, coz mohlo narusit reprezentativnost
vybérového souboru. Zarovei se ze stejného divodu zvysil ubytek respondenti. Toto riziko

jsme se snazili eliminovat oslovenim vét§iho mnozstvi zakladnich kol a gymnazii.
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Déle musime brat v potaz limity sebeposuzovacich dotaznikd, jejichz vystupy nemusi
byt ve vSech ohledech zcela objektivni. Nemiizeme S jistotou vyhodnotit dalsi
multifaktorialni vztahy ovliviiujici proménné, coz muze zpusobovat skrytou kauzalitu
vystupt. Zkresleni mtze vzniknout také vlivem socidlni desirability (zadoucnosti), kdy
jedinci odpovidaji tak, jak predpokladaji, ze je to spolecensky zadouci. Toto zkresleni jsme
se vSak snazili eliminovat pfi zaddvani dotazniki, kdy kazdy vyzkumnik zdiraznil potfebu
jejich upfimnych a redlnych vypovédi pro ziskani relevantnich vysledki. Odpovédi
respondentti mohly byt také v ojedinélych ptipadech ovlivnény ptitomnosti vyucujiciho ve
tfid¢ v dobé testovani. I toto omezeni se ¢lenové vyzkumného tymu snazili eliminovat, a to
domluvou s vedenim $koly, ¢i pfimo vyucujicim, ze u vypliovani dotaznikl ve tfidé byt

pfitomny nemusi, ba dokonce, Ze je to Zadouci.

Zavérem bychom radi vyzdvihli potencial longitudinalniho projektu Bio-psycho-
socialneé-spiritualni determinanty a jejich souvislost s online zavislostnim chovanim u
adolescentii v dobé pandemie Covid-19, ktery zaznamenava dynamicky vyvoj jedinct
v obdobi adolescence po dobu tii let. Projekt ndm mize pfinést mnoho poznatkid o
podrobném vyvoji, specifikach a rizikovych fazich jedince v obdobi adolescence. Vystupy
tohoto projektu n&m mohou napomoci s identifikaci protektivnich a rizikovych faktort, které
ovliviiuji jedince ve zranitelném obdobi dospivani. Zaroven spatfujeme potencial v moznosti
realizace dalSich vyzkumnych projektd v rdmci dlouhodobé partnerské spoluprice se
zakladnimi Skolami a viceletymi gymnazii. Osobné mi participace ve vyzkumném projektu
pfinesla mnoho cennych zkuSenosti v oblasti pfipravy a realizace vyzkumu od A do Z
(ptiprava vyzkumu a reSerSe relevantnich zdroji literatury, vybér testovych metod, sbér,
prepis, ¢isténi a vyhodnoceni dat), které budu moci vyuzit v realizaci dal$ich vyzkumnych

¢innosti.

Celkové se nam podafilo pfijmout pét hypotéz z Sesti. Za piinos povazujeme ovéfeni
vztahli mezi resilienci a depresivitou, resilienci a zavislosti na digitdlnich hrach a
depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach. Zaroven jsme zjistili, ze v ptipadé depresivity
a poruchového hrani ma na promeénné vliv také pohlavi. Povazujeme za diilezité, aby nadale
vznikaly nové vyzkumy prohlubujici cenné poznatky Vv oblasti zavislosti na digitalnich hrach
V obdobi adolescence. Zkoumani souvisejicich proménnych nam miize pomoci odhalit

rizikové a protektivni faktory, které ovliviiuji vyvoj jedince.
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12 Zavér

Tato bakalaiskd prace se zabyva ovéfovanim vztahi mezi zavislosti na digitalnich
hrach, depresivitou, resilienci u ¢eskych adolescentt. Jednotlivé proménné jsme vymezili
V ramci teoretické Casti prace. Pracovali jsme také se souvislosti pohlavi s jednotlivymi
proménnymi. Pro méfeni konkrétnich proménnych jsme vyuzili Internet Gaming Disorder
Scale-Short-Form (IGDS9-SF), Child and Youth Resilience Measure (CYRM-R) a
Depression Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21). Celkové se nam podafilo pfijmout pét

hypotéz z Sesti. Hlavni vystupy vyzkumu uvadime nize.

e Divky a chlapci dosahuji srovnatelné arovné celkové resilience na skale (CYRM-R).

e Divky dosahuji vyssiho skore na Skale depresivity (DASS-21) neZ chlapci.

e Chlapci dosahuji vyssiho skore na $kale poruchového hrani digitalnich her (IGDS9-
SF) nez divky.

e Vys8i uroven poruchového hrani digitalnich her souvisi s vy$si mirou depresivnich
projevi.

e Nizsi uroven resilience souvisi s vy$s$i mirou projevi poruchového hrani her.

e Vyssi troven resilience souvisi s niz8i mirou depresivnich projevi.
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13 Souhrn

V uvodni ¢asti této prace se vénujeme teoretickému ukotveni zvolené problematiky.
Prvni kapitola se zabyva vymezenim adolescence, kterou lze popsat jako obdobi mezi
détstvim a dospélosti, béhem kterého dochazi ke komplexnim zméndm na fyzické, psychické
i socialni urovni (Vagnerova & Lisa, 2021). Dale uvadime periodizaci adolescence dle
ruznych autord, charakteristiky tohoto vyvojového obdobi a v neposledni fad¢ se zabyvame

roli vzdélani v obdobi dospivani.

Druha kapitola je vénovana resilienci, kterou miizeme z obecného hlediska definovat
jako schopnost jedince zvladat stres, zmény ¢i nepfiznivé Zivotni situace a flexibilné na né
reagovat a adaptovat se. Je vSak nezbytné na resilienci pohlizet také v kontextu prostiedi
(Solcova, 2009), jeliko je ovliviiovana fadou protektivnich faktort, podporujicich pozitivni
vyvoj jedince (Brownlee et al., 2013), ale také fadou rizikovych faktort, které mohou jedince

ohrozovat (Horakova Hoskovcova & Suchochlebova Ryntova, 2009; Solcova, 2009).

Ve tieti kapitole se zabyvame depresivitou, na kterou v ramci této bakalaiské prace
pohlizime jako na b&zné se vyskytujici depresivni projevy ve spoleénosti (Preiss et al.,
2010). Dilezité je zminit, ze depresivita je ¢astym prediktorem vyskytu rizikového chovani
(Saluja et al., 2004; Soleimani et al., 2019; Thapar et al., 2012), véetné ablizu navykovych
latek Uzce souvisejiciho srozvojem zavislosti (Spear, 2000), nevyjimaje zavislost na

digitalnich hrach (Tejeiro et al., 2012).

Zaveéretna kapitola teoretické ¢asti této prace se vénuje problematice digitalnich her.
Zabyvame se zde vymezenim digitalnich her a jejich kategorizaci dle Zanru a poc¢tu hrach a
nasledn¢ ustiednim tématem zavislosti na digitdlnich hrach, vcetné souvisejicich
protektivnich, rizikovych a se hrou souvisejicich faktorti. V zavéru této kapitoly shrnujeme
vztah zéavislosti na digitalnich hrach s resilienci a depresivitou, ve které se zabyvame takeé

genderovymi rozdily, které jsou diileZitou soucésti této prace.

Ve druhé casti této prace popisujeme vyzkumné cile a jejich naslednou realizaci.
Hlavnim cilem je analyza vztahu mezi zavislosti na digitalnich hrach, depresivitou a
resilienci, spolu s hlediskem genderovych rozdilnosti u Ceskych adolescentii na zakladé
kvantitativniho vyzkumu. Vyzkumné hypotézy délime do dvou hlavnich kategorii. Prvni
kategorii je dimenze pohlavi, kde zkoumame, zdali existuje statisticky vyznamny rozdil

v prumérném skore mezi divkami a chlapci na skalach depresivity, resilience a poruchy hrani
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her. Druhou kategorii je dimenze zavislosti na digitalnich hrach, depresivity a resilience,

kde se zamétujeme na analyzu vztaht proménnych.

Zakladni populaci vyzkumu tvoii zaci 7. tfid zakladnich kol a sekund viceletych gymnazii
ve véku 12-14 let. Vybérovy soubor obsahuje celkem 1240 jedinct ze 45 skol vSech kraju
Ceské republiky, pii¢emZ 583 respondentii je muzského pohlavi a 657 Zenského pohlavi.

Primérny veék respondentti je 13 let.

Pro analyzu vztahi mezi proménnymi jsme zvolili tfi testové metody. Pro méteni
resilience vyuzivame sebeposuzovaci dotaznik Child and Youth Resilience Measure for
youth (CYRM-R) (Jefferies et al., 2019). Depresivitu jsme méfili za pomoci Depression
Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21) (Lovibond & Lovibond, 1995). Zavislosti na
digitalnich hrach pak pomoci Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF)
(Pontes & Griffiths, 2015).

Sbér dat prob¢hl formou tuzka-papir na partnerskych Skolach za pfitomnosti
vyzkumnika. Pro prepis dat do digitalni podoby jsme vyuzili program Microsoft Excel, ve
kterém probéhla i nasledna faze ¢isténi dat. S daty bylo nasledné pracovano v softwaru R
4.2.3 Software for statistical computing. Na datech byla nejdfive provedena explora¢ni
analyza pomoci popisnych statickych funkci (primér, median, kvartily) a vizualni inspekce
rozdéleni dat pomoci krabicovych grafa (boxplot) a histogramti odhadu hustoty rozdéleni
pro sledované metriky. Nasledné jsme ovéfovali predpoklady normality pomoci Shapiro-
Wilkova testu (Shapiro & Wilk, 1965). Vzhledem k tomu, Ze zZadna ze sledovanych metrik
nespliiovala podminky pro pouziti parametrickych testii (napt. neparového T testu), byl
pouzit dvouvybérovy Wilcoxoniv test (Bauer, 1972). Pro analyzu zavislosti mezi
resilienci, depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach byly vyuzity dvé metody: korelace

a linearni regresni model.

Dle vysledki naseho statistického méfeni se ndm nepodarilo prokazat, Ze by muzi
dosahovali na Skale resilience (CYRM-R) vy$Sich hodnot nez Zeny. Podatilo se ndm vSak
prokéazat vztah pohlavi k depresivité i zavislosti na digitdlnich hrach. Zeny dosahovaly
vysSiho skore na Skale depresivity (DASS-21) nez muZzi. To koresponduje také s vysledky
fady vyzkumnych studii (Girgus & Yang, 2015; Grigoriadis & Robinson, 2007; Parker &
Brotchie, 2010; Thapar et al., 2012). MuZi oproti Zenam vsak skérovali vyse na Skale
poruchového hrani (IGDS9-SF). Tento zavér mizeme podlozit hned nékolika vyzkumy
(Buono et al., 2020; Dong et al., 2018; Macur & Pontes, 2021; Rehbein & Baier, 2013).
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Ve vztahu zavislosti na digitalnich hrach s depresivitou jsme odhalili nizkou pozitivni
zavislost. Jedinci, ktefi vykazovali vys$$i irovein poruchového hrani také disponovali
vyzkumnych studii (Lin et al., 2021; Stavropoulos et al., 2022; Tsui & Cheng, 2021; Yen et
al., 2019). Podafilo se nam také naleznout nizkou negativni zavislost mezi resilienci a
zavislosti na digitalnich hrach. Zavaznéjsi projevy poruchového hrani souvisely s niZsi
urovni resilience. Podobnych vysledku dosahli také autofi dalsich studii (Tsui & Cheng,
2021; Yen et al., 2019). V neposledni fadé jsme potvrdili stiedni negativni zavislost mezi
resilienci a depresivitou. Vyssi hladina resilience souvisela s mirnéjsimi depresivnimi
projevy. Tento vystup mizeme podlozit publikaci Blocka (2002) a vyzkumnou studii
Yenové et al. (2019).

Hlavni pfinos této bakalarské prace spatiujeme Vv prohloubeni poznatkli ve zkoumané
oblasti, coz mize napomoct pti identifikaci rizikovych, ale také protektivnich faktori,
které mohou byt dulezité pii planovani v€asné intervence a efektivni primarni prevence

poruchového hrani digitalnich her.
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Piiloha 1: Abstrakt v ¢eském jazyce

Nazev prace: Resilience a depresivita ¢eskych adolescentii ve vztahu k zavislosti na

digitalnich hrach

Autor prace: Vojtéch Paus

Vedouci prace: Mgr. Stépan Komrska

Pocet stran a znaku: 80 stran, 100 904 znakt
Pocet priloh: 3

Pocet titull pouzité literatury: 189
Abstrakt:

Hlavnim cilem této prace je analyza vztahti mezi zavislosti na digitalnich hrach, depresivitou
a resilienci, spolu s hlediskem genderovych rozdilnosti u ¢eskych adolescentii, konkrétné u
zakt sedmych tiid zékladnich Skol a viceletych gymnazii. Pro vyzkum byl zvolen
kvantitativni design vyzkumu. Pro analyzu jednotlivych vztahl byly zvoleny tii testové
metody: Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF), Child and Youth
Resilience Measure (CYRM-R), Depression Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21).
Vybérovy soubor tvoiilo 1240 jedinci ze 45 §kol viech kraji CR ve véku 12—14 let. Data
byla ziskdna pomoci dotaznikového Setfeni formou tuzka-papir. Hlavnimi zjisténimi této
prace bylo nalezeni vztahu mezi poruchovym hranim her a depresivitou, poruchovym
hranim her a resilienct, resilienci a depresivitou. Dale bylo prokazano, ze Zeny skoruji vyse
na Skale depresivity (DASS-21) neZ muZi; muZi oproti Zenam skoruji vySe na Skale
poruchového hrani (IGDS9-SF). Nepodafilo se prokazat, ze by muzi dosahovali na skale
resilience (CYRM-R) vyssich hodnot nez zeny.

Kli¢ova slova: zavislosti na digitalnich hrach, depresivita, resilience, adolescence



Priloha 2: Abstract of thesis

Title: Resilience and depresivity of Czech adolescents in relation to digital game addiction
Author: Vojtéch Paus

Supervisor: Mgr. Stépan Komrska

Number of pages and characters: 80 pages, 100 904 characters

Number of appendices: 3

Number of references: 189

Abstract:

The main aim of this study is to analyze the relationships between addiction to digital games,
depression, and resilience, with a focus on gender differences among Czech adolescents,
specifically 7th-grade students from primary schools and grammar schools. A quantitative
research design was chosen for the study. Three test methods were selected to analyze the
individual relationships: Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF), Child
and Youth Resilience Measure (CYRM-R), and Depression Anxiety Stress Scales-21
(DASS-21). The sample consisted of 1240 individuals from 45 schools in all regions of the
Czech Republic aged 12-14 years. Data was collected through pencil-paper questionnaires.
The main findings of this study were the discovery of a relationship between disordered
gaming and depression, disordered gaming and resilience, and resilience and depression.
Furthermore, it was demonstrated that women score higher on the depression scale (DASS-
21) than men, while men score higher on the disordered gaming scale (IGDS9-SF) than
women. It was not possible to demonstrate that men achieve higher scores on the resilience
scale (CYRM-R) than women.

Key words: digital games addiction, depression, resilience, adolescence



Priloha 3: Informovany souhlas pro ucast ve vyzkumu

KATEDRA Filozaficki
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INFORMOVANY SOUHLAS 5 UCASTI MA VWZKUMU A SE ZPRACOVANIM 0S0BNICH UDasd
Vaiena panifsletno, vaieny pane,

byl/a jste osloven/a s nabidkou 0éasti na wwzkumném projektu Dlouhodobé sledovani bio-psycho-socidlné-spiritudlnich
aspekti ve wyvoji jedincih v obdobi adolescence. Vyzkum je realizovan pod zédtitou Katedry psychologie na Filozoficks
fakultd Univerzity Palackého v Olomouci tymem wve slofeni: Mpr. Stépan Komrska, Mgr. Jaroslava Sucha Ph.D.,
prof. PhDr. Panajotis Cakirpaloglu, Dr5c.

Cilern studie je zachyceni moznych dopadd pandemie Covid-19 a vyznamnych aspektl v dospivani, jako je online
rizikove chovéni (zavislost na internetu, digitélnich brach a socidlnich sitich) a to, jak s nim souvisi problematika Sikany,
kyberdikany, sebepoikozovani, télesmpch potidi, vztahi, smyslu Zivota, odolnosti & spirituality. Uloha déastnika wizkumu
spotiva ve vyplnéni dotaznikl v tistené formé (celkova doba testovani zabere nejdéle jednu wyufovaci hodinu).
Testovani probéhne celkern trikrat v pribéhu tri rokd, vidy po 12 mésicich. Blizii informace je moiné najit na

strankach www.persona.upol.cz/dlouhodoby-vyzkum,/

Viichni Elenowé vyzkumného tymu proli ofkovanim proti virovému onemocnéni COVID-19, nebo se budou schopni
prokazat certifikdtem o prodélani onemocnéni COVID-19 dle epidemiologickych doporuteni.

Uzast na wyzkumu je dobrovolnd a méte plné pravo wyjadfit swij nesouhlas s Ofasti Vadi deery/Vadeho syna tim, fe
nepodepifete tento dokument. | v pfipadé, Ze tento dokument podepiete, mate stile pravo kontaktowvat autora
wyzkumu s Zédosti o zpétné vymazani veskerych Vadich ddaji, co miZete udélat ai do okamiku, kdy ui nebude moiné
uréit, které udaje patii Vam (tj. do 31.12.2023, kdy dojde k plné anonymizaci Odajd). Souhlasite viak s tim, Ze wyzkum
miZe byt publikowan i difve ne v tento den a Vase anonymni data v ném mohou byt pougita.

UP jako tzv. spravee osobnich Odaji bude zpracovdwvat osobni ddaje pro Ofel evidence wdéleni Vaieho souhlasu s Gfasti

na wyzkumu, a to v nasledujicim rozsahu:

* Vage jméno, prijmeni, podpis (osobni Gdaje uvedené v tomto souhlasu), e-mail #3ka; do okamziku, kdy dojde
k anonymizaci odajd, téz veikere osobni udaje, které o sobé sdéli zak v uvedeném osobnostnim dotazniku (tj.
zakladni charakteristiky o pohlavi, weku, vzdélani apod., a dile ndzory, preference a jakakoli jina sdéleni
plynouci z odpovédi na dotaznik).

UP osobni ddaje (v podobé, v niz by mohlo dojit k Vasi identifikaci) nepreda jinému subjektu a bude s nimi nakladat v
souladu s platnou legislativou. Pristup k Vagim osobnim odajim budou mit pouze prisluéni opravnéni zaméstnanci UP.

Dalii informace o zpracovani Vasich osobnich ddajd, wietné informace o Vasich pravech, obsahuji internetové stranky
UP, £ast Univerzita, sekce Ochrana osobnich Gdajl, ataké Obecné nafizeni o ochrang osobnich Gdajd (GDPR). Budete-li
chtit uplatnit sva prava plynouci z prévni upravy na 0seku ochrany osobnich Gdaji, miZete kontaktovat povéfence pro
ochranu osobnich ddaji. Vykonem této pozice je povéren kancléf UP (jeho kontaktni udaje jsou dostupngé na wyie
uvedené internetové strance).

\ pfipadé otazek ohledné wyzkumu & Vadich prav miZete rovniéi kontaktovat realizatora vyzkumu:
Upfednostiujeme dotazy e-mailem, na které dokazeme odpovédét nejpozdéji do 3 dnd.

Mgr. Stépan Komrska, +420 722 935 333, stepan.komrskadl @upol.cz

Univerzita Palackého v Olomouci | Filozoficka fakulta | Katedra psychologie
{Text pokraduje na dalsi strang)
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Prohladuji, Ze souhlasim s (éasti mé dcery/mého syna na vyse uvedeném vyzkumu a se zpracovanim osobnich Gdaji.
Regitel vyzkumu mne informoval o jeho obsahu. Souhlasim s tim, Ze viechny ziskané (daje budou poutity jen pro téely
vyzkumu a ze vysledky vyzkumu mohou byt anonymné publikovdny & ustné prezentovany. Jsem informovan/a o
moznosti kdykoliv od spoluprdce na vyzkumu odstoupit (svij souhlas odvolat), a to i bez udani divodu.

Jméno a prijmeni z3ka (Citelné)
E-mailova adresa zaka

V pripadé, Ze zdk neni osobou piné svépravnou (zpravidla nedovrsil/a 18 let &i byl/a soudnim rozhodnutim omezen/a ve
svépravnosti), je pro platné udéleni souhlasu zapotfebi souhlasu zakonného zastupce (zpravidla rodice ¢i opatrovnika).

Jméno a prijmeni zakonného zastupce (&telné) .
Vztah zdkonného zastupce k uéastnikovi vyzkumu (zakovi)
Podpis 2akonného ZAStUPCE .........co.oooiuoimiccieiie e
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WV piipadé dotazd nebo potieby je moZné se obritit na nasledujici odborniky ¢i organizace, které
se zabyvaji problémy souvisejicimi s kyberprostorem
i Seznam tdchio odkazi, vEetnd kontakil na realizitory vyzkumu, bude #ikovi pfedin také v den vypliovini
dotazniku. )

Poradna E-Bezpedi
Kontakini formulaf na strankach: hitps://poradna.e-bezpeci.cz/

Poradna Bezpeény internet
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Poradna Linky bezpeéi
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Tel: 116111

Chat: https://chat linkabezpeci.cz/L BCS-warPUBLIC clientlogin, jsp
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Modra Linka
Krizova intervence a internetové poradenstvi. Mo@nost spojit se pfes kontakty uvedené na téchto strankzach:
hitps:{www.modralinka.cz/

E-mailovi poradna SKY
Poradenstvi poskytovang nizkoprahovim zafizenim pro dét a mlade# v Rychnové. Modnost poiidat o pomoc & radu na
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