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Uvod

Hry se vyvijely postupem doby a ¢asu. Mladez zménila podobu her, kdy dfive vyuzivala hry
z realného svéta a dnes se ponofila do svéta virtualniho, tedy do svéta videoher. Sviij volny
Cas travi na ruznych platformach, na kterych prostfednictvim nich Ize hrat videohry. Dopady
her na mladez ale nejsou zdaleka jen pozitivni, mohou byt i negativni. Hrani her se stava
nelatkovou zavislosti a jde do popredi zivota mladeze.

Bakalatska prace se zamétuje na hrani videoher u mladeze. Charakterizuje mladez jako
cilovou skupinu, jeji znaky a okrajové soucasné pojeti mladeze. Dale definuje videohry,
jejich déleni a svét e-sportu. Soucasti prace je také motivace ke hrani jako dusledky
v kontextu kauzality a zavislosti. V dalsi Casti je popisovano téma zavislosti, jeji ukotveni
a okrajové diagnostika s prevenci proti ni.

Téma je vybrano na zakladé aktudlnosti vzhledem k dneSni moderni spolecnosti
a dopadu informac¢ni technologie na mladez prostfednictvim videoher. Moderni technologie
ovliviiyji celkove nasi spolecnost. Pracovni odvétvi se stale vice modernizuje a presouva do
virtualni podoby, ve Skolnim prostiedi se vyuziva stale vice pomucek, které moderni doba
plna novych technologii nabizi a lidé ve volném cCase se stale vice presouvaji do svéta
technologii.

Cilem prace je zjistit miru zavislosti na hrani videoher a zjistit motivaci (formou
kauzality), ktera vede mladez ke hrani. Cil je dosazen pomoci vyzkumného Setieni, které je

tvorené kvantitativnim pristupem, metodou dotazovani a technikou dotazniku.



1 Pojeti mladeze

Mladez se dostava do kontaktu s moderni technologii. Na trhu se neobjevuji pouze nova
zafizeni ale také nové moznosti hrani her. Mladez je chycena ve svété internetu, ktery
vyuziva dnes a denn€. Vymezeni této skupiny ale neni zcela jednoznacné. Lisi se podle
autort napii¢ obory. V nasledujici kapitole jsou piiblizena ruzna pojeti mladeze a vymezeni

cilového pojeti této prace.

Obecny popis mladeze

Sociologicka encyklopedie vymezuje mladez jako socialni skupinu, ktera ma vékové hranice
surcitymi znaky. Tyto znaky vytvafi zvlastnosti v oblasti ekonomické, politické ¢i
biologicko-fyziologické. Mladez ve spolecnosti ma svoji socialni pozici a socialni status.
Jako kazda socialni skupina ma své specifické zakonitosti ve svém jednani a chovani, kterymi
se odliSuje od ostatnich skupin ve spolecnosti (NeSpor, 2018). Dalsi definice mladeze dle
zakona o soudnictvi ve vécech mladeze (2023) uvadi, ze mladez je definovana jako déti
a mladistvé. Zacatek obdobi mladeze muzeme charakterizovat jako ukonceni zakladni
povinné $kolni dochazky. Tento dulezity bod je hranici mezi détstvim a mladezi, ale také
dulezity milnik v nasem celém zivoté. Dalsim zivotnim milnikem muze byt volba partnera
a zakladani vlastni rodiny. I toto obdobi muZe nastat ve véku mladeze. V dnesni dobeé se tento
zivotni milnik stale posouva do pozdéjsiho véku. Pro tyto 2 milniky plati, Zze Clovek se
potiebuje osamostatnit a pouzit dosavadni zkuSenosti a poznatky pro zivot v dospélosti.
V dospélosti se clovek potiebuje jiz aktivné zapojit do chodu normalniho Zivota aktivné, nez
pasivné prihlizet a sledovat, jak to ve svété funguje (Kraus, 2006).

Vékova definice mladeze se také 1isi podle autort. V dalSich odstavcich je vékoveé
definovana mladez.

Mladez si muzeme predstavit pod vékem do 15 let, kdy ve filmovém prumyslu jsou
urcité snimky dostupné od 15 let, dale se setkavame s vysokoskolskou mladezi do 26 let
anebo védeckou mladezi az do 30 let (Nespor, 2018). Zakon o soudnictvi ve vécech mladeze
definuje mladez vékoveé do 18 let véku (Zakon ¢. 218/2003 Sb. Zakon o soudnictvi ve vécech
mladeze, 2023, online). OSN definuje mladez od 15 do 26 let. Vékové vymezeni mladeze
definuje také Pedagogicky slovnik, ktery uvadi vek od 15 do 25 let. Zatimco dolni hranice

véku se pohybuje kolem 15 let, horni hranice se li$i podle autort. Horni hranici mizeme
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definovat jako zlom naseho zivota, kdy zaujimame v profesni, rodinné i1 socialni oblasti
pozici dospélého cloveka (Kraus, 2006).
Bakalarska prace se drzi definice Pedagogického slovniku. Autorka vnima toto

vymezeni jako nejlépe vékoveé ukotvené.

Fyzicky a psychicky popis

Miladez se Casto uziva k oznaceni skupiny osob, ktery jsou charakterizovany fyziologickou
nezralosti, mentalni nedostacivosti a socialni nezkusenosti (Nespor, 2018). K tomuto obdobi
se také vaze touha po dobrodruzstvi, kritika své vlastni osoby, nahlé zmeény nalad
a impulsivnost ale také hledani sama sebe ¢i smyslu svého zivota (Kraus, 2006).

Miladez se Casto v Ceské literature zaménuje s oznacenim adolescent, dospivajici Ci
dorost (Macek, 2019). Také Kraus (2006) uvadi, ze obdobi mezi détstvim a dospélosti se
nahrazuje jinym pojmenovanim nez mladez, a to pojmem adolescence.

V nasleduyjicich tadcich bude popisovano obdobi adolescence, jelikoz souvisi
s obdobim mladeze jak vékove, tak 1 z hlediska biologické ¢i psychické roviny.

Jelikoz se autorka drzi definice véku od 15 do 25 let, spada pod tuto vékovou hranici
pozdni adolescence podle Vagnerové (2012), ktera trva priblizné od 15 do 20 let veku.
V tomto véku Cloveék pohlavné dozrava a dochazi také k prvnimu pohlavnimu styku. Nastava
komplexni psychosocialni proména osobnosti, kdy se jedinec méni v dospivajiciho jedince
a nastava zména ve spoleCenskych roli. Dulezitym obdobim nastava ukonceni profesni
ptipravy, kdy jedinec bud’ pokracuje dale ve studiu nebo se vyda na cestu prace. Nastava
zlom, kdy se adolescent musi osamostatnit a stava se nezavislym subjektem. Vytvarii se tzv.
socialni identita, kdy se ¢lovek identifikuje s n€jakou kulturou, stylem zZivota apod. Rozvijeji
se vztahy jak v rodiné (pratelstéjsi a uklidnéné vztahy), tak ale i v partnerské rovin€. Dalsim
meznikem je vstup do dospélosti od 18 let véku. Osoby starsSi osmnacti let mohou uzavirat
manzelstvi, maji svobodu se rozhodovat a jsou zcela zodpoveédni sami za sebe. Po dovrSeni
18 let véku nastava druha faze, ktera je specificky zaméfena na rozvoj vlastni identity. Toto
obdobi je specifické riznymi experimenty, prosazeni svych nazoru, hranice svych vlastnich

moznosti apod. (Vagnerova, 2012).
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,Pozdni adolescence byva chapana jako obdobi volnosti, kdy ma jedinec dostatek
svobody, ale minimalni zodpovédnost. Dospélost se z této pozice miize jevit jako Zivot
v omezujicim stereotypu. “ (Vagnerova, 2012, s. 371).

Adolescence se také charakterizuje jako obdobi vzdoru a bouii, kdy pfichazi nastup
sexuality, a hlavné pohlavni dozravani. Také se objevuje citové rozkolisani v podobé
negativnich emocich zejména ve vztahové roviné s dospélymi jedinci. Tyto citové bilance
muZzeme nejvice pozorovat ve vztahu krodicim. Takové chovani je u adolescenti
tolerovano, jelikoz je nutné pro rozvinuti se ve zralou osobnost dospélého cloveka (Macek,
2003). Existuje nékolik vyvojovych ukolu, ktery adolescent musi splnit:

e piijeti vlastniho téla se v§emi znaky,

e zména vztaht k dospé€lym jedincim (respekt, kooperace apod.),

e ziskani predstavy nezavislosti v oblasti ekonomické (povolani),

e rozvoj sebe sama z hlediska emocni stranky a intelektu a

e uyjasnéni hodnot, jeji hierarchie, vztah ke svétu a k samotnému Zzivotu (Macek, 2006,
s. 17).

Z roviny fyzické a psychické muzeme fict, ze si mladez prochazi zménami, které
pomahaji k prechodu mezi détstvim a dospivanim. Mladez si nese s sebou urcité znaky
a zlomové body, kterymi si kazdy z nas musi projit. Autoii uvadi zmény v oblasti pohlavnich

znaku Clovéka, zmény v oblasti vztahové a zmény utvarejici se vlastni osobnost.

Soucasna mladez a jeji problémy

,Problemy mladezZe jako socialni skupiny vyvstavaji zviast diurazné s kapitalistickou
prumyslovou revoluci a s jeji délbou prace, s rychlym vyvojem techniky, pritmysiu
a méstského zpuisobu Zivota, vyristaji z celkového socialniho prostiedi, z jeho ekonomické
struktury, soucasné politické situace, obsahu a formy jejich tridnich boji.* (NeSpor, 2018,
online). Dalsi problémy nese celkové obdobi mladi, jelikoz si sebou nese nékolik rizikovych
faktoru, které mohou ohrozit mladez. Mohou nastat problémy jak na strané ditéte (mladeze),
tak 1 na strané rodiCe. Existuji urcité role, ktery by mladez méla plnit béhem procesu
dospivani. Mezi rizikové faktory muzeme zafadit napiiklad neschopnost navazani vztahu

s opatnym pohlavim, neschopnost udrzet partnersky vztah apod. V téchto momentech
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mohou nastat taky pocity vnitiniho zmatku, bezmocnosti, ménécennosti a v dusledku této
frustrace se maze projevit deviantni jednani naptiklad v podobé agresivity (Kraus, 2006).

V soucasné dobé doslo k posunu v oblasti fyzické, psychické ale bohuZzel ne socialni.
Miladez se stava tzv. ,socialné retardovana“. Na druhou stranu oproti minulému stoleti
mladez zaziva vice svobodného Zivota, vice moznosti vzdélavat se a cestovat, kam se ¢lovéku
zachce. Rozviji se moderni technologie a lidé (1 mladez) se presunuje do virtualniho svéta.
Bohuzel v disledku modernosti, mladez vstupuje do svéta plného rizik, které tato doba
obnasi. V pracovni oblasti nemaji mladi lidé takové uplatnéni, jelikoz nemaji praxi. Studium
na vysokeé Skole neni zarukou dobrého zdzemi a ani pracovniho mista (Kraus, 2000).

V dusledku uspéchané doby neni prostor pro smysluplny a dostate¢ny zaclenéni do
spole¢nosti. Mladez zije Casto ze dne na den, zije pfitomnosti bez dlouhodobégjsich cila
a planu. Prostor kolem nich se neustale méni a ma vysoké naroky na tuto cilovou skupiny,
ktera se teprve stava dospé€lou osobou (Kraus, 2006).

Dnes je objektivnim faktem, ze mladez travi svij volny cas hranim videoher.
Dospivajici hraji pocitacové hry cCast€ji nez dospélé osoby a jsou povazovani za vice
ovlivnitelné a zranitelné vuci zavislosti na hrach nez dospély (Griffiths a Wood, 2000 in

Lemmens, 2009, online).
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2 Charakteristika videoher

Vymezeni videohry se rizni podle autord. V Ceské republice se pouziva spiSe pojem
pocitacové hry, ktery ale podle Suché et al. (2018) nenese stejny vyznam jako videohry.
Pocitacové hry jsou definovany pouze hranim pres platformu pocitace (PC), zatimco
videohry pouzivaji 1 jiné moderni technologie presnéji herni konzole ke své realizaci. Do
videoher muzeme zatadit v§echny elektronické hry, které se hraji pfes ruzné platformy, jako
jsou napiiklad pocita¢, mobil, tablet, herni konzole a dalsi jiné, ruzné zobrazovaci zafizeni
(Sucha, 2018).

Esposito vymezuje videohry jako vizualni hry, které hrajeme pomoci audiovizualnich
zatizenich, kde se muze objevovat piibéh (Esposito, 2005 in Sucha, 2018).

Bakalatska prace se drzi definice Suché, ktera je dle nazoru autorky prace nejlépe
vysvétlena.

Videohry mohou byt jak zabavné, tak 1 rizikové. Rizika jsou spatfovana v negativnim
dopadu, které maji vliv na zivot hrace. Mezi oblasti, které jsou ohrozovany na strané hrace
patii napfiklad zhorSeni v oblasti socialnich vztaht, v oblasti vzdélavani, pracovni ¢i
samotného Clovéka jako prostiedkem pro uspokojovani svych fyziologickych potieb mezi
které patii napriklad spanek (Horlica a kol., 2021).

Existuje obor, ktery se vénuje videohram z hlediska humanitnich a spolecenskych
disciplin. Obor game studies (Cesky herni studia) se teprve rozviji a je relativné novy

(Bendova, 2019).

Historie her

Zkoumani historie videoher neni pfili§ snadné prostiednictvim vyvoji modernich technologii,
které probiha velmi rychle. Diky rychlé modernosti neni nékdy mozné hrat hry, které byly
urCené pro starsi platformy (pocitac, mobil apod.). Také operacni systémy a konzole se vyviji
a nékteré staré verze jiz nejsou podporované. Nékteré hry tedy lze spustit, ale nékteré vlivem
doby bohuzel zanikaji (Bendova, 2019).

Jedna z prvnich pocitacovych her se objevila v padesatych letech devatenactého stoleti.
V Torontu se byla vystavena jedna z prvnich her (pisSkvorky), ktera se hrala na ¢ty metrovém

pocitaci (Bendova, 2019).

14



Za predchudce pocitacovych her, videoher muzeme povazovat tzv. arkadové hry ze 70.
a 80. let 20. stoleti, kdy se hry hraly pomoci hernich automatu, které se nalézaly na vefejné
pristupnych mistech. Existovala také herny, kde jsme na tento typ her mohli narazit. (Sucha,
2018)

Uplny zacatek her ale miizeme spatiovat jiz diive, presn&ji v roce 1958, kdy se pomoci
osciloskopu snazil William Higenbotham vytvofit prvni hru s leticim mickem na obrazovce.
Hra se vyvijela dal a byla pojmenovana jako Tennis for two (Haratek, 2011 in Basler, 2018).

Posuneme se o nékolik let dopredu, kdy vznikaly prvni 3D videohry jako napiiklad hra
Quarke ¢i Tomb Raider. Grafika her se pouziva od roku 2000 i ve filmovém pramyslu. Hry
se dostavaji do popredi prostiednictvim nejrealistiCtéjsi zpracovani (Basler, 2018). Ve
stejném roce se rozsifili domaci pocitace, kdy hraci mohli doma hrat hry v pohodli domova
(Rybka, 2007 in Basler, 2018).

Hry se do dne$nich let stale zdokonalovaly a v dne$nich letech mizeme pozorovat
mnoho druht videoher (razné zanry, platformy, mody ¢i vétsi dostupnost a rozsitenost her).
Vznikaji e-sporty a zaméstnani, ve kterych hraji dulezitou roli videohry a lidé se mohou diky

nim Zivit.

2.1 Déleni videoher

Digitalni hry 1ze délit nékolika zpasoby. Jednim z nich jsou herni Zanry, kdy videohry délime
na ak¢ni hry, dobrodruzné hry, RPG hry, strategické hry, rizné simulatory a v neposledni
fade také tvz. battle royal hry (Chomynova, 2022).

Hry mizeme délit také na tzv. singleplayer a multiplayer. Singleplayerové hry jsou hry,
kde hra¢ hraje o jednom hraci, zatimco multiplayer jsou hry o vice hracich, kdy hra¢i mohou
spolupracovat nebo naopak mohou proti sobé hrat napiiklad v bojovych arénach
(Chomynova, 2022).

Videohry muzeme délit i na rezim offline a online. To znamena, ze videohry muzeme
hrat pouze s pfipojenim internetu, tedy online nebo bez pfipojeni internetu v offline rezimu
(Sucha, 2019).

Déleni videoher muzeme rozdélit 1 z hlediska dostupnosti. Videohry mohou byt
placené (premium hry), dale hry, které jsou tzv. freemium hry, které jsou zdarma ale nabizeji

napf. vylepSeni pro hrace jen po zaplaceni n€jaké castky (tzv. mikrotransakce), dale hry, které
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jsou zdarma pouze na urcitou dobu hrani (shareware hry) a nakonec hry freeware, které jsou
zdarma bez jakykoliv omezeni (Sucha, 2019).

Existuji hry browserové (prohlizecové hry) jako napriklad Dark Orbit, simulacni hry,
kdy hrajeme hry v riznych vymyslenych simulacich (farmateni, zavodéni, rodinny Zzivot
apod.), tzv. MMORPG hry, kdy hra¢ hraje postavy hrdind, vétSinou multiplayerového
charakteru a nakonec first-person hry, které se hraji pfimo z pohledu hrace jako je naptiklad

hra Counter-Strike. (Kuss a Griffits in Sucha, 2018).

E-sport

Dnes se jiz po celém svéte poradaji turnaje z oblasti e-sportu, kdy lidé bud’ profesionalné ¢i
amatérsky hraji videohry o rizné ceny. E-sport se stal svétem, kde Gc¢astnici turnaji mohou
piyjit k velkym vyhram napf. v podobé penézitych odmén. Poradaji se turnaje ve hrach jako
jsou League of Legends, Fortnite nebo také Dota 2 (Chomynova, 2022).

Tyto turnaje jsou piekvapivé velmi sledované, piimo (nazivo), nebo pies online
streamovaci platformy jako jsou naptiklad Twich.tv nebo YouTube (Kvéton, 2020).

Pokud si pfiblizime definici e-sportu, Kvéton (2020) uvadi esport jako formu
soutézniho hrani videoher, pfes kterou si esportovci mohou vydélat penize. Dale autor
vymezuje esportovce jako Clovéka, ktery se pravidelné ucastni esportovych turnaji a snazi
zlepSovat své schopnosti hrani v konkrétni hie. Esportovec mize hrat ve skupiné lidi, ¢i
soutézit samostatné jako jeden hrac.

Vrwve

2.2 Priciny a nasledky hrani videoher u mladeze

Pri¢iny hrani videoher u mladeze

Videohry jsou navrzeny tak, aby byly navykové a vyuzivaly nejmodernéjsi behavioralni
psychologii, kterd vas udrzi pri hie.” (Horelica a kol., 2021). Videohry hra¢tim piinasi rizné
zisky v jakékoliv podobé. Hlavnim ukolem videoher byva pifinos zabavy, odreagovani se od
problému a starosti ze zivota, radost, hry jako forma relaxace, odpo¢inku, anebo jen nova
zkuSenost. Pfi hrani se hra¢ mize zdokonalovat a tim si muze zvySovat své sebehodnoceni
¢1 navazovat nové vztahy prostfednictvim hry (Uttal et al., 2013, Granic et al., 2014 Sucha,
2019).
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Skrz hry si mohu hrac¢i nachazet nové kamarady, ktefi jim mohou v zivoté chybét.
Neékdy jsou hry vnimany jako pouhopouhym unikem od nudy. Nékteré hrace uspokojuje
naplnéni jejich potfeby zdokonalovani se v n€jaké ¢innosti, v tomto pripadé zdokonalovani
se ve hrach, dosahovani vy$$ich Grovni, plnéni riznych kol ¢i zviditelnéni svého nicku
(herni prezdivka) (Kvéton, 2020).

Existuji motivace, které vedou hrace ke hrani videoher. Nasledujici motivace podle
autor byly zobecnény ze 17 duvoda do 4 kategorii. Prvni kategorie nese téma vzruSeni
a zabava. Pod témito pojmy si predstavime soutézivost a touhu po vyhie, kdy hra¢ chce
pfekonavat razné vyzvy a zdokonalovat se ve hrani videoher. Dalsi kategorii je kategorie
sociability. Hra¢ hraje videohry vlivem socialni skupiny pro jejich oblibenost nebo pro
nalezeni novych kamarada prostfednictvim hry, zejména téch online multiplayerovych.
Oblast emoci je dalsi kategorii, ktera je definovana jako unik pied problémy ¢i pred
negativnimi pocity jako jsou napiiklad deprese, tizkost, pocit samoty apod. Jako posledni je
nuda. Mladez ¢i jakakoliv skupina, ktera hraje hry nema jiné aktivity, které by mohly nahradit
hrani videoher. Jiné aktivity nejsou natolik atraktivni (Kutner, Olsonova, 2008 in Kvéton,
2020).

Dalsi priciny hrani videoher podle jiného autora byli rozdéleny do 7 kategorii, jsou to
socialni kategorie, kategorie uniku, kategorie soutézivosti, zvladani, zlepSovani schopnosti,
fantazie a posledni kategorie oddychu (Demetrovics et al., 2011 in Kvéton, 2020).

Mezi dalsi pficiny, pro¢ lidé hraji hry muzeme zatadit zaziti pocitu naplnéni, uspéchu
¢i piijeti, videohry muzeme vidét jako prostor pro realizaci svych pirani a potieb, realizace
cinnosti, které v realném svété nejsou mozné ¢i jsou nezadouci nebo dokonce netradicni, dale
rozvijeni svého socialniho statusu (zapadnuti do kolektivu), videohry jako maskovani svych
slabych stranek osobnosti, kdy ve videohie si své vlastnosti muzeme pozménit podle svého,
a nakonec si muzeme pomoci videoher zdokonalit schopnosti pouzivani cizich jazyku, kdy
nekteré hry nalezneme pouze v cizim (nejbéznéji anglickém) jazyce (Sucha, 2018).

V porovnani autoru je jasné, ze tyto rozdéleni motivaci ke hrani videoher jsou podobné
¢1 jsou dokonce stejné. Kategorie Demetrovicse et al. jsou vice dopodrobna rozdélené, ale
v zavéru by se dali zaradit pod rozde€leni Kutnera a Olsonové.

Byla vytvorena Skala, ktera se zaméfuje na zjisténi motivace hrani videoher GAMS

(Gaming Motivation Scale). Skala posuzuje motivaci ke hrani videoher bez ohledu na
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konkrétni zanr videoher (Lafaniere, 2012, online). K zjisténi motivace autor vyuzil teorii
sebeurceni (SDT). Tato teorie se fidi tim, ze lidé jsou motivovani ke svému rustu a preméné
psychologickych potieb. Potieby, které nas ovliviiuji jsou napi. potieby kompetenci,
spojitosti a autonomie. NaSe wvnitini motivace hraje velikou a dalezitou roli v teorii
sebeurceni. Také tato teorie spojuje osobnost, motivaci a spravné fungovani (Cherry, 2023,
online). Skala obsahuje amotivaci, ktera je také dilezitd pro uréeni motivace ke hrani
videoher. Amotivace je brana jako absence motivace & zaméru hrat. Casto hraéi diive méli
divodu, pro¢ hraji ale dnes v hrani nespatiuji jakykoliv duvody, pro¢ hrat (Ryan a Deci, 2017
in Kvéton, 2020). Tato teorie se odviji od intrinisické motivace a extrinisické motivace.
., Intrinisicka motivace se vztahuje k touze vénovat se aktivité kviili aktivité samotné. V oblasti
hrani videoher se tedy miize projevovat tim, Ze ho hra bavi a prinasi mu proZitek. Extrinisicka
motivace je chapana v multidimenzionalni perspektive, v jejimz ramci rozlisuje SDT ctyri
subtypy, a to na zdkladé miry zapojeni internalizacnich procesit* (Kvéton, 2020, s. 20,
online). Mezi subtypy patii vnéjsi regulace, introjektovana regulace, kontrolovana vnéjsi
motivace a identifikovana regulace. Do vnéj$i regulace muzeme zafadit motivaci hrat hry
z divodu ziskani hernich pfedméti a mén, které videohry nabizi. Tato motivace odpovida
vnéjs$i motivaci ke hrani videoher. Introjektovana regulace vyjadiuje potiebu vénovat se hrani
videoher ztoho duvodu, aby hra¢ nepocitoval negativni emoce jako napfiiklad pocit
ménécennosti. Treti subtyp identifikovana regulace je regulace, kde dochazi k ¢innosti na
zakladé hracovi volby. Napfiklad hraci hraji videohry, aby se naucili jinému cizimu jazyku.
Posledni subtyp integrovana regulace je takova regulace, ktera chape ¢innost jako soucast
sveho sebepojeti. Hraci berou videohry jako soucast svého zivota (Kvéton, 2020). Vysledky
studie ukazaly, Ze existuje vztah mezi uspokojovanim potieb a sebeurcujicimi formami
motivace (Lafaniere, 2012, online).

Skala GAMS obsahuje 16 polozek a odpovédi jsou sedmistupiiové. (Lafaniére, 2012).

Nasledky hrani videoher u mladeze

Hrani her muze mit na ¢lovéka jak pozitivni, tak 1 negativni vliv. Existuji zde rizné negativni

nasledky, které jsou v nasledujicich radcich popisovany.
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Existuje tzv. hraCska porucha, ktera patii mezi nelatkové zavislosti, a jde o poruchu
kontroly hrac¢ského chovani. Hracska porucha je také znama pod definici zavislost na hrani
hazardnich her (Narodni zdravotnicky informacni portal, 2019).

Mezi dalsi nasledky hrani videoher u mladeze patfi zhorSeni zraku, naruSeni
spankového cyklu ¢i spankova deprivace a v neposledni fadé také bolesti raznych oblasti téla
(Chou in Narodni zdravotnicky informacni portal, 2019). Co se tyce bolesti raznych oblasti
téla, existuji také nemoci, které postihuji hrace jako je napiiklad syndrom karpalniho tunelu,
hra¢ského palce a tenisového lokte. Tyto problémy zpusobuje nadmérné pouzivani svalu,
nervu a Slach pfi hrani videoher. (Canatura, 2021)

V dusledku hrani videoher muze vzniknout také agresivni chovani ¢i poruchy
pozornosti s hyperaktivitou (Anderson et al.; Gentile et al.; in Sucha 2018). Mezi dalsi
nasledky hrani her mizeme zafadit naruSeni denniho cyklu, zanedbavani osobni hygieny
a také nezdravy zpusob zivota v oblasti stravovani a v neposledni fadé také vyssi riziko
obezity (Wang in Narodni zdravotnicky informacni portal, 2019). Dale naptiklad Blinka
(2015) uvadi, ze hry mohou pfinaset rizika u hrace v psychosocialni a emocni oblasti, coz
znamenaji napiiklad zmény nalad, které hry mohou zpusobit. Existuje také riziko vzniku
epilepsie, virtualni nevolnosti a obezity (Padmanaban et al.; Mittelstaedt; Chaput et al. in
Sucha 2018).

., Za negativni dopad hrani je mozné povazovat situaci, kdy se hrani uskutecnuje na
ttkor ostatnich volnocasovych a pracovnich aktivit a jedinec sviij cas vénuje prevazné hrani
her. Docharzi ke sniZeni produktivity v praci nebo ve skole, v zavaznych pripadech miize dojit
ke ztraté zaméstnani ¢i nucenému ukonceni Skolni dochazky. Hraci se mohou kvuli hrani
dostavat do financnich problémii a do problémit riiznymi statnimi institucemi. “ (Narodni
zdravotnicky informacni portal, 2019, online).

Blinka (2015) zminuje rizika free to play her, kdy se v takovych hrach objevuji dalsi
nezpristupnéné komponenty hry, které jsou mozné k ziskani pouze za urCity poplatek.
V téchto piipadech muze dojit ke ztraté kontroly, kdy hrac¢i do her vkladaji mnoho penéz
bezmyslenkovite.

Lze tedy predpokladat, ze hrani videoher u mladeze muze mit velké dopady jak na
fyzikou ¢i psychikou stranku osobnosti, ale také 1 na socialni oblast, oblast vztahu a vazeb

s ostatnimi lidmi. MiZzeme konstatovat, ze dopady her mohou mit vazné nasledky na ¢lovéku
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podobné jako latkové zavislosti. Nasledky mohou byt vazné a mohou vyustit v jiz
zminovanou zavislost na videohrach neboli hra¢skou poruchu.

Jak jiz bylo zminéno, existuji také pozitivni nasledky ¢i pusobeni videoher na
Clovéka. Mezi pozitiva mizeme zafadit hry, které maji vzdélavaci charakter a hra¢e mohou
obohacovat o nové informace ¢i zkuSenosti (Mtchell in Sucha 2018). Videohry mizeme
pouzivat jako terapeuticky prostiedek pii 1é¢bé riznych onemocnéni jako naptiklad proti
obezite nebo jeji prevenci (Taylor; Chaput et al. in Sucha, 2018).

Na videohry muze spole¢nost hledét nékolika pohledy. Bendova ve své publikaci
popisuje, ze na pocitacové hry (tedy 1 videohry) lze nahlizet jako , zrcadlo spolecnosti,
vyjevujicich spolecenské normy a nevyresené problémy, stejné jako riizné imaginarni touhy
a strachy. Zaroven podobné jako jina média predstavuji hry i misto, kde probiha aktivni
spolecenské dohadovani o ruznych soupericich myslenkovych systémech a nazorech,
o riiznych mozny lidskych identitach a stavech spolecnosti. Presto Ze se toto dohadovani
odehrava ve virtualnim prostoru, podle mnoha badatelit ma realné dopady na Zivoty hracii,
na jejich sebevedomi, jejich konstrukci identity, jejich chapani a projevovani riiznych
nazori. “ (Benodva, 2019, s. 56).

Bendova naznadila, ze i spole¢nost muze mit dopad na hrace. To, jakym zpusobem

spolecnost nahlizi na oblast videoher se podepisuje na hracich 1 na celé komunite.
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3 Zavislost na hrani videoher

Vliv modernich technologii se podepisuje na spolecnosti nékolika zptsoby. Vina videoher,
kterou sebou pifinasi moderni spolecnost se stale vyviji a ma dopad na kazdého ¢loveéka. Na
hracich, ktefi travi hranim velké mnozstvi ¢asu se mohou podepisovat dusledky na strance
rodinné, pracovni, fyzickém (zdravi) ale i na socialnim zZivoté. Hry zamérn€ vtahuji hrace do
svéta videoher a z tohoto dusledku muze vzniknout zavislost (Chomynova, 2022).

Definice zavislosti NeSpor (2011) definoval jako soubor fyziologickych,
behavioralnich a kognitivnich jeva, které ovliviiuji jedince natolik, Ze pii uzivani latek
(latkovych 1 nelatkovych), jedinec upfednostiiuje uzivani pfed Cimkoliv uziteCnéjSim.
Diagnostika zavislosti by se méla stanovit pouze tehdy, kdy za posledni rok jedinec spliioval
alespon 3 znaky:

e silné pocity ¢i touhy uzivat latku,

e jedinec ma potize se sebeovladat (pfi uzivani),

e jedinec ma potiebu stale zvySovat davky kvuli G¢inka (dfive stacilo malo, dnes musi
uzivat vice, aby se dostavil n€jaky ucinek),

e postupem Casu jedinec zanedbava zajmy a jiné véci, které ho pred tim naplnovali a

e pokracovani v uzivani 1 pi1 uvédomeéni si toho, ze to je Spatné (Nespor, 2011, s. 10).

Zavislosti také délime na latkové a nelatkové zavislosti. Nelatkové zavislosti jsou takeé
znamy pod nazvem behavioralni zavislosti. Tyto zavislosti jsou definovany jako komplexni
porucha, ktera se vymezuje jako opakované nutkani uzit latku nebo se ji oddavat 1 presto, ze
vime Ze to ma na nas negativni dusledek (Hollen, 2009 in Vacek, Vondrackova, online). Je
to tedy zavislostni chovani, které byva subjektivné prozivano jako néjaka ztrata své kontroly
nad sebou a zobrazuje se 1 pfi snaze abstinovat nebo uzivat s mirou (Vacek, Vondrackova,
2014, online).

Definice zavislosti na videohrach je nejasna a nelze ji snadno definovat, ale také ji lze
zafadit pod nelatkovou zavislost, kdy jedinec upfednostiiuje hrani videoher pied jakymikoliv
Jinymi ¢innostmi, ma nutkavé opakované jednani, které vede k potiebé hrat videohry.

Blinka (2015) definuje pouze online zavislost na videohrach (s pfipojenim k internetu),
kdy ji definuje jako ,,cinnost, ktera se postupné stane zdsadni v zZivoté clovéka, nad niz
postupné ztraci kontrolu. Hrani je doprovazeno zménami nalad, které se ale méni v negativni,

pokud hrat nemiize. Intenzita hrani postupem casu vede k psychickym, socialnim ci fyzickym
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problémuiim ci konfliktiim. Hrac ma tendenci se ke hrani vracet, i kdyz si je vedom negativnich
nasledkit a i kdyz uz byl schopen néjaky cas hrani zvladat. “ (Blinka, s 165-166, 2015). Tato
definice je dle autorky nejlépe vysvétlena a dle autorky se netyka pouze online hrani, ale také
1 offline verze hrani videoher.

Také Nespor (2011) spatfuje ve hrani pocitacovych her urcité riziko. Jedinci mohou
zanedbavat Skolu, zaostavat v socialnich dovednostech (vztahy, vazby apod.), hrani her
pfinasi také urCita rizika v oblasti zdravotniho stavu (pohybovy aparat) a také se muze
objevovat virtualni nevolnost.

Svétova zdravotnicka organizace (WHO) vede a nékolik let aktualizuje vydani
Mezinarodni klasifikaci nemoci (ICD). WHO uvadi, Ze pocet lidi se zavislosti na hrani
videoher se pohybuje okolo 3—4 % z osob, ktefi hry skutecné hraji (Horelica a kol. 2021).
Verze ICD-11 Kklasifikuje zavislost na hrani videoher jako tzv. herni poruchu, kde je
definovana jako ,,vzorec pretrvavajiciho nebo opakujiciho se herniho chovani, které miize
byt online nebo offline, projevujici se zhorsenou kontrolou nad hranim her, coz jednoznacné
uprednostnuje hrani do té miry, Ze hrani samotné ma prednost pred jinymi Zivotnimi zajmy
a kazdodennimi aktivitami a pokracovani nebo eskalace hrani ma prednost navzdory vzniku
negativnich dusledkii v realném Zivoté* (Horelica a kol., 2021, online).

ICD 11 v Ceské republice do dnes je§té neni v platnosti. Byla ale schvalena s pétiletym
prechodnym obdobim a nalezneme zde mnoho zmeén, které predchozi verze ICD 10 neméla
(Ustav zdravotnickych informaci a statistiky CR, 2022, online).

V roce 2019 WHO uznala hrani videoher jako , poruchu dusevniho zdravi“. Pokud
chceme posuzovat Gcinky hrani videoher, musime brat v potaz nékolik osobnostnich rysu,
které hra¢ muaze mit. Patfi sem napiiklad mira agresivity, neuroticismu, introverze a také
impulzivita. Také Zanr videoher a motiv hrani je dalezity pro zkoumani a¢inku hrani. Existuje
také podobnost mezi ,,naruSenym® hranim a patologickym uzivanim navykovych latek
(Evren, 2022, online).

V 90. letech bylo fazeno poruchové hrani videoher v DSM 4 hodnoceno podle kritérii
patologického hracstvi (Evren, 2022, online). V diagnostickém a statistickém manualu
dusevnich poruch (DSM) v paté verzi se také objevuje hracska porucha, ktera je definovana
jako opakujici se trvalé chovani, které je problémové a vede ke klinickym Skodam a utrpeni

u hrace. Hra¢ musi splnovat alespon 4 z kritérii, které DSM 5 stanovila. Prvnim kritériem je
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zaujatost hraCstvim, dale potieba vkladat do her vétSi obnos penéz za ucelem vzruSenti,
opakované snahy kontrolovat se Ci prerusit nebo dokonce vzdat se hrani bez uspéchu,
neklidné ¢i podrazdéné chovani pii snaze piestat ¢i prerusit hrani, hrani pfi pocitech
bezmocnosti, viny ¢i tzkosti nebo dokonce deprese, opakované vkladani penéz do her 1 po
prohfe, lhani pro zakryvani hrani her, ztrata ¢i ohrozeni pratelstvi, vzdélani, prace nebo
kariéry prostfednictvi hrani a nakonec také spoleh na ostatni, kdy hraci paj¢i néjaky obnos
penéz na dalsi hrani her. Vazna zavislost se objevuje, pokud hrac spliuje 8 az 9 kritérii,
stfedni zavaznost se objevuje pii naplnéni 6 az 7 kritérii a mirny stupen zavaznosti nastava
piisplnéni 4 az 5 kritérii (Blinka, 2015).

Dals$im tématem u zavislosti na hrani videoher je téma Casu. Je obecné znamo, ze déti
a mladez travi pomérné vice Casu na ruznych elektronickych platformach a hraji videohry.
Zavislost a Cas spolu nemusi nijak souviset. Pokud sportovkyné travi ¢tyfi hodiny denné
sportu, a pfesto hraje Ctyfi hodiny denné videohry napi. strategické, které podpoii mysleni,
nemusi zde nastat zavislost (Kvéton, 2020).

Existuje skala, ktera méfi zavislost na hrani videoher. Tato skala s nazvem GAS (Game
Addiction Scale) se zamé&fuje na miru zavislosti na hrani poéitadovych her a videoher. Skala
obsahuje 21 polozek, které odhaluji miru zavislosti u cilové skupiny. GAS je zamyslena pro
adolescenty. Zamétuje se na urcité kritéria ktera zkoumaji miru zavislosti. Mezi tyto kritéria
patii problémy, abstinencni pfiklady, tolerance, salience, relaps, emocionalni zmény a také
oblast konflikty. Byla vytvorena také zkracena verze, ktera obsahuje 7 polozek, ale spliuje
vSechny kritéria jako 21 polozkova. Obé verze jsou tedy validni. Podle polytetického
formatu, ktery se pouziva také v DSM 4 vykazuje zavislost na hrani videoher 9,4 %
respondenti v Lemmensnové vyzkumu. Polyteticky format vyzaduje od zavislych jedincu,
aby podporili polovinu (¢i vice) navrhovanych kritériich, respondenti odpovédéli vice jak
u poloviny otazek tak, ze vybrali na Skale odpovédi bud’ nekdy (1 tydné), Casto (n€kolikrat
tydné€) nebo velmi Casto (denné). Podle monotetického formatu vykazuje zavislost na hrani
videoher pouze kolem 1,5 % respondentu v jeho vyzkumu. Zde museli zavisly spliovat
vSechny kritéria, tedy vyplnéni vSech otazek od odpovédi nékdy (1 tydné) po velmi Casto
(denné) (Lemmens et al., 2009, online). ,,Vzhledem k dobé svého vzniku nevychdzi tato Skala
Z kritérii obsazenych v DSM-5 ¢i MKN-11, ale opira se o kritéria stanovena pro diagnostiku
problémového hracstvi (gamblingu) ve starsi DSM-4.“ (Kvéton, 2020, s. 98). Jelikoz se skala
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zaméfuje na oblasti, které byly jiz zminény (problémy, konflikt, abstinencni pfiznaky apod.),
splituje tak symptomy popsané v DSM-5 a MKN-11. Skala byla realizovana také v &eském
prostiedi, kdy jeji vysledky byly téméf totozné jako u autoru skaly (Kvéton, 2020).

Diagnostika zavislosti na hrani videohrach

Diagnostika zavislosti na hrani videohrach se li$i podle autort i metod. V soucasné dobé se
prevazné vychazi z kritérii, které nalezneme v DSM-5. Mezi nejznaméj§imi nastroji mizeme
zde nalézt metody IGD-20, VAT 2.0 a skalu IGD. (Kvétoni, 2020)

Blinka (2015) ve své publikace uvadi, ze hra¢skou poruchu vDSM 5 lze
diagnostikovat pomoci 9 kritérii. Tyto kritéria lze pouzit na jakoukoliv poruchu souvisejici
s pouzivani internetu. Kritéria jsou salience, abstinenc¢ni syndrom, potieba travit na internetu
vice Casu, ztrata kontroly, ztrata zajmu o jin€ zaliby, pokracovani v hrani her 1 pfes negativni
ucinky, lhani o hrani her, internet vyuziva jako unik od reality a §patnych nalad, a nakonec
negativni dusledky v osobnim zivoté ¢i pracovnim zivoté. Osoba, ktera ma byt
diagnostikovana s poruchou hracstvi by méla naplnit alespon 5 kritérii (APA, 2013 in Blinka,
2015).

Prevence a lé¢ba zavislosti na hrani videoher

Prevenci vuci zavislosti na hrani videoher nalezneme jiz v oblasti Skolni prevence, kdy
MSMT vydala dokument Narodni strategie primdrni prevence rizikového chovani déti
a mladeze na obdobi 2019-2027. Zde nalezneme mnoho pfiloh, které obsahuji postupy
a doporuceni, jak s danou oblasti rizikového chovani nakladat. Zavislosti na hrani videoher
se vénuje priloha o netolismu (Chomynova, 2022).

Lécba hracské poruchy je stale v nedohledu, jelikoz studie jsou v rannych stadiich
a nelze jesté stanovit presné zaveéry, jak tuto zavislost nebo poruchu lécit. Existuje ale
kombinace psychologické a farmakologické 1é¢by, ktera miize vykazovat pozitivni vysledky.

Tato 1écba se pouziva u jinych zavislosti (Evren, 2022, online).
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4 Vyzkumné Seti‘eni zamérené na zavislost hrani videoher a jeji motivaci

Posledni kapitola bakalaiské prace je vénovana kvantitativni strategii a vysledku
vyzkumného Setfeni. Vyzkumné Setfeni je zaméfeno na miru zavislosti a pfiiny hrani

videoher u cilové skupiny, kterou jsou respondenti ve véku od 15 do 25 let.

Vyzkumné Setieni

V soucasné dobé neexistuje tolik vyzkumu na této téma, a prave tato prace chce informovat
Ctenafe o této problematice.

U vyzkumného Setfeni je stanoveny vyzkumny problém, ktery zni: Jaka je mira
zavislosti na hrani videoher u mladeze? Tento problém bude zodpovézen pomoci nékolika
otazek a vyzkumného cile.

Vyzkumnym cilem je zjistit miru zavislosti na hrani videoher a zmapovat motivaci ke
hrani videoher u mladeze.

U této bakalarské prace bylo stanoveno nékolik hypotéz, které zni:

e Hypotéza ¢. 1: Kolem 9 % respondentt bude vykazovat znamky zavislosti na hrani
videoher podle polyetického pojeti.

e Hypotéza ¢. 2: Kolem 2 % respondentt bude vykazovat znamky zavislosti na hrani
videoher podle monotetického pojeti.

e Hypotéza ¢. 3: Kladna motivace jako forma kauzality prevazuje nad zapornou motivaci.

Veskeré hypotézy maji podklad, podle kterého vznikly. V nasledujicich fadcich jsou
rozebrany:

e H1: Kolem 9 % respondentu bude vykazovat znamky zavislosti na hrani videoher
podle polyetického pojeti.

Prvni hypotéza byla vytvorena na zakladé studii od autori GAS skaly, ktera uvadi
vysledky, ze 9,4 % osob, ktefi hraji videohry, vykazuji znamky zavislost na hrani videoher
podle polyetického pojeti. Skala se zaméfuje na miru zavislosti a byla vydana roku 2009
v Media Psychology 12 (Lemmens et al., 2009, online).

e H2: Kolem 2 % respondentu bude vykazovat znamky zavislosti na hrani videoher

podle monotetického pojeti.

25



Také druha hypotéza byla vytvorena ze studie GAS. Autor vyzkumu zjistil, Ze
prumémé 2 % respondentd vykazuje znamky zavislosti na hrani videoher podle
monotetického pojeti (Lemmens et al., 2009, online).

e H3: Kladna motivace jako forma kauzality prevazuje nad zapornou motivaci.
Treti hypotéza vznikla na zakladé predpokladu. Existuje GAMS studie, ktera se
zaméfuje na zjiSténi motivace ke hrani pomoci sedmistupnové Skaly. Pramérné
vysledky v této studii ukazaly prevazné souhlasné vysledky, které uspokojuji potieby
respondentt (Lafaniére, 2012, online) a tedy jsou kladné. Autorka pouzila tuto skalu
na motivaci jako formu kauzality.

Toto vyzkumné Setfeni bylo zrealizovano pomoci metody dotazniku, ktery se sklada
ze dvou Skalovych dotaznikd od dvou autort a nékolika demografickych otazek. Dotaznik
byl rozesilan elektronicky, byl zcela anonymni a sbér dat probihal od tinora do zacatku bfezna
roku 2023. Rozesilani dotazniku na internetu autorka zvolila z divodu snadného pfistupu
k moznym respondentum. Dotaznik byl rozeslan na socialnich sitich do skupin, ve kterych
se sdruzuji hraci a vytvaii tak hracské komunity. Byl vytvoren pomoci aplikace Google
Formulare a obsahoval 21 otazek. Dotaznik je ptfilozen v priloze na konci prace (Ptiloha 1).

Byl proveden také predvyzkum, kdy autorka vyhledala osobu ve véku 17 let, ktera
aktivné hrala videohry a predlozila hraci tento dotaznik. Cilem pfedvyzkumu bylo, zda Ctenar
danym otazkdm rozumi a dokaZe na né& odpovédst. Ctenat dotazniku porozumél
a predvyzkum byl tak uspésné dokoncen.

Prvni cast dotazniku byla vytvofena podle autora dotazniku GAS, ktera je popsana
v empirické Casti (viz PriCiny hrani videoher u mladeze). Autorka pouzila zkracenou 12
polozek pro své vyzkumné Setieni. Respondenti zodpovidali pomoci péti bodové skaly. Dale
autorka vyuzila pfeklad od Kvétone (2009), z knihy Hrani videoher v détstvi a dospivani.

Preklad se jevi jako vystizny a piesny.

Tabulka 1 Vysledky GAS studie

Znéni otazky Prumér

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste myslel/a na to, Ze byste rad/a 1,55

stravil/a cely den pouze hranim videoher?
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Znéni otazky Prumér
Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste stravil/a spoustu volného Casu 2,46
hranim videoher?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste se citil/a na néjaké hie zavisly/a? 1,59
Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste navySoval/a Cas traveny hranim 1,64
videoher?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste hral/a hry, abyste zapomnél/a na 1,52
kazdodenni realitu?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste hral/a hry, abyste se citil/a lépe? 1,44
Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu se Vas nékdo neuspésné pokousel 1,66
piimét, abyste omezil/a hrani videoher?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste se citil/a Spatné, kdyz jste nemohl/a | 1,32
hrat videohry?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste se s nékym hadal/a (napf. s rodici, 1,29
prateli apod.) kvuli mnozstvi ¢asu, ktery vénujete videohram?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste kvili hrani videoher zanedbaval/a 1,23
ostatni (napf. rodinu, pratele apod.)?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésict Vam hrani videoher zpusobilo unavu z 1,50
nedostatku spanku?

Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste kvuli hrani videoher zanedbaval/a 1,69
néjaké dulezité aktivity (napf. Skolu, praci, sporty apod.)?

Prumér 1,57
Celkem 18,89

Zdroj: Lemmens, 2009, online.

Dalsi skala, ktera byla pouzita ve vyzkumném Setfeni nese nazev GAMS (Gaming

Motivation Scale). U obou typa $kal byla vyuzita tzv. Likertova $kala, ktera se vyuziva na

méfeni postoju lidi, ale také 1 jejich nazord. V téchto skalach se vyskytuje vyrok a stupnice,

kde respondenti vyjadiuji stupen svého souhlasu nebo nesouhlasu s vyrokem (Gavora, 2015).
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Tabulka 2 Vysledky GAMS studie

Druhy motivace Prumér
vnitfni motivace 4,38
integrovana motivace 2,56
identifikovana motivace 2,81
introjektovana motivace 2,08
externi motivace 3,54
amotivace 2,22
Prumér 2,93
Celkem 17,59

Zdroj: Lafaniére, 2012, online.

Zde jsou popisovany vysledky z GAMS studie podle druhti motivace. Autorka vyuzila

zkracenou verzi GAMS s 6 polozkami, kde respondenti méli zodpovédét na danou otazku
pomoci sedmi stupnove Skaly. Vzdy jedna polozka zahrnuje jeden druh motivace.

Ke konci dotazniku autorka pouzila 2 otazky s uzavienymi odpovédmi a jednu

s otevienou odpovédi, kde se respondenti mohli vyjadrit na dané téma.

Vyzkumny soubor

Cilovou skupinou bakalarské prace a dotazniku byla mladez ve véku od 15 do 25 let.
Respondenti odpovidali online pfes internetovy odkaz. Autorka vybrala tuto cilovou skupinu
z divodu jejiho pozorovani a zajmu se orientovat v této cilové skupiné a také orientace

v problematice videoher a jejiho negativniho dopadu.

Analyza vysledka dotaznikového Setieni

V nasledujicich fadcich jsou prezentovany vysledky dotaznikového Setieni. Vysledky
jsou analyzovany pomoci tabulek, které znazornuji odpovédi respondentii na danou otazku

v dotazniku.
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e Otazka ¢. 19: Pohlavi.

Tabulka 3 Pohlavi respondentii

Pohlavi Cetnost Procenta

Muza 569 79,69 %

Zen 145 20,31 %
Celkem 714 100 %

Devatenacta otazka je urCena k charakteristice respondentt. Dotaznik vyplnilo celkem
714 respondentl, ztoho 569 muzu (79,69 %) a 145 Zen (20,31 %). 4 respondenti byli
vyfazeni, jelikoZz z odpovédi bylo zieymé, ze odpovidali nepravdivé a vyskytovali se
v odpoveédi razné abnormality (urazky, nevhodna slova, stejné odpovédi u vSech otazek
apod.).
e Otazka ¢. 20: Kolik je Vam let?

Tabulka 4 V'ek respondentii

Vék Cetnost Procenta
15 9 1,26 %
16 23 3,22 %
17 49 6,86 %
18 75 10,50 %
19 91 12,75 %
20 199 16,67 %
21 94 13,17 %
22 83 11,62 %
23 62 8,68 %
24 40 5,60 %
25 69 9,66 %

Celkem 714 100 %

Dvacata otazka slouzi pro charakteristiku véku respondentt, kteti vyplnili dotaznik.
Z tabulky vyplyva, ze nejvice respondentt odpovidalo ve véku 20 let (16,67 %). Neyméné
respondentt odpovidalo ve véku 15 let (1,26 %). Ukazalo se, ze vétSina respondentd je ve

véku od 20-25 let.
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e Otazka ¢. 1.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste myslel/a na to, ze byste rad/a

stravil/a cely den pouze hranim videoher?

Tabulka 5 Myslenky na hrani videoher po cely den

Odpovédi Cetnost Procenta

nikdy 119 16,67 %

zfidka (1 mésic¢né) 191 26,75 %

nékdy (1 tydné) 187 26,19 %

casto (nékolikrat tydn¢) 142 19,89 %

velmi Casto (denng¢) 75 10,50 %
Prumér 1,81 20 %
Celkem 714 100 %

Zde respondenti odpovidali na to, jak Casto mysli na to, ze by radi stravili u svych
platformach a hrali cely den pouze videohry. Tabulka popisuje vysledky této otazky, kdy
Cislo znamena pocet na danou odpovéd této otazky. Odpovedi jsou napsany tak, aby
respondentiim priblizili také vice Casové rozmezi jednotlivych odpovédi. Zde respondenti
prumérné mysleli na hrani videoher nékolikrat do mésice. Mala ¢ast respondentu (konkrétné
75) mysli na hrani po cely den. V porovnani s autorem této skaly (viz tabulka €. 1), vysledky
autorky dotazniku jsou o0 0,26 vyssi.

e Otazka ¢. 2.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste stravil/a spoustu volného ¢asu

hranim videoher?

Tabulka 6 Velké mnozstvi casu traveného hranim videoher

Odpoveédi Cetnost Procenta
nikdy 25 3,25 %

ziidka (1 mésicné) 105 14,71 %

nékdy (1 tydné) 152 21,29 %

casto (n€kolikrat tydne) 269 37,68 %

velmi Casto (denng¢) 163 22,83 %
Pramér 2,62 20 %
Celkem 714 100 %
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Druha otazka dotazniku se zaméfuje na volny cas respondentt, kdy respondenti
odpovidaji, zda svij volny c¢ast travi pifevazné hranim videoher. Tabulka ukazuje, ze
respondenti pramérné travili velké mnozstvi ¢asu u hrani videoher jednou tydné. Nejvice
odpovédi obsahuje odpoved Casto (269 respondentt), kdy respondenti hraji videohry
nekolikrat tydné. Naopak nejmensi pocet odpovedi ziskala odpoveéd’ ,,nikdy”. V porovnanim
s autorem ma tato otazka opét vyssi prumér, presnéji o 0,16 vyssi prameér.

e Otazka ¢. 3.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste se citil/a na néjaké hre
zavisly/a?

Tabulka 7 Pocit zavislosti na hrani néjaké hre

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 298 41,74 %

ziidka (1 mési¢né) 207 28,99 %

nékdy (1 tydné) 98 13,73 %

casto (nékolikrat tydn¢) 74 10,36 %
velmi Casto (denng¢) 37 5,18 %
Prumér 1,08 20 %
Celkem 714 100 %

Ukolem tieti otazky bylo zjistit, zda se respondenti neciti zavisly na né&jaké hie.
Vysledny prumér tabulky ¢. 6 ukazuje, ze respondenti se ziidka citi byt zavisly na néjaké hie.
Mezi nejvice zastoupenou odpovéd patii odpoved , nikdy”“ a mezi negméné zastoupenou
odpoveéd fadime odpoveéd ,,velmi casto” (37 odpovédi). Vysledky autoréina pruméru jsou
v porovnani s tabulkou €. 1 jsou o 0,31 nizsi. Je zde mirny pokles oproti Lemmensovym
vysledkum.

e Otazka ¢. 4.. Jak casto béhem poslednich 6 mésicu jste navySoval/a ¢as traveny

hranim videoher?

Tabulka 8 Navysovani casu u hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 215 30,11 %
ziidka (1 mési¢né) 209 29,27 %
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Odpovédi Cetnost Procenta

nékdy (1 tydné) 143 20,03 %

casto (nékolikrat tydn¢) 88 12,32 %
velmi Casto (denn¢) 59 8,26 %
Prumér 1,39 20 %
Celkem 714 100 %

Tabulka cCislo sedm a otazka Cislo Ctyfi se zaméfuje na navySovani Casu u hrani
videoher. Respondenti prumérné ziidka (1 mési¢n€) navysuji hrani videoher, tedy hraji ve
stejné mife, jako obvykle. Také tato odpoved nese nejveétsi zastoupeni ,, hlast™ respondenti
a negjméné nese pocet ,,hlasi* odpoved’ velmi Casto (59 odpovédi), coz je naprosty opak na
této stupnici odpovédi. Lemmensovy prumér je 1,54 a autoréin vysledny prumér je 1,39. Opét
se zde objevuje mirny pokles.

e Otazka ¢. 5.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste hral/a hry, abyste zapomnél/a

na kazdodenni realitu?

Tabulka 9 Hrani videoher kviili uteku od reality

Odpoveédi Cetnost Procenta

nikdy 234 32,77 %

zfidka (1 mésic¢né) 94 13,17 %

nékdy (1 tydné) 136 19,05 %

casto (nékolikrat tydn¢) 117 16,39 %

velmi Casto (denng¢) 133 18,39 %
Pramér 1,75 20 %
Celkem 714 100 %

Realita je obcas narocna pro cilovou skupinu, a tak se snazi utéct do svéta videoher.
Tato otazky sbirala data k danému k této problematice. Primérné respondenti utikaji do svéta
videoher jednou mésicné. Nejvice Cetnou odpoveédi byla prvni odpovéd v této tabulce

¢. 8 ato odpoved’ ,.nikdy (234). Neyméné Cetnou odpovedi byla , zridka™ (94).

32



e Otazka ¢. 6.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste hral/a hry, abyste se citil/a
lépe?

Tabulka 10 Hrani her kviili lepSimu pocitu

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 155 21,71 %

zfidka (1 mésic¢né) 106 14,85 %

nékdy (1 tydné) 152 21,29 %

casto (nékolikrat tydn¢) 177 24,79 %

velmi Casto (denng¢) 124 17,37 %
Prumér 2,01 20 %
Celkem 714 100 %

Otazka s Cislem Sest se zaméfuje na to, jak Casto lidé hraji videohry pro lepsi pocit.
Respondenti béhem poslednich Sesti mésict jednou tydné prumérné hraji videohry po lepsi
pocit. Kazda odpoveéd obsahuje pfes 100 hlastu. 177 (24,79 %) respondentu odpovédélo, ze
hraji videohry pro lepsi pocit nékolikrat tydné. Pramér Lemmense je vyrazné niz$i nez
vysledny prumér u autorCiny odpovédi na tuto otazku. Lemmensav prumér je o 0,57 (viz
tabulka ¢. 1).

e Otazka ¢. 7.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu se Vas nékdo neaspésné pokousel

primét, abyste omezil/a hrani videoher?

Tabulka 11 Neuspésné pokusy primét respondenta omezit hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 497 69,61 %

zfidka (1 mésic¢né) 111 15,55 %
nékdy (1 tydné) 54 7,56 %
casto (nékolikrat tydn¢) 28 3,92 %
velmi Casto (denng¢) 24 3,36 %
Prumér 0,56 20 %
Celkem 714 100 %

Dalsi otazka z GAS skaly se zaméfuje na neuspeéSné pokusy primét hraCe omezit hrani

videoher. Nejvétsi Cetnost (497) a zaroven vysledek pruméru ukazuje, Ze respondenty nikdy
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nikdo netspésné nepokousel primét hrace o omezeni hrani videoher. Pouze 24 respondentt
uvadi, ze jsou denné vystavovani osobam, které se pokouseji respondenty piimét omezit toto
hrani. Vysledek Lemmensovi Skaly ukazuje, Ze jeho vysledny primér se pomérné lisi
s vysledky této tabulky. Praimér Lemmense ¢ini 1,66 a autorky pramér ¢inni 0,56.

e Otazka ¢. 8.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste se citil/a Spatné, kdyz jste

nemohl/a hrat videohry?

Tabulka 12 Nemoct hrat videohry

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 381 53,36 %

zfidka (1 mésic¢né) 195 27,31 %

nékdy (1 tydné) 100 14,01 %
casto (nékolikrat tydn¢) 21 2,94 %
velmi Casto (denng¢) 17 2,38 %
Pramér 0,74 20 %
Celkem 714 100 %

Otazka Cislo Sest se zaméfuje na lepsi pocit prostiednictvi hrani videoher. Tato otazka
Cislo osm se zaméfuje na opacny pocit, Spatny pocit z nemoznosti hrat videohry. Pomérné
velké mnozstvi respondentt odpovédélo, ze nikdy se neciti $patné pokud nemohou hrat
videohry a vysledky praméru odpovidaji stejné. 17 Respondentu se denné citi $patné, pokud
nemohou z jakéhokoliv duvodu hrat videohry. Lemmensuv prumér je vy$$i nez vysledek této
tabulky cislo jedenact.
e Otazka ¢ 9.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicu jste se s nékym hadal/a (napfr.

s rodici, prateli apod.) kvuli mnozstvi ¢asu, ktery vénujete videohram?

Tabulka 13 Hadky kviili hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta

nikdy 535 74,93 %

zfidka (1 mésic¢né) 119 16,67 %
nékdy (1 tydné) 31 4,34 %
casto (nékolikrat tydn¢) 16 2,24 %
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Odpovédi Cetnost Procenta
velmi Casto (denng¢) 13 1,82 %
Prumér 0,39 20 %
Celkem 714 100 %

Otazka cCislo devét se zaobira hadkami, kdy mohla nastat situace, Ze se respondenti
pohadali s blizkou osobou kvuli mnozstvi ¢asu, ktery vénuje hranim videoher. Vice jak
polovina respondenti se nikdy nehadala o mnozstvi ¢asu vénovanym hram za poslednich
Cest mésict. Pouhy minimum respondentt (13) se hada denné. Lemmensuv vysledny pramér
ukazuje, ze jeho respondenti se jednou mesicné hadaji s blizkou osobou o tomto tématu.
Rozdil mezi priméry je pomérné vysoky, a to tedy o 0,56 vyssi.

e Otazka ¢. 10.: Jak casto béhem poslednich 6 mésica jste kvuli hrani videoher

zanedbaval/a ostatni (napr. rodinu, prratele apod.)?

Tabulka 14 Zanedbavani ostatnich z ditvodu hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta
nikdy 389 54,48 %

zfidka (1 mésic¢né) 185 2591 %
nékdy (1 tydné) 80 11,20 %
casto (nékolikrat tydn¢) 33 4,62 %
velmi Casto (denn¢) 27 3,78 %
Prumér 0,77 20 %
Celkem 714 100 %

Tato otazka se pta respondentt, zda kvuli hrani videoher zanedbavali ostatni jako
napiiklad svoji rodinu ¢i pratele. Primérny vysledek je uklidnujici a vySlo tedy, ze
respondenti nikdy nezanedbavaji ostatni osoby blizké kolem sebe. Dvacet sedm (3,78 %)
respondentt denné zanedbava své blizké v dusledku hrani videoher. Lemmensuv vysledny
prumér na tuto otazku ukazuje jinou odpovéd’. Lemmensnovi respondenti praimérné béhem

Sesti mésicu jednou mési¢né zanedbavali své okoli.
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e Otazka ¢. 11.: Jak ¢asto béhem poslednich 6 mésicai Vam hrani videoher zpusobilo

unavu z nedostatku spanku?

Tabulka 15 Unava z nedostatku spanku kviili hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta

nikdy 283 36,64 %

zfidka (1 mésic¢né) 182 25,49 %

nékdy (1 tydné) 131 18,35 %

casto (nékolikrat tydn¢) 82 11,48 %
velmi Casto (denng¢) 36 5,04 %
Prumér 1,17 20 %
Celkem 714 100 %

Predposledni otazka prvni Casti dotazniku, Skaly GAS se zaméfuje na oblast unavy
z nedostatku spanku pii hrani videoher. Primérné respondenti zazivaji tnavu z divodu
nedostatku spanku jednou mési¢né. Také Lemmensnuv prumér ma stejny vysledek, jako

autorcCin (autorka 1,17 a Lemmens 1,50). Tticet Sest osob ma denné problém s nedostatkem

spanku.

e Otazka ¢. 12.: Jak c¢asto béhem poslednich 6 mésica jste kvuli hrani videoher

zanedbaval/a néjaké dulezité aktivity (napi. Skolu, praci, sporty apod.)?

Tabulka 16 Zanedbavani diilezitych aktivit z ditvodu hrani videoher

Odpovédi Cetnost Procenta

nikdy 317 44,40 %

zfidka (1 mésic¢né) 179 25,07 %

nékdy (1 tydné) 111 15,55 %
casto (nékolikrat tydn¢) 63 8,82 %
velmi Casto (denng¢) 44 6,16 %
Prumér 1,07 20 %
Celkem 714 100 %

Posledni otazka GAS Skaly je zaméfena na zanedbavani dulezitych aktivit v Zivoté
respondentd za poslednich Sest mésici. Pramér ukazuje, ze respondenti ziidkakdy

zanedbavaji své aktivity. Nejvice respondentt (317) odpovédélo, ze nikdy nezanedbavaji
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dalezité aktivity a 44 respondentu zase naopak denné zanedbava dulezité aktivity. Dalezitymi
aktivitami jsou myS$leny rizné povinnosti v ramci $koly, prace a také konicky naptiklad
v oblasti sportovnich aktivit. Lemmensniv prumér ukazuje stejné vysledky.

Touto otazkou byla ukonCena prvni Cast dotazniku, ktera se sklada ze skaly GAS od

autora Lemmense.

Tabulka 17 Pocet respondentit vykazujici zavislost

Format zavislosti Cetnost Procenta
monoteticka format 65 9,10 %
polyteticka format 4 0,56 %

Na zavér GAS skaly byli seCteni respondenti, ktefi vykazuji zavislost podle
monotetického a polytetického formatu. Na zakladé odpovédi od respondent bylo zjisténo,
ze 9,10 % (65) respondentt vykazuje zavislost podle monotetického formatu. Z vysledkua
prvni ¢asti Skaly muzeme konstatovat, ze doslo k potvrzeni hypotézy Cislo jedna: Kolem
9 % respondentu bude vykazovat znamky zavislosti na hrani videoher podle
polyetického pojeti. Tabulka dale ukazuje pocet respondentl, ktefi vykazuji znamky
zavislosti podle monotetického formatu. 0,56 % (4) respondentt vykazuje znamky zavislosti.
Podle téchto vysledku muzeme Kkonstatovat, ze doslo k vyvraceni hypotézy cislo dva:
Kolem 2 % respondentu bude vykazovat znamky zavislosti na hrani videoher podle
monotetického pojeti.

e Otazka C. 13.: "Proc hrajete videohry? ... protoze me hrani videoher povzbuzuje."

Tabulka 18 Hrani videoher povzbuzuje

Odpoveédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 154 21,57 %
2 140 19,61 %

3 144 20,17 %

4 125 17,51 %

5 63 8,82 %

6 52 7,28 %

zcela nesouhlasim — 7 36 5,04 %
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Odpovédi Cetnost Procenta
Pramér 3,14 14,29 %
Celkem 714 100 %

U tfinacté otazky zacCina druha cast dotazniku. Otazky se skladaji z GAMS skaly od
autora Lafaniéra. Tato Skala se zaméfuje na to, pro¢ respondenti hraji videohry. Tato otazka
se zaméfuje na vnitini motivaci. Zde respondenti hraji, protoze je samotné hrani videoher
povzbuzuje, jelikoz primérny vysledek se pohybuje na Skale v bodé Cislo 3, a tak je vysledek
kladny. V porovnani s autorem GAMS je prumérny vysledek mensi. V GAMS vysla
prumérna vnitini motivace 4,38.

e Otazka ¢. 14.: "Proc¢ hrajete videohry? ... protoze videohry jsou nedilnou soucasti

mého zivota."

Tabulka 19 Videohry jsou nedilnou soucasti Zivota

Odpoveédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 157 21,99 %
2 119 16,67 %
3 133 18,63 %
4 102 14,29 %
5 75 10,50 %
6 56 7,84 %
zcela nesouhlasim — 7 72 10,08 %
Prumér 3,39 14,29 %
Celkem 714 100 %

Otazka cislo Ctrnact se zaméfuje na integrovanou motivaci. Vysledky respondentt
ukazuji, ze respondenti hraji hry, protoze hry jsou pro né nedilnou soucasti jejich Zivota.
Prumérny vysledek respondentt se pohybuje na Skale pod bodem 3. GAMS studie ma nizsi
pruméry nez vysledky autorky této bakalaiské prace. GAMS studie uvadi u integrované

motivace 2,56 zatimco v tabulce Cislo 18 je prumér piesné 3,39.
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e Otazka ¢. 15.: ,,Pro¢ hrajete videohry? ... protoze videohry maji pro mé osobni

vyznam.*

Tabulka 20 Videohry maji osobni vyznam

Odpoveédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 194 27,17 %
2 125 17,51 %
3 142 19,89 %
4 95 13,31 %
5 69 9,66 %
6 45 6,30 %
zcela nesouhlasim — 7 44 6,16 %
Prumér 3,04 14,29 %
Celkem 714 100 %

Otazka se zaméfuje na identifikovanou motivaci a zde respondenti odpovedéli také
prumérné bodem c¢islo 3. Hraji tedy videohry, protoze pro né maji osobni vyznam. Nejvice
vysledk obsahuje na $kale bod ¢Cislo jedna. Priméry GAMS a autorky prace jsou také
rozdilné. Zde se prumér pohybuje kolem 3,04, zatimco GAMS vysledky ukazuji
u integorvané motivace prumeér 2,81.

e Otazka C. 16.: "Proc hrajete videohry? ... protoze musim hrat, abych ze sebe mél/a

dobry pocit."

Tabulka 21 Dobry pocit ze sebe z ditvodu hrani videoher

Odpoveédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 55 7,70 %
2 41 5,74 %
3 57 7,98 %

4 74 10,36 %

5 75 10,50 %

6 133 18,63 %

zcela nesouhlasim — 7 279 39,08 %
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Odpovédi Cetnost Procenta
Pramér 5,22 14,29 %
Celkem 714 100 %

Zde se tesi, zda respondenti hraji hry z divodu dobrého pocitu po hrani videoher.
Oproti minulym otazkam ztéto Skaly GAMS respondenti stimto vyrokem nesouhlasi.
Prumérné odpovedéli bodem cislo 5. Nejvice odpovédi obsahuje bod Cislo 7, kdy respondenti
zcela nesouhlasi. Otazka spada pod introjektovanou motivaci a jeji vysledny pramér je zcela
odlisny od GAMS studie. Studie ukazuje prumér 2,08 a autorcin prumér se je 5,22.

e Otazka ¢. 17.: "Pro¢ hrajete videohry? ... protoze ziskavam mocné a vzacné

predmeéty ¢i virtualni mény anebo odemykam skryté prvky videohry."

Tabulka 22 Ziskavani predmeétii, mén a odemykani skrytych prvkii videohry

Odpovédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 68 9,52 %
2 61 8,54 %

3 101 14,15 %

4 86 12,04 %

5 85 11,90 %

6 94 13,17 %

zcela nesouhlasim — 7 219 30,67 %

Pramér 4,70 14,29 %
Celkem 714 100 %

Otazka je zaméfena na externi motivaci. Predposledni otazka fesi, zda respondenti hraji
videohry, protoze mohou tak ziskat nové mocné predmeéty, virtualni mény ¢1 odemykat skryté
prvky videohry. Vysledny prumér je 4,70 a tim vysledky vykazuji, ze respondenti nemaji
pfimo vyhranény nazor, zda s timto vyrokem souhlasi ¢i nesouhlasi. Opét se GAMS prumeéry

1i8i. Autorky vysledky jsou o 1,16 vys$si nez prumér studie GAMS.
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e Otazka ¢. 18.: "Pro¢ hrajete videohry? ... kdysi jsem mél/a dobré duvody, ale dnes

se sam/sama sebe ptam, jestli mam pokracovat ve hrani videoher."

Tabulka 23 Respondenti nevi, zda pokracovat

Odpoveédi Cetnost Procenta
zcela souhlasim — 1 79 11,06 %
2 69 9,66 %

3 78 10,92 %

4 94 13,17 %

5 83 11,62 %

6 87 12,18 %

zcela nesouhlasim — 7 224 31,37 %
Prumér 4,67 14,29 %
Celkem 714 100 %

Posledni otazka, ktera je zaméfena na amotivaci. Otazka je zaméfena na to, zda
respondenti diive méli davod hrat, ale dnes jiz tento duvod nemaji a ptaji se sami sebe, zda
ve hrani videohram maji stale pokraCovat. Vysledny pramér je 4,67. Prumémy vysledek
respondentt je tedy nevyhranény, jelikoz se pohybuje na $kale pfimo uprostied. Opét je zde

velky rozdil v praméru oproti GAMS studii. GAMS studie vykazuje pramér v hodnoté 2,22

a je tedy o 2,45 mensi.

Tabulka 24 Vysledky a porovnani motivace

Druhy motivace Pruméry Lafaniéra Pruméry autorky
vnitfni motivace 4,38 3,14

integrovana motivace 2,56 3,39
identifikovana motivace 2,81 3,04
introjektovana motivace 2,08 5,22

externi motivace 3,54 4,70

amotivace 2,22 4,67

Celkovy pramér 2,93 4,03

Celkem 17,59 24,16
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Tabulka shrnuje vysledky autorky a vysledky Lafaniéra (GAMS). V porovnani je
zjevné, ze vysledky obou autord jsou zcela odliSné. Lafaniérav celkovy prumér je 2,93
a vykazuje tak souhlasné vysledky. Primérné jsou respondenti pfesné na rozmezi souhlasu
a nesouhlasu (4,03) podle sedmistupiiové skaly. Respondenti nejsou tedy vyhrazeni a jsou na
pomezi. Z celkového pruméru druhé ¢asti Skaly muzeme konstatovat, ze nedoslo ani
k potvrzeni ani k vyvraceni hypotézy cislo tri: Kladna motivace jako forma kauzality
prevazuje nad zapornou motivaci.

Vysledky ukazaly, Ze respondenti hraji videohry nejvice z duvodu vnitini, integrované
a identifikované motivace.

e Otazka ¢. 21.: "Jak Vy vnimate hrani videoher?

Tabulka 25 Nazory respondentit na hrani videoher

Cislo | VEk | Pohlavi Odpovédi

1. 22 | Muz Jedna z n€kolika forem uniku a prozivani volného Casu. Stejné
jako Cteni nebo koukani na serialy, ¢i koukani na Tikrok.
Jako ke kazdy aktivité 1 hrani videoher ma mnoho negativ a je

tfeba si na n¢€ davat pozor.

2. 20 | Muz Drive jsem jako malé dité hry moc nehral. Béhem dospivani
14-18 let jsem zacal velmi intenzivné hrat videohry a zacal
zanedbavat sport a Skolu, coz se projevilo na mé télesné stavbe i
vysledcich ve §kole. Od podzimu 2021 jsem hrani velmi omezil
a hraji jen poskromnu a spise jen tak, nikoliv kvili tomu, ze

bych bez toho nemohl byt.

3. 21 | Zena Myslim si, ze obCasné hrani videoher neni nijak Spatné pro
kohokoliv, kdo hraje hry rad. Ale vétSinou se z téchto
,,vikendovych* hracu stavaji aktivni hraci a ¢asto to vyvolava
konflikty v partnerstvi a rodiné. Nevénujete ¢as nicemu jinému.
Takze podle mé hrani videoher neni Spatny konicek, pokud

nepieroste z konicku ke kazdodenni potiebé.
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Pohlavi

Odpoveédi

Muz

Hrani videoher vnimam jako zcela odpocinkovou zalezitost,
ktera mi umozni se odpoutat od vypjatych situaci v mém
zaméstnani a da mi prilezitost prestat vnimat realitu, v niz
existuji velice Casto osamocen a bez sebemensiho divodu k

tomu pokracovat dale v zivote, ktery aktualné vedu.

23

Muz

Vnimam to jako dobrou véc, jak travit svij ¢as, protoze to je ve
vysledku kazdého véc, co déla, ale v omezené mire. Clovek by
se mel sam nad sebou zamyslet, co mu to dava, bere a taky s

timto nakladat, aby byl spokojeny.

21

Muz

Neuveéfitelna ztrata casu. Bohuzel jsem si jako mladsi nikdy
nevazil ¢asu a kdybych mohl, tak pravdépodobné nikdy ani
nezacnu hrat. Je to fajn na odreagovani s prateli, ale jakmile se
az moc zazijete do hrani jedné nebo vice her, ztracite kontrolu
nad poctem straveného Casu u hry/her. Piestava vas zajimat
“kontakt s realitou” - je zapotiebi to vcas utnout. Pro kohokoliv
mladsiho bych mohl byt odstrasujici pfipad toho, jak promarnit
sveé mladi. Ted’ mam co dohanét. Ale stale lepsi nékdy nez

nikdy.

25

Zena

Jako néco, co je mou soucasti stejné, jako jini lidé chodi
pravidelné cvicit nebo délat jiné konicCky. Jsem schopna tuto
stranku svého zivota skloubit s rodinnym zivotem (jsem na
matefské a mam 2 syna). Hraju prevazné po vecerech az do
noci, obCas dam hru 1 pres den, kdyz je tata doma, nikdy v tom
nebyl problém. Dulezité je neupiednostiiovat virtualni realitu
pred skute¢nou realitou, pokud si tohle ¢lovek hned ujasni, neni

proc€ se hrani vzdavat 1 pozdéji ve vyssim véku.
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Pohlavi

Odpoveédi

Muz

Hranim her se ¢lovek dokaze obc¢as odbourat od reality. Také
hry navysuji slovni zasobu a obcas se 1 cloveék dokaze naucit

anglicky jazyk.

21

Zena

Hranim videoher se nejen dokazu odreagovat, ale poznala jsem
diky tomu 1 spoustu novych pratel se kterymi jsem v kontaktu
dodnes. Zlepsila jsem se v anglicting, jelikoz mluvim denné s
prateli z jinych zemi a nasla jsem si diky tomu 1 pfitele se
kterym budu uz rok. Studuji vysokou Skolu cestovniho ruchu a
jazyky jako anglictina se mi opravdu za tu dobu o dost zlepsila.
Hrani videoher nebudu jako unik z reality, ale spis jako takové

spojeni s ostatnimi a je to moji nedilnou soucasti, ktera mi

vvvvvv

10.

25

Zena

Vnimam, Ze jsem zavisla na hrani videoher, ale moje zavislost
byla v mych 17 letech mnohem vétsi nez ted. Ted zvladam se
starat o0 domacnost a rodinu, 1 kdyz ¢asto zanedbavam uklid, ¢i

bych mohla chodit na delsi prochazky se psem.

Zde se ucastnici dotaznikového Setfeni mohli vyjadrit, jak oni sami vnimaji videohry.
Tato otazka byla oteviena a dobrovolna. V tabulce autorka vybrala deset odpovédi, které ji
pfisli zajimavé. Odpovédi jsou prevazné od muzi, nez Zen. Prvni a ¢tvrta ukazkova odpoved

popisuje nazor, kdy hrani videoher berou respondenti jako odpocinkovou zalezitost.

Odpocinek ¢i relaxace muze byt hlavnim ukolem videoher.

Druha odpovéd’ od muze ve véku 20 let popisuje, ze diive zanedbaval nékteré aktivity
jako napriklad Skolu a sporty, coz u respondenta zapficinilo nékteré télesné zmény a také
zmeény ve Skole (zhorSeni znamek). Tyto projevy patii pod negativni nasledky pfi hrani
videoher a muze to byt jeden ze znaku zavislosti na hrani videoher. Tieti respondent také

okrajoveé popisuje nasledky pii hrani videoher a zanedbani tak podstatnych zalezitosti jako

napriklad rodiny.

Paty respondent je toho nazoru, ze hrani videoher je spravné a je na kazdym, jak s touto

¢innosti nalozi. S timto nazorem se autorka prace ztotoziuje.
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Sesty respondent popisuje, jak diky hrani videoher ztratil (jak popisuje) své mladi. Bere
sebe za odstrasujici ptipad a popisuje, ze hranim promarnil své mladi. Respondent bere tedy
hrani videoher jako néco, co mu vzalo kus Zivota a lituje toho, ze nékdy zacal hrat videohry.
Zde vidime negativni dopad, ktery popisuje jednadvacetilety muz.

Respondentka cCislo sedm popisuje, ze 1 hrani videoher jde skloubit s partnerskym
zivotem. Respondentka je rodickou a hraje po veCerech videohry. Uvédomuje si, ze realny
zivot je dulezit&)si, a tak upfednostiiuje rodinny zivot pred hranim videoher.

Cislo osm popisuje tfiadvacetiletého muze, ktery ve videohrach spatiuje také
i vzdélavaci Cinnost. Diky hrani videoher se muzeme naucit anglicky, a tak rozsifovat svoji
slovni zasobu. Predposledni respondentka v tabulce také popisuje, jak se ji zlepsSila slovni
zasoba v anglictiné a dodala, Ze se také diky hranim videoher spojuje s jinymi lidmi 1 z jinych
zemich. Hrani videoher vnima jako uték od reality. Videohry jsou soucasti jejiho zivota
a diky nim si také nasla svého partnera.

Posledni respondentka je toho nazoru, ze je zavisla. Diive se tak citila vice, ale 1 dnes
spatfuje, ze nékteré oblasti zanedbava. Podle vysledku dotazniku této prace respondentka

vykazuje znaky zavislosti na hrani videoher.

Shrnuti vyzkumného Setreni

Cilem empirické Casti této bakalarské prace bylo zjistit miru zavislosti na hrani
videoher, dale také zmapovat motivaci jako formu kauzality ke hrani videoher u mladeze. Na
zacatku vyzkumného Setieni byly stanoveny 2 hypotézy, které byly pouzity z vyzkumu, ktery
se zaméfoval na miru zavislosti na hrani videoher. Tyto hypotézy mély ovéfit vysledky
vyzkumu. Ve vyzkumném Setieni byly pouzity stejné metody zjisténi jako ve vyzkumu, ze
kterého byly sestaveny hypotézy. V druhé casti dotazniku byla vytvorena jedna hypotéza na
zakladé predpokladu. Tato hypotéza se zaméfila na motivaci jako formu kauzality. Druha
Cast dotazniku také obsahovala stejné metody, jako vyzkum, ze kterého byla vytvorena
hypotéza.

Prvni Cast dotazniku byla zaméfena na zjiSténi miry zavislosti na hrani videoher.
Pomoci skalovych otazek z GAS studie byla jedna hypotéza potvrzena a druha hypotéza byla
vyvracena. Bylo zjisténo ze 9, 10 % respondentt vykazuje zavislost na videohrach dle

polytetického pojeti zavislosti. Také vysledky ukazaly, ze 0,56 % respondentu vykazuje
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zavislost dle monotetického pojeti. Tyto vysledky ukazuji, ze v dneSni dobé existuji 1 lidé,
ktefi maji znaky zavislosti na hrani videoher. Mladez, ktera vykazuje znaky zavislosti je stale
pod deset procent. Tato zavislost se nevyskytuje v takovém mnozstvi, jako napriklad
zavislosti na drogach. V dnesni dobé bychom ale stale méli mit na paméti, ze zavislosti
souvisi 1 se svétem virtualnim.

Druha cast empirické Casti se zaméfovala na motivaci formou kauzality na hrani
videoher u mladeze. Tato Cast obsahovala skalové otazky ze studie GAMS. Byla vytvorena
jedna hypotéza, ktera vznikla na zaklade predpokladu, Ze kladna motivace bude prevazovat
nad zapornou motivaci. Tato hypotéza nebyla ani vyvracena ani potvrzena. Vysledky
ukazaly, Ze se prumérné vysledky pohybovaly pfesné uprostied bodové skaly (4). Do
budoucna by autorka doporucila vytvorit takové Skaly, kde by k nerozhodnému vysledku
nemohlo dojit. Byl by potfeba provést novy vyzkum, kde by bylo jasné, jaké nazory a zavéry
vychazi z odpovédi, jelikoz u lichych $kal muaze nastat vysledek, ktery je nevyhranény
a nevykazuje jasné zavery.

Cil vyzkumného Setfeni byl splnén. Byla zjisténa mira zavislosti a také s ni souvisejici
motivace ke hrani videoher. 9, 10 % respondenti vykazuje zavislost na videohrach dle
polytetického pojeti zavislost a ze 0,56 % respondenti vykazuje zavislost dle monotetického
pojeti. Utastnici vyzkumného $etfeni hraji videohry nejvice z divodu vnitini, integrované
a identifikované motivace.

Celkové vysledky ukazuji, ze zavislost se sice stale objevuje, ale ne ve velkém
mnozstvi. Mira zavislosti na hrani videoher neni tedy vysoka. Hrani videoher muze tedy
vyvolat zavislost, ale nemusi. Hrani nemusi byt vzdy negativni, ale muze také hraci pfinést
mnoho pozitivnich dopadd. Lidé se mohou pomoci hrani videoher odreagovat a zaplnit tak
volny ¢as. Také odpovédi posledni otazky obsahovaly mnoho pozitivnich nazoru na hrani
videoher. Diky hrani videoher si mnoho hra¢i muze naucit novy cizi jazyk nebo alespon
rozsifit slovni zasobu, naleznout nové pratele po internetu ¢i pouhé odreagovani se od
realného Zivota.

Vysledky piinasi dle nazoru autorky spiSe pozitivni zjisténi. Hraci nevykazuji ve veliké
mife znaky zavislosti, a tak tedy hrani nemusi byt tolik rizikové. Vysledky lze vyuzit pro
aktualni pfehled v oblasti zavislosti na hrani videoher a také se mohou vyuzit k dalSimu

vyzkumu jako porovnani z hlediska ro¢niho vyvoje této novodobé zavislosti.
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Zavér

Cilem bakalafské prace bylo zjistit miru zavislosti na hrani videoher a zjistit motivaci
(formou kauzality), ktera mladez vede ke hrani videoher. V bakalafské praci byla ¢tenarum
charakterizovana mladez, jeji znaky a dnesni pojeti mladeze.

Ve druhé kapitole bylo popisovano hrani videoher. Druha kapitola charakterizuje
samotné hry, déleni her, nahled do historie a e-sportu videoher. Také v této kapitole byly
popisovany pric¢iny a nasledky v kontextu kauzality, které videohry mohou pfinaset jejim
pfizniveam.

V posledni teoretické Casti prace byla popisovana zavislost na hrani videoher a
okrajové témata jako diagnostika a prevence proti zavislosti.

V empirické Casti bakalarské prace bylo cilem zjistit miru zavislosti na hrani videoher
a zjistit motivaci, ktera mladez vede ke hrani videoher. Cil byl pomoci dotazniku a hypotéz
splnén. Vysledky dotazniku ukazaly, ze nékteré osoby ve véku mladeze vykazuji zavislost
na hrani videoher. Vysledky z vyzkumu a vysledky dotazniku nebyly vzdy stejné.

Prvni hypotéza zkoumala zavislost z polytetického pojeti. Toto pojeti vychazelo
z faktu, ze respondenti museli zaskrtnout vice jak polovinu otazek na pétibodoveé skale od
bodu ¢islo 3 do bodu ¢islo pét. Téchto respondentti bylo piesné 65 (9,10 %). Druha hypotéza
se drzela monotetického pojeti, které vychazelo z definice zavislosti takové, ze respondenti
museli vSechny odpovédi z prvni Casti dotazniku zaskrtnout na pétibodové skale od bodu 3
do bodu 5. Podle monotetického pojeti vykazovalo zavislost pouze 4 (0,56 %) ucastnici
dotaznikového Setfeni. Posledni hypotéza tvrdila, ze kladna motivace jako forma kauzality
prevazuje nad zapornou motivaci. Tato hypotéza nebyla ani vyvracena ani potvrzena, jelikoz
$kalové ohodnoceni ukazalo nerozhodné vysledky. Skala byla sedmibodova a primérny
vysledek se pohyboval uprostied.

Cil bakalafské prace byl splnén, jelikoz byla pomoci hypotéz zjiSt€na mira zavislosti
na hrani videoher. Motivace formou kauzality byla také zjisténa pomoci skaly v empirické
¢asti. Vysledky ukazaly, Ze respondenti hraji videohry nejvice z duvodu vnitini, integrované
a identifikované motivace.

V dnesni dobeé se stale objevuji osoby ve véku od 15 do 25 let, ktefi vykazuji znamky
zavislosti na videohrach. Zavislost se objevuji tedy jak v realném svété, tak 1 ve svéte

virtualnim.
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Bakalatska prace by mohla poslouzit jako obraz toho, kolik lidi ve véku mladeze dnes
vykazuje znaky zavislosti na hrani videoher. Kazdy by si mél uvédomit, jaké hrozby mohou
videohry pfinaset a kam az toto hrani muze vyustit. Mazeme fict, ze virtualni svét obsahuje
mozna rizika ale 1 moznost uniku od dnesniho svéta. Kazdy, kdo hraje videohry by se mél
zamyslet nad tim, zda videohry neovliviiuji jeho zivot negativnim zptusobem. Videohry ale
nemusime vnimat jen jako riziko. Také pozitivni dopady pfinasi hrani videoher v podobé
odreagovani, nalezeni novych pratel pfes online videohry a také zlepSeni si jazykovych

dovednosti.
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Priloha

Ptiloha 1: Dotaznik

Kauzalita a zavislost na hrani videoher u mladeze

Dobry den,

jsem studentkou 3. rocniku oboru Socialni patologie a prevence na Pedagogicke fakulte
Univerzity Hradec Kralové. Chtéla bych Vas pozadat o vyplnéni nasledujiciho
dotaznikového Setieni. Vysledky budou vyuzity pro potieby mé bakalaiské prace na téma
Kauzalita a zavislost na hrani videoher u mladeze.

Dotaznik je uren pouze pro hrace a hracky ve véku od 15 do 25 let.

Dotaznik je zcela anonymni.

Predem Vam dékuji za vyplnéni dotazniku.

Aneta Rusa

1. Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste myslel/a na to, ze byste rad/a stravil/a cely den
pouze hranim videoher?
a) nikdy
b) zfidka (1 mésicné)
¢) nékdy (1 tydné)
d) casto (n€kolikrat tydné)
e) velmi Casto (denn€)
2. Jak cCasto béhem poslednich 6 mésicu jste stravil/a spoustu volného ¢asu hranim
videoher?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)



3. Jak Casto béhem poslednich 6 mésict jste se citil/a na n&jaké hie zavisly/a?
a) nikdy
b) zfidka (1 mésicné)
¢) nékdy (1 tydné)
d) casto (n€kolikrat tydné)

e) velmi Casto (denn€)

4. Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste navySoval/a ¢as traveny hranim videoher?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

5. Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste hral/a hry, abyste zapomnél/a na kazdodenni
realitu?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

6. Jak Casto béhem poslednich 6 mésict jste hral/a hry, abyste se citil/a 1épe?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)
e) velmi Casto (denn€)
7. Jak Casto béhem poslednich 6 mésict se Vas nékdo netispé$né pokousel piimét, abyste
omezil/a hrani videoher?

a) nikdy



b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

8. Jak casto béhem poslednich 6 mésicu jste se citil/a Spatné, kdyz jste nemohl/a hrat
videohry?
a) nikdy
b) ziidka (1 mésicné)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

9. Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste se s nékym hadal/a (napf. s rodiéi, prateli apod.)
kvuli mnozstvi Casu, ktery vénujete videohram?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

10. Jak Casto béhem poslednich 6 mésicu jste kvuli hrani videoher zanedbaval/a ostatni (napf.
rodinu, pratele apod.)?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)
e) velmi Casto (denn€)
11. Jak Casto béhem poslednich 6 mésict Vam hrani videoher zpusobilo unavu z nedostatku
spanku?
a) nikdy



b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

12. Jak casto béhem poslednich 6 mésicu jste kvuli hrani videoher zanedbaval/a néjaké
dulezité aktivity (napf. skolu, praci, sporty apod.)?
a) nikdy
b) zfidka (1 mési¢né)
¢) nékdy (1 tydne)
d) casto (nékolikrat tydne)

e) velmi Casto (denn€)

13. Proc hrajete videohry?
... protoze mé hrani videoher povzbuzuje.

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim

14. Proc¢ hrajete videohry?
... protoze videohry jsou nedilnou soucasti mého zivota.

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim

15. Proc hrajete videohry?
... protoze videohry maji pro me osobni vyznam.

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim

16. Proc hrajete videohry?
... protoze musim hrat, abych ze sebe mél/a dobry pocit

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim



17. Pro¢ hrajete videohry?
... protoze ziskavam mocné a vzacné piedméty Ci virtualni mény anebo odemykam skryté
prvky videohry.

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim

18. Proc hrajete videohry?
. kdysi jsem mél/a dobré davody, ale dnes se sam/sama sebe ptam, jestli mam
pokracovat ve hrani videoher.

zcelasouhlasim 1 2 3 4 5 6 7 zcelanesouhlasim

19. Kterého jste pohlavi?
a) Zena

b) Muz

20. Kolik je Vam let?
a) 15
b) 16
c) 17
d) 18
e) 19
f) 20
g) 21
h) 22
i) 23
j) 24
k) 25

21. Jak Vy vnimate hrani videoher?



