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UvVoD

Hrani digitalnich her je v soufasné dobé& dulezitou aktivitou v obdobi adolescence
a predstavuje aktualni vyzkumny problém, a to v Ceské i zahrani¢ni literatufe (napt. Sucha,
Dolejs et al., 2018; Gentile, 2009; Granic et al., 2014; Fritz, 2003; Wolf, 2001). Tato prace
se zaméfuje na hrani digitdlnich her u ceskych adolescentli v SirSim kontextu jejich
individuality. Adolescence je klicovym obdobim v zivoté jedince, které piindsi mnoho
zasadnich vyvojovych ukolt, jejichz zvladnuti do velké miry ovliviuje dalsi Zzivotni cestu.
Jde o obdobi utvareni vlastni identity, testovani hranic a nalézani novych moznosti, rozvoje
socialnich vztahti a kompetenci, také se definuje vztah jedince ke svétu prace a rozhoduje
se o budouci kariéfe. Pro komplexni pohled na problematiku hrani digitdlnich her
Vv adolescenci je vhodné zohlednit i dalsi aspekty individuality adolescenta, jako jsou jeho
osobnostni charakteristiky, kognitivni schopnosti, Skolni a karierni aspirace, zajmy

a volnocasové aktivity ¢i sklony k rizikovému chovani.

Teoreticka ¢ast! ma za cil informaéni ukotveni pojmii, se kterymi se v diplomové praci
operuje. Prvni kapitola bude vénovana riznym aspektim vyvojového obdobi adolescence.
Kapitola druha ptedstavi faktorovy pfistup k osobnosti a koncept rizikovych a
protektivnich osobnostnich ryst. V tfeti kapitole teoreticky vymezime pojmy spojené
s digitalnimi hrami a uvedeme pifehled zasadnich témat v této oblasti. Dlraz bude kladen
na praci s aktudlni Ceskou 1 zahrani¢ni literaturou. Zasadni inspiraci pro préci byla kniha
,»Hrani digitdlnich her cCeskymi adolescenty” od Suché, DolejsSe a kolektivu (2018),
zjejichz teoretickych konceptli c¢aste€né¢ vychazi, a predevSim pak vyuziva fadu

psychodiagnostickych nastrojii z dilny tohoto vyzkumného tymu.

Hrani digitalnich her ma rizikovy potencial a piinaSi moznost rozvoje behavioralni
zavislosti (Sucha, Dolejs et al., 2018; Ekinci, Yalcin, & Ayhan, 2019; King & Delfabbro,
2018; Saka & Aktiirk, 2012 atd.), proto je jednim z cili prace deskripce herniho chovéani u

1 Autorka prace se v ramci bakalafské diplomové prace zabyvala tématem rizikovych osobnostnich rysd u
adolescentii vietnamského etnika studujicich na ZS, SS, VS v Ceské republice a jejich souvislosti s
rizikovym chovanim (Koptova, 2017). Téma této prace je sice odlisné, ale stile se zabyva obdobim
adolescence, rizikovym chovanim a konceptem rizikovych a protektivnich osobnostnich rysi, proto kapitola
o adolescenci (1) a kapitola o osobnostnich rysech (2) vychazi z bakalarské prace a Cast textu je tedy zcela
ptrevzaty. Kapitoly jsou doplnéné a aktualizované o nové poznatky a relevantni vyzkumy souvisejici s hranim
digitalnich her. V ramci praktické ¢asti prace vychazi popis psychodiagnostickych nastroji v kapitole 5
Z bakalaiské prace, pokud byly nastroje uzity i tam.



¢eskych adolescenti. Komplexni pfistup k jedinci povazujeme za velice dilezity, dalSim
cilem prace je tedy poskytnuti $irSiho kontextu k hrani digitalnich her. Zamétime se na
oveéfeni souvislosti mezi hranim digitalnich her a vybranymi fenomény, kterymi jsou
rizikové a protektivni osobnostni rysy, kognitivni funkce, Skolni prospéch, zajmy, rizikové
chovani ¢i karierni aspirace, coz umozni blize definovat rizikové a protektivni faktory pro
rozvoj problematického ¢i zavislostniho hrani digitdlnich her. Dulezitym cilem této prace
je také vyuziti riznych screeningovych metod, jako je napiiklad Dotaznik typu her,

Dotaznik hrani digitalnich her ¢i Vyskyt rizikového chovani u adolescentd.

Na teoreticky zaklad pak navazuje vyzkumna ¢ast prace, ve které je formulovan zakladni
vyzkumny problém, cile a hypotézy, taktéz popis realizace vyzkumu, metod a zpracovani
dat, informace o vyzkumném souboru i diskuse k moznym etickym tskalim. Zavére¢na
¢ast prace referuje o vysledcich vyzkumu ziskanych kvantitativnim Setfenim a diskutuje

mozné interpretace v kontextu SirSich teoretickych poznatki.

Ptedpoklddanym piinosem prace je predevSim zprostiedkovani komplexniho pohledu
na hrani digitalnich her u adolescentti v SirSim kontextu jejich individuality a Zivota, ktery
umozni odhalit mozné souvislosti mezi zkoumanymi proménnymi a identifikovat
protektivni a rizikové faktory pro problematické ¢i zavislostni hracstvi v adolescenci.
Pouziti novych screeningovych metod autorti Dolejs, Sucha a kolektiv pfispéje k roz§ireni
povédomi o dulezitosti véasné a efektivni diagnostiky rizikového chovani u adolescentd.
Vysledky diplomové prace mohou byt uzitecné pro pracovniky, ktefi se s fenoménem hrani
digitalnich her u adolescentii setkavaji. Prace miize umoznit lep$i orientaci v problematice
hrani digitdlnich her napf. Skolnim ¢&i poradenskym psychologim nebo metodikim

primarni prevence.



TEORETICKA CAST



1 ADOLESCENCE

V této kapitole bude vénovana pozornost vyvojovému obdobi adolescence. Je zcela
zéasadni, vnimat pojem adolescence v SirSim spoleCensko-historickém kontextu, jelikoz
pravé faktory socidlni, kulturni, ekonomické a politické maji na formovani tohoto pojmu
znaény vliv. Pojem adolescence je do jisté miry dynamicky a neustile se aktualizuje
s ohledem na spolecenské déni, coz je diilezité neopomijet. V dalsi ¢asti textu jsou uvedeny
podstatné aspekty adolescence z pohledu vyvojové psychologie, vyvojové ukoly
adolescence a formovani identity. Dale je prostor vénovan problematice rizikového
chovani v adolescenci a na zavér je pojednano o procesu karierového rozhodovani, které
hraje v tomto zivotnim obdobi jedince dilezitou roli. Cilem této kapitoly je podat uceleny
obraz o obdobi adolescence, jelikoz pravé komplexni pfistup ke kazdému jedinci je

klicovy.

1.1 Formovani a vyvoj pojmu adolescence

Adolescence je vyznamnym vyvojovym obdobim v zivoté ¢lovéka. Je piechodovou fazi
mezi obdobim détstvi a plné dospélosti (Grob & Jaschinski, 2003). Nez ptejdeme
k bliz§imu popisu, definovani vyvojovych ukoli a periodizaci adolescence, je na misté
se na adolescenci podivat v §ir§im  spolecensko-historickém kontextu. Vymezeni
adolescence je totiz Uzce spjato s mnohymi socialnimi, hospodaiskymi a politickymi
faktory. Autof1 Koops a Zuckerman (2012) diskutuji o vyvoji pojmu détstvi z historického
pohledu a hovoii o 20. stoleti jako o stoleti ditéte. V tomto duchu by se tedy dala oznacit
predev§im druhd polovina 20. stoleti jako obdobi adolescence. Adolescence se stala
interdisciplinarnim  objektem védeckého zajmu. Psychologie, sociologie, kulturni
antropologie a dalsi discipliny se zacaly zajimat o vnitini Zivot adolescentt, ale i o jejich
souziti ve vrstevnické skupin€. Vznika mnoho studii o tzv. youth cultures, které se zabyvaji
riznymi aspekty kazdodenniho zivota adolescentii (Huq, 2007; Skeleton, Valentine, 2005).
Fenomén youth cultures ldkal a dodnes 1akd pozornost nejen védecké obce, ale i Sirsi
vefejnosti. Mnohé bouflivé diskuse, at’ uz v medialnim ¢i redlném svété, jsou praveé na toto

téma.

., Pojem adolescence je odvozen z latinského slovesa adolescere, coz znamena doriistat,
dospivat, mohutnet” (Macek, 2003, 9). O adolescenci jako samostatném vyvojovém
obdobi se v Evropé hovoii koncem 19. stoleti a zacatkem 20. stoleti, 1 kdyz prvni uziti

pojmu adolescence saha az do 15. stoleti (Grob & Jaschinski, 2003; Macek, 2003).
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Utvateni tohoto vyvojového obdobi pfimo souvisi se zasadnimi zménami ve spolecenské
struktute, probihajici industrializaci, nastupem kapitalismu a v neposledni fad¢ s rostouci
urbanizaci. Postupnd specializace kazdodenni ¢innosti jedince a vznik individualniho
volného casu vedl k formovéani vyvojového obdobi adolescence. Dalsi velkd vlna
individualizace pak probé¢hla ve spolecnosti v padesatych a Sedesatych letech 20. stoleti,
kdy obecné v Evropé dochéazelo k ekonomickému rastu a postupnému zvySovani zivotniho
standardu. VySe zminéné faktory oteviely novy prostor pro specifikaci adolescence a
adolescentni kultury. Pravé diky provazanosti adolescence s témito spolecenskymi faktory
je jeji koncept pomérné¢ dynamicky a pohled na nékteré jeji aspekty je nutné casto
aktualizovat, a to v souvislosti se zasadnimi a neustale probihajicimi zménami v socialni

struktute (Grob & Jaschinski, 2003).

1.2 Adolescence z pohledu vyvojové psychologie

Z pohledu vyvojové psychologie je adolescence pestrym a zajimavym obdobim Zivota
Clovéka, které trva zhruba jednu dekadu. V pribchu adolescence nastdva mnoho zmén, a
to na roviné somatické, psychické i socidlni. Tyto zmény jsou vét§inou prvotné podminéné
biologicky, ale dale se odehravaji ve vzajemné interakci s psychickymi a socialnimi
faktory (Langmeier & Krej¢itova, 2006; Vagnerova, 2012). Podle Vagnerové (2012) je
pak zésadni také konkrétni kulturni kontext a spolecenské podminky, z ¢ehoz vyplyvaji

pozadavky a ocekavani spolecnosti ve vztahu k dospivajicim.

Periodizace obdobi adolescence neni v odborné literatuie zdaleka jednoznacna (Arnett,
2000; Grob & Jaschinski, 2003; Macek, 2003; Vagnerova, 2012). Lisi se uzivané
pojmoslovi, stanovené¢ veékové hranice 1 vnitini diferenciace adolescence. Zpravidla
se 0 obdobi mezi 10 a 15 rokem zivota hovofi jako o ¢asné adolescenci, ¢asto uzivanym
pojmem je i pubescence, které zahrnuje télesné dospivani, rozvoj sekundarnich pohlavnich
znakll, hormonalni zmény, kolisavou az bouflivou emocionalitu, ale i zmény na Grovni
mysleni jedince. O obdobi mezi 15 a 20 (az 22) rokem Zivota se pak hovoii jako
o adolescenci stiedni a pozdni, kdy dochazi ke komplexn&jsim psychosocialnim
proménam jedince. Zacatek stiedni adolescence v tomto pojeti je pak spjat s biologickymi
faktory, a to pfedevsim s plnou reprodukéni zralosti. Ve stfedni a pozdni adolescenci se
také obvykle ukoncuje télesny rust (Macek, 2003; Vagnerova, 2012). Na trovni afektivity
dochazi ke znacnému zklidnéni oproti obdobi Casné adolescence, odeznivd néladovost,
citové zazitky se vice diferencuji a nasledné integruji. Spole¢nym prvkem pro obdobi

adolescence, at’ uz jej diferencujeme jakkoliv, je dilezitost vztahd, a to at’ uz jde o vztahy
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s rodici, sourozenci ¢i vrstevniky (Macek, 2003). Kdy kon¢i obdobi adolescence je otdzka
k polemice, v kazdém piipad€ pro ukonceni adolescence nejsou jiz tak zasadni biologické
osobni autonomie), pifipadn¢ sociologicka (napf. pfijeti socialni role dospélého) a
pedagogicka (naptf. ukonceni vzdé€lani a ziskani profesni kvalifikace). Jak autor dale
zdaraziiuje, v soucasné spolecnosti vznika jisty posun, v naSem kulturnim kontextu je
bézné, ze mlady Cloveék je studentem casto az do dosazeni 26 let. Tento fakt celkové
posouva plnéni nékterych vyvojovych ukoll, at’ uz jde o ptevzeti zodpovédnosti ¢i piijeti
profesni role. Jiz Ri¢an (1990) hovoii ve své knize o tzv. kultu nezralosti, ktery podporuje

tendenci k udrzeni vyhod mladi.

Végnerova (2012) zdlraziuje, Ze v nasich socioekonomickych podminkach je zdsadnim
znakem dospélosti finanéni nezavislost, kterd je také jasnym ptredpokladem k pfiznéani
vétSich prav. Prave diky delSimu vzdelavacimu procesu se pravé ekonomicka samostatnost
Casto naplni az v pozd¢jsim veku. V souvislosti s touto diskusi je vhodné zminit koncept
tzv. emerging adulthood (Arnett, 2000). Tento pojem se vétsinou nepieklada, obsahové
by odpovidal ndzev vynotujici se dospélost. Autor ve svém pojeti jde v jiz nastinéné
diskusi dale a ptichdzi se zminénym pojmem, ktery odkazuje na fakt, Ze dospélost se dnes
jen velmi pozvolna vynofuje z protahovaného obdobi adolescence, a to diky mnohym
spoleCenskym faktorim. Pfistoupeni k pfevzeti role dospélého, se vSemi jeho pravy a
predevsim povinnostmi, je oddalovano a vysokoskolska studia, ktera se tykaji stale vétSiho
procenta populace, ¢asto kon¢i az po 25. roku Zivota. Volnost a uZivani si Zivota jsou casto

uptednostnény pied plnénim vyvojovych ukolli mladé dospélosti (Arnett, 2000).

1.3 Vyvoj identity v adolescenci

Adolescence, jakoZto vyvojové obdobi v Zivoté clovéka, je také spjata s jistymi
vyvoejovymi tikoly. V pojeti Eriksona (1963 in Langmeier & Krej¢itova, 2006) je hlavnim
vyvojovym ukolem adolescence hledani vlastni identity. V tomto obdobi podle né¢j
dochazi ke konfliktu mezi sebeuvédoménim a zmatenim roli. Identita je zasadnim
psychologickym pojmem. Z hlediska kazdodenniho jazyka si lze pod pojmem identita
ptedstavit ,,jedinecnou kombinaci osobnich nezaménitelnych udaju, jako je jméno, vek,
pohlavi“, zatimco z pohledu psychologie je identita chdpana jako ,,jedinecna osobnostni
struktura“ (Grob & Jaschinski, 2003, 41). Pro lepsi pochopeni identity vznika potieba
dalsi diferenciace. Macek (2003) popisuje dva aspekty identity, a to osobni a socidlni.

Osobni aspekt identity Cerpd piedevSim z intimni sebereflexe a sebehodnoceni, zatimco
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aspekt socialni je vztazen K pocitu zaclenéni do skupiny, sounalezitosti a kontinuity ve
vztazich a ¢ase. Jiz Cooley (1902, in Grob & Jaschinski, 2003) téz rozliSuje dvé slozky
identity, prvni se vztahuje k vnitinimu svétu jedince, jde tedy o to, jak jedinec vnima a
hodnoti sebe samu. Druha slozka se vztahuje ke svétu vnéjSimu, tedy k okoli jedince a
K tomu, jak toto okoli jedince vnimaji a hodnoti, dulezité¢ také je, jak jedinec toto

hodnoceni od okoli vnima a co o ném usuzuje.

Marcia (1980) se ve své praci zabyval vyvejem identity v obdobi adolescence. Pti procesu
formovani identity povazoval za zasadni tii dimenze, a to zavazky, hledani a krizi. Tyto
dimenze miZeme rozpoznat v riznych oblastech kazdodenniho Zivota adolescenta, jsou
tedy vztazeny napi. ke vzdélani, nadbozenstvi, vztahlim, politickému smysleni. Zavazky
jsou spjaté spise s obdobim pozdni adolescence a jsou charakterizovany schopnosti
adolescenta piijmout rozhodnuti, snést vécné argumenty, které se k tomuto rozhodnuti vazi
a skrze vhodné zvolené jednani téchto rozhodnuti dostat. Dimenze hledani je spojena
pfedev§im s obdobim casné a stiedni adolescence a je typickd aktivnim vyhleddvanim
informaci o riznych alternativach pii procesu rozhodovani. Krize pak ¢asto souvisi pravé
s dimenzi hledani, pfedev$im je-li hledani prostoupeno nejistotou a neklidem. Krize
pomaha formovat identitu, je také prosttedkem pro pierod riznych forem identity. Marcia
(1980) definuje ¢tyri formy identity, u kterych se vyse popsané dimenze zavazku, hledani
a krize nachazeji v riznych stadiich a vzajemnych vztazich. Diflizni identita (,,identity
diffusion*) ptedstavuje fazi, kdy je velice nizka uroven zavazku 1 hledani a krize doposud
nezapoCala, proto je adolescent v této fazi formovani identity snadno ovlivnitelny
vrstevniky a jeho sebehodnoceni je znacné zavislé na hodnoceni druhych. I u nahradni
postoj, ale vzhledem k chybé&jici vlastni iniciativé nelze jeSté hovofit o aktivnim pievzeti
zodpovédnosti. Typickym piikladem by mohl byt adolescent, ktery se o své karierni volbé
rozhodne na zédklad¢é doporuceni rodi¢l, aniz by sdm vyhledaval a provéfoval alternativni
moznosti. Status moratoria (,,identity moratorium®) je spojen predevsim s krizi identity,
zaroven je charakteristicky hledanim informaci a jejich naslednym kritickym
vyhodnocovanim. B&Zné je zvaZovani alternativ, experimentovani a zkouSeni rGznych
moznosti. Rozhodnuti jako takové vSak jesté neni pfijaté, to znamena dimenze zévazku je
stile v pozadi. Casto se u adolescentll objevuji pocity tizkosti, strachu a pochybnosti.
Dosazena identita (,,identity achievement®) je forma identity po uspé$né zvladnuté krizi,

dimenze hledani a zdvazku jsou v souladu a dostavaji se do poptedi, adolescent je schopen
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se rozhodnout a nést zodpovédnost za toto rozhodnuti. Autor vSak zduraznuje, ze vyse
zminéné pojmy nejsou izolovanymi fazemi vyvoje identity, jde spiSe o koncept, ktery

priblizuje a popisuje riizné situace a varianty, které mohou nastat (Marcia, 1980).

V kontextu pomérné nového a rozmahajiciho se fenoménu hrani digitalnich her je na
mist¢ zminit potencialni vliv hrani na vyvoej identity adolescenta. Flook (2006, 57)
upozornuje na fakt, Ze internet a digitalni hry nabizi ,, vic nez jen cteni textu a prohlizeni
obrazku“, a to diky své interaktivni rovin€. At uz jde o interakci s jinymi hraci online ¢i
interakci S naprogramovanymi postavami ve hie, tento prvek dodava novy rozmér —
interpersonalni komunikaci. Zminili jsme, Ze pravé interakce s druhymi lidmi ma vliv na
formovani identity jedince, je tedy dulezit¢ nové se nabizejici moznosti a prostiedky
(digitalni hry apod.) v uvazovani neopomijet. Ecenbarger (2014) rozviji tuto myslenku a
dodava, ze digitalni hry umoziuji experimentovat s riznymi strankami vlastni osobnosti,
coz je pro adolescenty lakavé. Nekteré digitalni hry umoziuji vytvofit si ve virtudlnim
prostiedi své ,druhé ja“ a zazivat jeho prostfednictvim rGzné situace. S vyvojem
technologie je prozitek mozni vnimat ¢im dal vice smysly (nejen zrakem, ale i hmatem,
gichem atd.), coZ pfinasi realngjsi zkusenost. Cim realngjsi prozitek ze hry je, tim vétsi ma
vliv na identitu jedince. Moznost vyzkouset si rizné identity ve virtudlnim prostfedi muze
byt pro adolescenta uzite¢né, také pocit pfisluSnosti k urcité hra¢ské komunity je také
zasadnim faktorem, ktery pfispiva k formovani identity. Zaroven vSak upozoriiuje na
nebezpeci jako je ztrata kontaktu s realitou, upfednostiiovani pouze virtudlnich vztaht,
budovani a posilovani nezddoucich osobnostnich ryst (napt. agresivita, depresivita). VIiv
digitalnich her na identitu adolescentidl je aktualnim tématem, které dnes pii pojednani o

formovani identity nesmi byt opomenuto (Ecenbarger, 2014).

Vyvoj identity prostupuje celym dlouhym obdobim adolescence a zasadnim zpisobem

ovliviiyje i dalsi vyvojové ukoly adolescence, o kterych text dale pojednava.

1.4 Vyvojové ukoly adolescence

Utvareni a stabilizace identity je pro adolescenci zcela zdsadnim vyvojovym tkolem, neni
vSak jedinym. Znacnou roli hraji i dal§i vyvejové ukoly, kterymi se bude zaobirat
nasledujici ¢ast prace. Bylo jiZ zminéno, Ze adolescence je pomérné dlouhé obdobi v Zivoté
Cloveéka, coz ovliviiuje charakter vyvojovych tkolt v jednotlivych fazich adolescence.
Periodizace adolescence, kterd je uvedena v dalSim textu, vychdzi pfedevS§im z konceptu

autori Grob a Jaschinski (2003). Ten se vesmés shoduje s pojetim Macka (2003),
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v nékterych aspektech vsak citlivéji zohlediiuje kulturni a socidlni faktory. V §irSim pojeti
se mezi vyvojové ukoly adolescence ftadi, kromé formovani identity, predevsim
navazovani novych vrstevnickych vztahi k obéma pohlavim, uvédoméni si a
akceptovani své pohlavni identity, pFrijmuti vlastniho téla a sexuality, dale emo¢ni i
hmotna separace od rodic¢i ¢i pecujici osoby, rozvoj intelektuilnich schopnosti a
Vneposledni fad¢ ziskavani socidlnich kompetenci a odpovédnosti. DalSim
vSeprostupujicim vyvojovym ukolem adolescence je pak orientace na budoucnost
(Macek, 2003; Vagnerova, 2012; Grob & Jaschinski, 2003).

Casna adolescence (10-14 let) je obdobi spojené predeviim s mohutnymi biologickymi
zménami, labilni emocionalitou, ale i rozvojem mysleni a novych socialnich vazeb. Z této
charakteristiky také vyplyvaji mnohé vyvojové ukoly. Télesné zmény souviseji s tkolem
prijeti vlastniho téla a jeho nové podoby, klicova je tedy integrace veskerych zmén, vcetné
sekundarnich pohlavnich znakti. Pravé sekundarni pohlavni znaky konfrontuji adolescenta
s jeho pohlavni roli, ke které postupné zaujima urcity postoj a integruje ji do své identity.
Adolescent v této fazi musi vychazet nejen se svym té€lem, ale i emocemi, které jsou Casto
podpoiené biologickymi faktory (napf. hormonalni zmény). Emocionalita je velmi
boufliva, okoli je svédkem prudkych zmén nalad i1 rozmanitych doprovodnych projevi.

ey e

primarni rodina a vrstevnicka skupina (Grob & Jaschinski, 2003).

V obdobi stiedni adolescence (15-18 let) jsou jiz ty nejzasadnéjsi télesné zmény
dokonceny, jejich konsekvence jsou vSak v této fazi pro adolescenta velmi vyznamné.
Télesna atraktivita v souvislosti s opaénym pohlavim je zasadnim tématem, jakoZzto i
popularita ve vrstevnické skuping. Jednim z vyvojovych ukold je vyrovnavani se s vlastni
sexualitou. Aktudlni jsou ale i1 otdzky formovani vlastnich hodnot a ocekéavani od
spole¢nosti, mySleni je méné absolutni a vice relativni. Emocionalita je stabilnéjsi, citové
prozivani je hlubgi. P¥izna¢na je i orientace na budoucnost. Skola, rodina a mnohé socialni
skupiny jsou dilezitymi faktory ovlivitujici kazdodenni Zivot adolescenta i jeho sebepojeti.
Postupné piebirani zodpovédnosti za sva rozhodnuti by taktéZ mélo byt soucasti tohoto

vyvojového obdobi (Grob & Jaschinski, 2003; Macek, 2003).

Obdobi pozdni adolescence (19-21 let), jak bylo nastinéno v kapitole o vyvoji pojmu
adolescence, spjato s mnohymi socialnimi, kulturnimi a ekonomickymi faktory. Od toho se

odviji nejen jeho periodizace, ale i vyvojové ukoly. V soucasném sociokulturnim kontextu
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jsou tedy nékteré vyvojové ukoly pozdni adolescence pfendSeny a protahovany do obdobi
mladé dospélosti. Hlavnimi vyvojovymi tkoly je stabilizace vlastni identity, definitivni
piijeti vlastni sexuality, dosaZeni intimity v rdmci vztahu, formulace vlastnich zivotnich
hodnot a moralnich pfesvédceni, prevzeti zodpoveédnosti, osamostatnéni se a separace od
primarni rodiny. Adolescent se v této fazi pohybuje v mnohem méné piehlednych
socialnich skupinach jako byla Skolni tfida a rodina. Nyni je Casto soucasti riznych SirSich
kolektivii, at’ uz v praci, vysokoskolském studiu ¢i v rdmci zajmovych skupin. Abstraktni
mysleni a kognitivni funkce jsou v této dob& na velmi dobré urovni, to umoznuje podavat
optimalni intelektualni vykony, coz je zasadni pro oblast pracovni a studijni (Grob &

Jaschinski, 2003; Vagnerova, 2012).

Problémy se zvladdnim dil¢ich vyvojovych tkoli miiZzou vyustit v rizné formy tzv.
rizikového chovani, o kterych bude detailnéji pojednano v samostatné podkapitole. Podle
Macka (2003) je pravé adolescence pro rozvoj rizikového chovani velmi citlivym
obdobim. Zasadni roli hraje identita, ktera se v obdobi adolescence utvari, neni tedy jeste
stabilni a musi Celit riznym vliviim z vnitiniho svéta (napf. emoce, hodnoty), ale i z okoli
(napf. vrstevnicka skupina). Jak tyto nastrahy adolescent ustoji, to je do velké miry otazkou

struktury osobnosti a rizikovych a protektivnich osobnostnich ryst.

1.5 Rizikové chovani v adolescenci

Jak uZ bylo zminéno vySe, adolescence je obdobim nachylnym pro rozvoj rizikového
chovani. Otazku, proc¢ se zrovna v tomto vyvojovém obdobi kumuluje fenomén rizikového
chovéni, lze smysluplné vysvétlit napiiklad neuropsychologickymi teoriemi. Steinberg
(2008) podotyka, ze praveé na pocatku adolescence se odehrdvaji mohutné vyvojové zmény
v mozku, konkrétné v dopaminergnim systému. V obdobi pfechodu mezi adolescenci
a mladou dospélosti rizikové chovani ubyvda, coz miize byt spojeno se strukturdlnimi
a funk¢nimi zménami v prefrontdlnim kortexu, které pfinasi vétsi schopnost seberegulace.
Neurofyziologické zmény nejsou jedinou moznou interpretaci zvySené inklinace
k rizikovému chovani, Grob a Jaschinski (2003) vidi toto chovani jako souéast procesu
utvareni vlastni identity (ujasnéni si vlastnich hodnot skrze rizikové chovani), vzdor viici
rodic¢im ¢i autoritdm (rizikové chovani jako transparentni protest), pokus o zaclenéni se
do vrstevnické skupiny (chovam se rizikové, protoze to délaji i ostatni). Lze tedy fici, ze
zvySeny vyskyt rizikové chovani v adolescenci je diisledkem rozsahlych zmén, které

V tomto vyvojovém obdobi probihaji na rovin€ biologické, psychologické i socialni.
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Pojem rizikové chovani muze byt uchopen rtizné, co vse do n&j spada zalezi na pfistupu.
Napriklad anglicti autofi Coleman a Hagell (2007, 9) vidi pojem rizikové chovani
u adolescenti pon¢kud Siroce jako ,, souhrn vsech aktivit, které jsou potencialné zranujici
a ohrozujici* a uvadi jeho nasledujici formy: a) zneuzivani navykovych latek (vCetn¢
alkoholu a tabaku); b) antisocialni chovani; c¢) rizikové sexualni chovani. Némecky
chovani a vyvojového obdobi adolescence. Definuje pojem ,rizikové chovani“ u
adolescent jako ,,Siroké spektrum aktivit, které jsou doprovazeny nejistotou ohledné
moznych nezadoucich dusledkt, tyto disledky vyplyvaji z daného chovéani a pfinaseji
Skody rizného charakteru™ (Raithel, 2011, 4). Dale popisuje tii dimenze rizikového
chovani, které se poji vzdy s konkrétnimi formami rizikového chovani a naslednymi
Skodlivymi disledky: a) zdravotni dimenze (formy chovani: konzum legélnich/ilegalnich
navykovych latek, nezodpovédné sexudlni chovani, nésili, extrémni sporty atd.; mozné
Skodlivé nasledky: zranéni, nemoc, smrt); b) kriminalni/delikventni dimenze (formy
chovani: konzum ilegalnich navykovych latek, nasili, sexualni nésili, vandalismus, kradez,
vloupéani, podvod atd.; mozné Skodlivé nasledky: sankce, trest); ¢) finanéni dimenze
(formy chovani: konzum legalnich/ilegalnich navykovych latek, vandalismus, kradez,
vloupani, podvod, hazard atd.; mozné Skodlivé nasledky: zadluzeni, konfiskace majetku)
(Raithel, 2011). Pojeti, ze kterého budeme nejvice vychazet, piedstavuje Dolejs (2010, 9) a
definuje rizikové chovani jako ,, takové chovani jedince nebo skupiny, které zapricinuje
prokazatelny narust socialnich, psychologickych, zdravotnich, vyvojovych, fyziologickych
a dalsich rizik pro jedince, pro jeho okoli a/nebo pro spolecnost®. Dale se podrobné
zabyva teoretickym i obsahovym vymezenim pojmu, zdiraziluje piedev§im dileZitost
kulturniho kontextu, ktery do znacné miry ovliviiuje chapani normy v dané spole¢nosti a
vymezuji tedy ,,normélni chovéani® jako jisty protipdl k ,rizikovému chovani®“. Pro
oznaceni kulturn¢ a spolecensky nevhodnych, neptipustnych ¢i dokonce zakédzanych forem
chovani u adolescentl byly a jsou v odborné literatute uzivany rizné nazvy, jedna se napf.
o chovani abnormdlni, antisocidlni, agresivni, delikventni, krimindlni, maladaptivni ¢i
problémové. Tento vycet neni zdaleka konecny a jen ilustruje komplikovanost
terminologické situace. Tyto pojmy maji podle Dolejse (2010) ¢aste¢né, nékdy dokonce
uplné, obsahové priniky, jejichz vycet zde uvedeny neni zdaleka kone¢ny a jen ilustruje
komplikovanost terminologické situace, ktera castecné vyplyva z faktu, ze rizikové
chovani je interdisciplinarnim vyzkumnym problémem. Dale jsou diferencovany

nasledujici kategorie rizikového chovani: a) uzivani a zneuzivani legalnich a nelegalnich
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latek; b) kriminalita; ¢) Sikana, hostilita a agresivni chovani; d) problémové sexualni
aktivity; e) Skolni problémy a piestupky; f) extremistické, hazardni a sektarské
aktivity; g) ostatni formy rizikového chovani (Dolejs, 2010, 36). Do posledni kategorie —
ostatni formy rizikového chovani — se V soucasnosti Casto zafazuje pravé problémové
hracstvi digitadlnich her, kterému bude vénovano vice prostoru v ramci kapitoly 3.
V nasledujici ¢asti textu bude piiblizena oblast abuzu, Sikany a delikventniho chovéni

v adolescenci.

Adolescence je zivotnim obdobim, ve kterém se vétSina lidi dostavd do prvniho ptimého
kontaktu s drogami, tedy psychotropnimi ¢i toxickymi latkami. Jejich konzumace, at’ uz
pravidelnd nebo v podob¢ jednordzovych experimentli, mize byt ohrozujici pro samotného
adolescenta, jeho dalsi biologicky a psychosocialni vyvoj, ale i jeho okoli. Abuzus je
zastiesujici pojem pro ,, nadmérné pozivani psychotropnich nebo toxickych latek “ (Hartl &
Hartlova, 2010, 11). Drogy ¢i psychotropni latky, nékdy téz oznacovany jako
psychoaktivni, ovliviiyji lidskou psychiku a koriguji, upravuji ¢i méni jeji ¢innost. Pro
lidsky organismus jsou tyto latky toxické, mira toxicity se odviji od davky a pravidelnosti
pozivani (Grob & Jaschinski, 2003; Kandel, 1998). Drogy lze dale délit z hlediska
tolerance spolecnosti na: a) drogy legalni (alkohol, tabdk, kava atd.); b) ilegalni (napf.
marihuana a jeji derivaty, pervitin, kokain, halucinogeny, extaze). Pravni vymezeni
,,omamnych a psychotropnich latek* a dal$i zdkonnd ustanoveni jsou zakotvena v § 283—
289 zadkona ¢&. 40/2009 Sb., trestni zakon, veznéni zakona ¢.306/2009 Sb.,
a v navazujicich ptedpisech (Dolejs, 2010). Podle Cetnosti uZivani a zavaznosti nasledki
Ize kontakt s drogami dale diferencovat na: a) konzum — pfilezitostné pozivani legalnich
drog ¢i jednorazové poziti ilegalni drogy, bez zavazné&jSich biologickych a
psychosocialnich nasledkli; b) zneuZzivani — pravidelné a casté pozivani legalnich ¢i
nelegalnich drog, které ma negativni disledky na biologické i psychosocilni roving; c)
zavislost — droga je centralnim tématem zivota; pokud nedojde ke konzumaci drogy,
dostavi se abstinencni pfiznaky ¢i bazeni, Casto je nutné zvySovat davky kviali vzniku
tolerance; zavislost na droze mtize byt psychicka, fyzicka nebo kombinovand (Habermas,
2002). Ze skupiny legalnich drog je mezi adolescenty nejrozsifenéjSi predevSim
konzumace alkoholu a tabakovych vyrobkii. Nejaktualngjsi udaje pfinasi validacni studie
Evropské skolni studie o alkoholu a jinych drogach (ESPAD), kterd byla realizovana
v roce 2016 a méla za cil ovéfeni vysledkt ESPAD 2015. Bylo zjiSténo, Ze mezi 16letymi

studenty je 27,0 % osob, které v poslednich 30 dnech koufili, k dennimu koufeni se hlésilo
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12,9 % respondentti a ke koufeni silnému pak 4,1 %. Konzumaci alkoholu v poslednich 30
dnech, tedy piti nadmérnych davek (5 a vice sklenic) uvedlo 40,0 % respondentti, ¢asté piti
nadmérnych davek (3krat a castéji) uvedlo 11,9 %. V oblasti celoZivotni prevalence uziti
nelegalnich drog jde o 32,0 % respondenti u konopnych latek, 3,3 % u extaze, 1,2 % u
pervitinu a amfetaminu, 1,5 % u kokainu, 1,1 % u heroinu a dal$ich opiatt, 3,4 % u LSD,
3,8 % u halucinogennich hub, 2,8 % u anabolickych steroidi a 6,8 % u tékavych latek.
Prevalence uziti konopnych latek v poslednich 12 mésicich byla 23,9 %, uziti ostatnich
nelegélnich drog u respondentli byla mezi 0,5 % (heroin) a 3,4 % (tckavé latky).
V poslednich 30 dnech uzilo konopné latky 10,2 %, ostatni nelegalni drogy se pohybovaly
mezi 0,2 % (heroin) a 1,8 (t€kavé latky) (Mravcik et al., 2017). Dolejs a Orel (2017, 68-69)
uvadi, Ze mezi 13. a 14. rokem dochazi k vyznamnému narastu zkuSenosti s rizikovymi
aktivitami. Naptiklad 5,9 % 13letych chlapct vykouftilo cigaretu za posledni mésic a u
14letych to uz bylo 15,4 %. U divek je pak vyznamny narist zkusenosti s alkoholickymi
napoji, na otazku, zda za posledni mésic pily néjaky alkoholicky népoj, kladn€ odpovédelo
15,3 % 13letych divek, ale u 14letych to uz bylo 33,2 %. Kazdy nésledujici rok vzrista piti
alkoholu v populaci divek o cca 10 %. U opilosti je to jesté vyraznéjsi, kdy 13leté divky
maji tuto zkuSenost v 0,7 %, u 14letych tento stav zazilo 3,7 % a u 15letych jiz 9,1 %.

Autofti dale uvadi, ze obecné divky oproti chlapciim pfitahuji zkusenosti s opilosti.

Dalsi formou rizikového chovani u adolescentt je delikvence, tedy takové ,, chovani, které
je v konfliktu se spolecenskymi normami ¢i pravnim rdadem . Pojem ,,delikvent” se pak
vztahuje Kk ,, mladistvym (15-18 let) i mladym dospélym (18-24 let) pachateliim trestnych
cini* (Hartl & Hartlova, 2010, 89). Dolejs (2010) uvadi, ze obsahov€é ma pojem
delikvence velmi blizko ke kriminalité. Ta se ale frekventovanéji uziva v souvislosti
s dospélou populaci, pro ptestupky adolescentli je upfednostiiovano pravé oznaceni
delikvence. Delikvence a kriminalita jsou tedy spole¢nosti vnimany jako zdvazné socialni
jevy patologického charakteru, které piimo ohrozuji jeji hodnoty. Zajem o tuto
problematiku saha hluboko do d¢jin, uved'me pomérné¢ znamy piiklad z konce 19. stoleti.
To ptichazi italsky lékat, biolog a kriminolog Lomborosa (1876, 5) s pojmem ,,delinquente
nato“, coz lze pielozit jako ,;rozeny zloCinec*. Ve své rozsahlé¢ publikaci piedstavuje
koncept, Ze fyziologické faktory pfedurcuji krimindlni a delikventni chovani, 1ze podle néj
tudiz pachatele identifikovat na zdklad¢ télesnych znakl. Ackoli je tato teorie dnes jiz
prezitd, poukazuje na zajem odborné vetejnosti o téma kriminalniho a delikventniho

chovani. I vsoucasné dobé hledaji nékteré teorie ptiiny delikventniho chovani na
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biologické tirovni. Neuropsychologicka aktivaéni teorie od Ellise (1994, in Dolejs, 2010)
spojuje vznik delikventniho chovéni, jako je napadani druhych osob, toxikoménie ¢i
gamblerstvi, s abnormalnimi nélezy na EEG. Dolejs (2010) dale konstatuje, ze studie
zam¢eiené na osobnostni profily delikventi dosSly k nékolika statisticky vyznamnym
poznatkiim. Delikventni adolescenti skérovali vyse predevsim ve Skalach zamétenych na
hypomanii, psychopatii, socialni extraverzi, agresivitu a hostilitu. | v oblasti delikvence,
stejné jako u vSech forem rizikového chovani, 1ze hovoftit o rizikovych a protektivnich
faktorech. Grob a Jaschinski (2003) udavaji jako zasadni Cinitele pro vznik delikventniho
chovani nasledujici polozky: a) socioekonomicky status — skola, finan¢ni zazemi atd.; b)
vrstevnicka skupina; c) rodina; d) individualni faktory — na uarovni biologické i
psychologické. Moffitt (1993) pfichazi s typologii delikventd a dale je diferencuje na dvé
podskupiny: a) persistentni delikventi — delikventni chovani se objevuje od ¢asného véku,
je zpusobeno deficity nervového systému spolu s faktory z prostiedi ditéte, vliv maji i
nezadouci naucené vzorce chovani; b) mladistvi delikventi — delikventni chovani se
vztahuje k obdobi adolescence a je maladaptivni formou zvladani vyvojovych tkold tohoto
obdobi. Hranice delikventniho a kriminalniho chovéni souviseji opét s kulturni tradici a
spolecenskou normou. Legislativa jednotlivych stati se zna¢né lisi, coz lze pozorovat na
piikladu odlisného véku zletilosti, moZnosti fizeni motorového vozidla nebo konzumaci
alkoholu a tabakovych vyrobki. Pravé konkrétni pravni rdmec urcuje hranice toho, co je
zakonné a nezdkonné. Greve (2002) zdlraznuje, Ze n€které typy chovani jsou nezadouci, a
potazmo hodnocené jako delikventni, jen v urcitém vékovém rozmezi, naptiklad tizeni
auta, konzumace alkoholu ¢i cigaret, je odlisSné vnimand na zaklad¢ véku. Naopak jiné
formy chovani, jako kradeZ, nasilny Utok na druhou osobu atd., jsou hodnoceny jako
delikventni a krimindlni, at’ se jich dopusti adolescent ¢i dospéli. Prevalenci delikventniho
a krimindlniho chovani priibézné monitoruje Policie CR (2018), aktualni statistiky jsou
dostupné na jejich oficialnich webovych strankach. V Ceské republice odpovida hranice
Zletilosti dosazeni véku 15 let a dospélosti, tedy plné pravni zodpovednosti, pak véku 18
let. Z pravniho hlediska se déli nedospéli jedinci na: a) nezletilé (1-14 let); b) mladistvé
(15-17 let). Ceska republika vykazala za rok 2017 v oblasti kriminality d&ti a adolescenti 6
290 trestnych skutkii. Nejvice zastoupend je mezi nezletilymi a mladistvymi oblast
majetkovych deliktd, tedy kradeZe, vloupani apod. (Policie CR, 2018). Z $etfeni Dolejse a
Orla (2017) pak vyplyva, Ze vice nez 18 % l4letych chlapct ma zkuSenosti s kradezi v
obchodé¢, u 15letych mé tuto zkuSenost za sebou vice nez 28 %. U divek pak kradeze a

vandalismus maji sviij nartst mezi 12. a 13. rokem. Poskozeni ciziho majetku jen tak pro
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zabavu potvrdilo témét 16 % 13letych divek, ale jen necelych 8 % 12letych. Problémy s
policii mezi 12. a 14. rokem vzrostou o 4 %. Jako alarmujici se zda byt taktéz problém
nedostatecné informovanosti a pravniho povédomi u ceskych adolescentl, jak ukazuji
napiiklad vysledky Setfeni Vacka, Sejvla a Miovského (2008). Z této studie vyplyva, Ze
zna&né procento oslovenych adolescentii (9.ro¢nik ZS a 1-4. ro¢nik SS) nemé dostatené
znalosti o problematice zakladnich pravnich aspekti konzumace, prodeje, nakupu ¢i drzeni
psychoaktivnich latek. Spravnou odpovéd’ na otazku, zda je podle zakona zakazano koufit
marihuanu ¢i hasi§ nalezlo pouze 20,1 % dotdzanych. Obdobnou otazku sméfovanou na
uzivani pervitinu nebo heroinu zodpovédelo spravné 16,6 %. Ani povédomi o tom, od
kolika let Ize legdln¢ konzumovat alkohol a cigarety neni na dobré trovni, spravnou
odpovéd’ uvedlo v ptipadé cigaret 16,3 % a alkoholu 9,6 % respondentt. Delikventni a
krimindlni chovani je zavaznym problémem, snaha mu ptfedchédzet by tedy méla byt
prioritni pro celou spolecnost. Adolescenti dopoustéjici se deliktii, tedy poruseni zékona,
tvofi pomérné malé, ale stabilni procento populace dospivajicich, systematické zvySovani
informovanosti je tedy prvnim krokem k prevenci, nemélo by byt vSak krokem jedinym a
kone¢nym. Lze jen doufat v nardst efektivnim intervenénich, a pfedev§im preventivnich,

programt na ¢eskych zdkladnich a stiednich Skolach.

Sikana je dnes b&zné uZivanym pojmem, a to jak mezi odborniky z riiznych védnich
obort, tak v $irsi vetfejnosti. O Sikanovani se mluvi v souvislosti se Skolnim ¢i pracovnim
prostiedi. Hartl a Hartlova (2010, 580) definuji Sikanu jako ,,télesné, psychické ci spojené
ponizovani nebo tyrani jedincii, privodci Sikany byvaji jedinci télesné silnéjsi, starsi,
vyspélejsi, vyse postaveni ¢i v pocetni prevaze“. Jednim z ,,duchovnich otci* Sikany
(bullying) jakozto védeckého terminu je Olweus (1978, in JanoSova, Kollerova, Zabrodska,
Kressa, & Dédova, 2016), ktery jako jeden z prvnich intenzivné zkoumal agresivitu u
$kolnich déti. Sikana tedy tizce souvisi s pojmy agrese a agresivni chovani. Jak sumarizuje
Grob a Jaschinski (2003), agresivni, nasilné a hostilni chovani lze dale diferencovat, a to
z ruznych hledisek. Z pohledu pouziti fyzického nasili rozliSuji: a) verbalni agresi (bez
fyzického kontaktu); b) télesnou agresi (pouziti fyzické sily a kontaktu). Podle objektu, na
ktery je agresivni chovani zaméfeno existuji taktéz dvé formy agresivniho chovani: a)
externi agrese (zaméfena na jiného ¢lovéka); b) autoagrese (zaméfena na vlastni osobu).
Z hlediska pouzité strategie 1ze agresivni chovani délit na: a) primou agresi (télesny ¢i
verbalni utok vykond agresor sam); b) neprimou agresi (agresor je spiSe organizatorem

utokit nez faktickym vykonavatelem). Jak upozornuje JanoSova a kolektiv (2016),
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pfedevSim v poslednim desetileti se Casto hovoii o tzv. kyberSikané. Ta piimo souvisi
S nastupem a rozsifenim informac¢nich a komunikacnich technologii (internet apod.), nejde
o novou formu Sikany jako takovou, spiSe o Sikanu jiz zminénych forem, odehravajici se
Vv novém prostiedi — kyberprostoru. Definice Sikany je v soucasné odborné literatuie velmi
Sirokd, panuje vsSak shoda, Zze jde o agresivni chovéni, které dale spliuje vSechna
nasledujici kritéria: a) zamérnost; b) opakovanost; c¢) nerovnovaha sil (JanoSova et al.,
2016). Stejn¢ jako u predchozich forem rizikového chovani, i Sikana uzce souvisi
snormou, a to jak spoleCenskou, tak normou konkrétniho kolektivu. Tento princip
piiblizuje napiiklad tzv. teorie uzkosti ze socialniho vylouceni (social exclusion anxiety),
podle které jsou déti na zaclenéni ve skupiné existencialné zavislé¢ a ptipadné ohrozeni
tohoto zaclenéni vede k rozvoji tUzkosti. Tedy , deéti neustile pomoci manévrovani ve
vztahu K normdm tridy usiluji o zaclenéni do skupiny (inkluzi) a soucasné se snazi vyhnout
vycleneni (exkluzi)““ (Sendergaard, 2012, in JanoSova et al., 2016, 53). Kolaf (2001), jeden
zZ Ceskych autord, ktery se tématem Sikany dlouhodobé zabyva, popisuje dopady Sikany na
obét. Pocatecni 1 pokrocila stadia Sikany maji dalekosahlé diisledky a mohou narusit
harmonicky vyvoj osobnosti, identity i kognitivnich funkci obéti. Sociokulturni pfistup
autorti Terdsahjo a Salmivalli (2003) ke Skolni Sikané pak déle zdaraziuje, Ze Sikana neni
jen zaleZitosti Sikanujicich a Sikanovanych déti, ale celé tfidy, potazmo socidlni skupiny.
To v praxi znamend, Ze kromé aktivnich aktéra Sikany, tedy agresora, obéti a zastance, se
na pribéhu a vyvoji Sikany odrdzi i komplexni sit' vztahi. Zasadni je také konstrukce
Sikany v détskych kolektivech, tedy to, jak sami déti o Sikané smyS$li a hovofi. Autofi
provedli v souvislosti s timto tématem studii, ktera pfinasi zajimavé vysledky. I déti, které
v dotaznicich zaujali negativni postoje k Sikang, se Sikany realné aktivné ucCastnily.
V dopliiujicich rozhovorech si dany rozpor mezi vlastnim postojem a chovanim dokazaly
omluvit (Terdsahjo, Salmivalli, 2003). Jaky je pak realny vyskyt Sikany na ¢eskych Skolach
je slozita otazka. Namétfenou prevalenci do zna¢né miry ovliviiuje zvolend metodologie
vyzkumu, na coz upozoriiuje JanoSova a kolektiv (2016). To podle nich dokazuji 1
rozporuplné vysledky dvou velkych screeningli na ¢eské populaci obdobné starych Skoldka
z roku 2001/2002. Havlinova a Kolar (2001, in JanoSova et al., 2016) uvadi v daném roce
zjisténi Sikany u 41,0 % dotazanych. Zatimco mezinarodni Setfeni Svétové zdravotnické
organizace (Craig, Harel, 2004, in JanoSova et al., 2016) ve spolupraci s ¢eskym tymem
Csémyho a kolektivu dochdzi k zavéru, ze v tomtéz roce bylo Sikanovéno pouze 6,0 %
ceskych Skolékd. Hlavni pfi¢inou tohoto posunu je pravdépodobné odlisné pojeti ve

faktoru opakovani agresivniho chovani, prvni studie se dotazovala na zkuSenost se Sikanou
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vV uplynulém Skolnim roce, kdezto druhé Setfeni se zaméfovalo na ubliZovani v Cetnosti
dvakrat az tiikrat za mésic béhem poslednich dvou mésicti. JanoSova a kolektiv (2016)
zduraziuje, Ze nesoulad informaci mize mit negativni vliv, pokud je bez metodologického
ramce uveden utrzkovité v médiich, coz pak miZe zapficinit zbyte¢nou medialni paniku a
chaos. Mnoh¢ dalsi studie regiondlniho charakteru pfinasi taktéz zajimavé informace o
mife Sikany na ceskych Skolach. Vacek (2008) uvadi, ze pomérné Castd je predevSim
verbalni Sikana, tu v podobé zesmésnovani zazije jednou a vicekrat do meésice 32,6 %
dotdzanych zaki, ve formé urdZeni pak 37,1 %. S télesnou Sikanou ve formé fyzického
ublizovani se setkava, dle této studie, jednou a vicekrat do mésice 13,4 % oslovenych.
Aktualni studie Dolejse a Orla (2017) realizovana ve Zlinském a Moravskoslezském kraji
informuje o tom, Ze nejcastéj§imi ob&étmi riznych agresivnich ¢int jsou 14leté divky a
obecné je vice ob&ti mezi divkami nez mezi chlapci. Sikana je aktualnim problémem,
negativné ovliviiujici vSechny zucastnéné strany i SirSi socialni skupinu, ve které se
odehrava. V dnesni dob¢ rychle se Sificich informaci se v§ak mizeme setkat i s druhym
polem, tedy naduZivanim pojmu Sikana a Sifeni mnohdy piehnané paniky. Samotny
jazykovy konstrukt Sikany ve spole¢nosti je tedy vyznamnym aspektem, na coz poukazuje
sociokulturni ptistup ke Skolni Sikan€. Zdlraznéme zavérem, Ze v problematice rizikového
chovani u adolescenti hraji zasadni roli faktory zroviny biologické, psychologické,

socialni 1 kulturni.

Rozsahlou a zcela zasadni oblasti, ktera se vaze k problematice rizikového chovani
v adolescenci, je téz prevence. Prevence, tedy systematické piedchézeni rizikového
chovani ¢i mirnéni jeho duasledkl, je v zajmu psychologie 1 dalSich oborti nckolik
desetileti. Jiz Caplan (1964) rozliSoval tfi zakladni formy prevence, které jsou aktudlni
dodnes. Prevenci tedy dé€li na: a) primarni (prosttedky a snahy, které zabranujici vzniku
rizikového chovani); b) sekundarni (v€asné zachyceni rizikového chovani a snaha o
zmirnéni jeho disledkil); ¢) tercialni (snaha zabranit navratu rizikovych forem chovani u
osob, které s nim jiz mély problémy). Preventivni programy byvaji zaméfeny na rizné
formy rizikového chovani, konkrétni provedeni preventivnich programd, jejich obsahova
stranka 1 Gi¢innost se zna¢né 1i8i. Jako ptiklad komplexné pojatého preventivniho programu
na naSem Uzemi zmifime program Preventure, ktery je zaloZen na principu kognitivné-
behaviordlnich technik a dale se zamétuje na specifické osobnostni rysy, souvisejici
srizikovym chovanim (pfecitlivélost, impulzivita, negativni mySleni, vyhledavani

vzrusujicich zazitkl). Cilovou skupinou programu jsou piedevs§im adolescenti ve véku 12-
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16 let. Program ptinési psychologlim a specidlnim pedagogiim efektivni nastroj pro ¢asnou
diagnostiku rizikového chovani a naslednou metodiku kratké cilené intervence pro
druhostupiiové zaky (Cablové, Stastna, Charvat, Maierova, Endrédiova, Dolejs, 2011).
Ptehledny souhrn preventivnich programt vydala Klinika adiktologie V knize Ptiklady
dobré praxe programi Skolni prevence rizikového chovani (Siri¢kova, Miovsky,

Skécelova, 2012).

1.6 Karierové rozhodovani v adolescenci

Posledni oblasti, kterou v ramci tématu adolescence zminime, je karierové rozhodovani.
Na pomezi mezi Casnou a stfedni adolescenci piiblizn¢ kolem 14-15 roku zivota, coz
v ramci Ceské republiky odpovida 8. a 9. ro¢nikiim zakladni §koly, se kazdy jednotlivec
rozhoduje o svém dal§im kariernim sméfovani. Vendel (2008) hovoii o volbé povolani
jako o vyvojové uloze, a dokonce ji povazuje za tikol nejduilezitéjsi. Dalo by se tedy fici, Ze
jiz od adolescentniho obdobi si kazdy jedinec buduje svou kariéru, toto budovéni je
vniméno jako celozivotni proces. Kariéra ,je kombinaci a sekvenci roli zastavanych
jedincem v pribehu celého zivota®™ (Super, 1980, 282), nebo ,,drdha Zivotem, a to hlavné
profesiondalnim, na niz ¢lovék ziskava nové zkusSenosti a realizuje sviij osobni potencial
(Bélohlavek, 1996, 11). O kariérovém rozhodovani mluvime, kdyz jsou ,, hleddny
uskutecnitelné kariérové alternativy, vzajemné jsou porovndvany a ndsledné je jedna z nich
vybrana“ (Vendel, 2008, 111). Pojem vzd¢lavaci draha (volba vhodné vzdélavaci drahy)
pouzivame pro ,, priichod jedince ruznymi stupni a druhy Skol, respektive riiznych instituci
formalniho vzdelavani v pribéhu jeho Zivota® (Pruicha, Walterova, Mares, 2003, 294).
Mluvime-li 0 volbé povolani, mame na mysli ,, proces zahrnujici rozhodovini o volbé
studia nebo pripravy na povolani, konkrétniho povolani a celou profesni drahu clovéka*
(Priicha, Walterova, Mares, 2003, 294). Profesni orientace je ,utvdreni a rozvijeni
realného profesniho cile a perspektivy mladého cloveka a vlastnosti a schopnosti
vyznamnych pro proces volby povolani, jeho vykonavani a eventuelné rekvalifikace*
(Priicha, Walterovéa, Mares, 2003, 295), mize mit charakter kratkodoby, zaméiuje se
V podstaté na orientaci klienta, jak sbirat informace o sob¢é a o svété prace. Komplexni
odbornou pomoci a ¢innosti vykonavanou po celou dobu Zivota Clovéka ve sféfe prace,
pouziva Evropska komise a Organizace pro ekonomickou spolupraci a rozvoj. Podle ni
kariérové poradenstvi predstavuje ,,sluzby a aktivity zameérené na pomoc v kazdém véku a

fazi jejich zivota pri rozhodovani v oblasti Skolniho vzdélavani, celoZivotniho vzdélavani i
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zameéstnani a pri rozvoji “ (OECD, 2004, 76). Podle Vendela (2008, 50) ,,poskytuje
kariérové poradenstvi dnes lidem pomoc tak, aby byli schopni planovat a vidit sviij viastni
Zivot s vetsi autonomii a kompetenci. O dosazeni techto cilu usiluje predevsim
., aktivizovanim vlastnich zdroju osobnosti, které jsou pri rozhodovani duleZité*.
Nezbytnou podminkou kariérového poradenstvi je dlouhodoby proces vzdélavani zaki a
ziskavani informaci o svété prace, zajistény mimo jiné Skolni pfipravou a implementaci
témat z oblasti svéta prace do Skolnich vzdélavacich programt, a je nazyvan kariérovou

vychovou.

Restubog, Bordia, Bordia, a Roxas (2015) zduraznuji, Zze kariérové rozhodovani je
ovlivnéno ménicim se trhem prace. Tyto zmény souvisi srozvojem techniky,
informac¢nich a komunikacnich technologii, ale 1 procesem globalizace a nartistem
mobility. Upozoriiuje na to, ze karierni sméfovani je v soucasné dob¢ vice proméenlivé a
rozmanité, trendem na trhu prace je vystfidat riznd zaméstnani, mnohdy i v odliSnych
oborech. To vyzaduje od jedince vyssi flexibilitu a ochotu uéit se. Pro volbu vhodného
povolani je povazovéno za diilezité zohlednéni z4jm1, schopnost a dovednosti jedince, ale 1
jeho zivotnich hodnot, které by se mély shodovat s hodnotami organizace, to vSe ovliviiuje
spokojenost se zaméstnanim, ale i efektivitu pracovnika. Je tedy mnoho faktord, které
rozhodnuti o volbé povolani ovliviuji, dalo by se fici, Ze jde o hledani souladu mezi
individudlnim potencidlem jedince, potencidlem sféry vzdélavani a svétem prace. Pfi
kariérovém rozhodovani kli¢ové u adolescenta zohlednit jeho télesné ptredpoklady (sila,
vytrvalost, obratnost), rozumové/intelektové piedpoklady a dalsi schopnosti (verbalni a
numerické schopnosti, figurdlni slozka intelektu, pozornost, pamét, technické nadani,
rychlost tsudku, vynalézavost, tvofivost, schopnost planovani, organizovani, obchodni
talent, jazykovy, hudebni, vytvarny talent atd.), osvojené védomosti a znalosti, osobnostni
charakteristiky, zdjmy, Skolni vysledky, zdravotni omezeni a také kognitivni styl a
techniky uceni. Je nezbytné ptistupovat k adolescentovi komplexnég, nezaméfovat se pouze
na prospéch a skolni vysledky, vnimat specifika jeho osobnosti, vyuzit jeho zajml a

potencialu k uréeni optimalni volby povolani (Di Fabio, Saklofske, 2014, Vendel, 2008).

Vybérem povolani u adolescentii se dlouhodobé zabyvaji autorky Stastnova a
Drahoiiovskd (2012), které ve své publikaci uvadi zajimavé poznatky o procesu
karierového rozhodovani. Zjistily naptiklad, Ze jako zdroj informaci pro rozhodnuti o
volbé¢ stfedni Skoly vyuziva 88,9 % zakl rodice ¢i rodinné ptislusniky, dale pak 83,3 %

hleda také informace na internetu, ve své Skole se informuje 63,4 %, od kamaradt pak 60,7
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%. Utad prace jako zdroj informaci voli 22,2 % z4kd a 15,6 % se obraci na sluzby
Pedagogicko-psychologickych poraden. Dale 90,0 % zaka uvedlo, Ze je pro n¢ v procesu
tfid podle prizkumu autorek dale nejvice zajimal obsah studia, moznost uplatnéni
V zamé&stnani, Sance pfijeti na zvolenou skolu, naro¢nost studia, obsah jednotlivych profesi
a pozadavky na jednotlivé profese. Nazor rodi¢e je tedy adolescenty povazovan za
pomérné dilezity, v této souvislosti se Casto diskutuje, do jaké miry je volba povolani,
potazmo stfedni Skoly jakozto pifipravy na povolani, rozhodnutim adolescenta a rodice.
Sovet a Metz (2014) uvadi, ze rodi¢ovsky styl je v procesu kariérového rozhodovani velice
dialezity. V literatute (Vendel, 2008; Sovet & Metz, 2014) jsou uvadény nasledujici
rodiCovské strategie: a) nepodminéna akceptace — pfijeti rozhodnuti Zdka rodi¢i bez
dodateénych podminek. Konecné rozhodnuti ptedstavovalo individudlni a svobodny akt
zaka; b) podminéna akceptace — rodice definovali kritéria, kterd by mél projekt zdka
splitovat, nebo limity determinujici rdmec jeho rozhodovéani. V pfipad¢, Ze projekt zaka
odpovidal stanovenym pozadavkim, do rozhodovani rodi¢e nezasahovali a bylo
ponechano na autonomii zaka; ¢) hledani kompromisu — cil dospét k rozhodnuti
akceptovatelnému jak ze strany rodicd, tak ze strany zaka. V kladném pfipadé meélo
rozhodnuti podobu symetrické dohody mezi zdkem a rodi¢i. Pro nékteré rodi¢e bylo
dosazeni kompromisu obtizné a procesy vyjednavani a diskuze maskovaly rodi¢ovsky
dohled; d) uplatnéni rodicovské sily — presvédcCit zdka nebo zménit jeho prozatimni
rozhodnuti smérem k predstavam rodicli, a dosdhnout tak vlastni volby. Rodice za timto
ucelem vyuzivali fadu riznych taktik a v konecném disledku nebylo mozné hovofit o
rozhodnuti Zaka, ale o rozhodnuti rodi¢i. Stastnova a Drahofiovska (2012) uvadi jesté
zajimavy udaj o mife identifikace Zakl 9. tfid S povolanim svych rodicu, 8,2 % uvedlo
zajem o povolani svého otce, 2,4 % o povolani matky, povolani nékoho z ptibuznych by
chtélo vykonavat 14,7 %, néco zcela jiného 61,0 % zakt, 13,0 % uvedlo, Ze nevi, 4,5 % si
pak nevybralo z zadné odpovédi. Z toho vyplyva, Ze inspirace v ramci rodiny je pro zaky
pomérné dilezita, i kdyz pfima identifikace s povolanim jednoho z rodicu je spiSe nizka.
V ramci kariérového rozhodovani u adolescenti je nutné pamatovat na potiebu adolescentil

ziskat pocit vlastni autonomie a zohlednit osobnost adolescenta v celé jeji Sifi.

Adolescence je tedy zasadni obdobi v Zivoté €loveka, v ramci této kapitoly byly shrnuto
pojeti adolescence z pohledu vyvojové psychologie, nastinény vyvojové ukoly adolescence

a proces formovani identity. Diilezitou ¢asti bylo také pojednéani o problematice rizikového
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chovani v adolescenci. Nelze opomenout téma karierového rozhodovéni, které hraje
Vv tomto Zivotnim obdobi jedince dualezitou roli. Kapitola podava uceleny pohled na obdobi
adolescence, jelikoz komplexni pfistup k jedinci povazujeme za zdsadni. V nésledujici
Casti textu bude pfiblizena problematika faktorového pfistupu k osobnosti a koncept

rizikovych a protektivnich osobnostnich rysi.

27



2 RYSY, VLASTNOSTI A CHARAKTERISTIKY
OSOBNOSTI

Cilem prace je prinést komplexni pohled na hrani digitalnich her u Ceskych adolescentt,
ktery zohlediiuje jejich osobnost a S§irSi zivotni kontext. Pravé informace o osobnosti
adolescentl jsou vnimany jako zcela zasadni, proto je této oblasti vénovan zna¢ny prostor.
Tato kapitola dodava teoreticky ramec nutny pro uchopeni vysledki ¢asti vyzkumné,
nastini vyvoj postoje psychologie k tématu osobnosti, pfedstavi pojeti osobnostnich ryst, a

predevsim se bude zabyvat konceptem rizikovych a protektivnich ryst osobnosti.

2.1 Rysové a faktorové pojeti osobnosti

Téma osobnosti je pro psychologii, jakozto védni obor, tak zasadni, ze dnes ,,psychologie
osobnosti“ figuruje jako samostatnd disciplina, vymezujici se naptiklad vici ,,obecné
psychologii“. Z amerického pohledu je milnikem pro vznik psychologie osobnosti rok
1937, kdy Allport (1937) vydava publikaci ,,Osobnost: Psychologicka interpretace*
(Personality: A psychological interpretation) a Stagner (1937) ptichazi s knihou
,Psychologie osobnosti* (Psychology of personality). V evropském kulturnim prostoru je
teoreticky postoj k pojmu osobnosti do zna¢né miry ovlivnén dlouhou tradici filozofie.
Touto problematikou se zabyvali jiZ ucenci starovéku, Hippokrates ¢i Galenos z Pergamu
hovofili o temperamentu, Theofratos zase 0 charakteru. Zna¢nou roli pak hraji i dalsi
intelektudlni koncepce o €lovéku z Easového obdobi od 18. stoleti az do pocatku 20. stoleti.
Psychologie osobnosti, jakozto moderni disciplina, je ovlivnéna mnoha obory, at’ uz jde o
tvarovou a experimentalni psychologii, psychometrii, logiku, genetiku ¢i antropologii.
Piistup k badani se tedy odviji od konkrétniho psychologického pojeti, hlubinna
psychologie se zaméfuje na psychodynamické procesy, odehravajici se v nitru osobnosti,
psychologie ryst se snazi identifikovat a popsat jednotlivé faktory a konstitu¢ni elementy
osobnosti a humanisticka psychologie cili svlij zdjem na J4, osobnostni rozvoj a jeho
podminky (Cakirpaloglu, 2012). Pravé diky rozmanitosti v teoretickém piistupu
Kk osobnosti, je velmi obtizné ji nadefinovat. Cakirpaloglu (2013, 5) na toto téma dodava,
ze ,, neexistuje teorie osobnosti vSeobecné platnd a uznavand, ve veétsiné definic je vSak
obsazeno, Ze osobnost predstavuje souhrn, souvislost ¢i propojeni charakteru,
temperamentu, schopnosti a také konstitucnich vlastnosti ¢loveka“, a déle uvadi, ze dnes
existuje kolem patnacti reprezentativnich koncepci osobnosti. Elegantni je pojeti Balcara
(1991, 13), ten definuje osobnost jako ,, vnitrni jednotu a strukturovanost obsahu

dusevniho Zivota lidského jedince, a to v daném okamzZiku i v pritbéhu casu, kdy jde o
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totoznost jedince po dusevni strance se sebou samym v riznych obdobich a za riznych
okolnosti jeho Zivota, dalsim znakem osobnosti je jeji individualni svéraz, psychologicka

odlisnost jedince od ostatnich prislusnikii svého rodu “.

Cakirpaloglu (2013) zdaraznuje, ze vyvoj osobnosti je celozivotni biopsychosocialni
proces, ktery je ovlivnén: a) biologickymi €initeli; b) socialnimi a kulturnimi ¢initeli; C)
subjektivnimi ¢initeli. Za biologické faktory Ize v tomto smyslu povazovat dédi¢nost,
vlivy kongenitalni, tedy zmény plsobici na plod béhem tchotenstvi (matCin stres,
nevhodny zivotni styl atd.), dale vlivy konstitu¢ni neboli zmény odehravajici se na
fyziologické urovni po narozeni. Vyznamnym biologickym Ccinitelem jsou i nervova a
endokrinni soustava, v neposledni fadé pak télesna konstituce, ktera se promitne i v ramci
socialni percepce a hodnoceni fyzickych vlastnosti jedince. Primérni skupina, spole¢nost a
kultura jsou Ciniteli, spadajici do druhé zminéné kategorie. Proces utvareni osobnosti se
odehrava v jistém situa¢nim kontextu, jde o vzajemnou interakci jedince s prostfedim, tedy
okoli plisobi na jedince, a naopak jedince ma vliv na své okoli. Mezi subjektivni Cinitele
patii pfedev§im imperativ vile, ¢lov€ék si uvédomuje sebe, své okoli, jeho snaZeni je
intenciondlni, ¢imz mize dochéazet ke zméné svéta, ale 1 vlastni osobnosti (Cakirpaloglu,

2013).

Jak jiz bylo zminéno, teoretické i obsahové vymezeni pojmu osobnosti se do zna¢né miry
odviji od pfistupu autora a psychologického sméru. Pro tuto praci je zasadni tzv. rysova
psychologie osobnosti, nékdy také oznaCovana jako faktorovy pristup. O rysech
pojednava jiz Allport (1937, in Smékal, 2002) a tikd, Ze rysy jsou dispozice, které
soustied’uji nebo tidi specifické fyzické reakce, dale zahrnuji rozmanitd uzplsobeni a
postoje, véetn¢ percepCnich reakénich dispozic, osobnostnich konstrukti a kognitivnich
styld. V uzsim smyslu se rysy definuji jako ,,tendence reagovat v urcitych situacich
urcitym zpiisobem, jsou spise adaptivnimi a instrumentalnimi charakteristikami osobnosti,
které determinuji zpiisoby chovani, nezli cili chovani® (Smékal, 2002, 50). Ustiedni
postavou pro vyvoj rysové psychologie osobnosti byl Raymond Cattell, ktery se podilel na
vytvareni metody faktorové analyzy. Prave ta je psychometrickym néstrojem, umoziujicim
zkoumani osobnostnich rysi a jejich vzajemnych vztaht (Revelle, 2009). Podle
Cakirpaloglu (2012) wvyustil Cattelliv faktorovy pfistup osobnosti v jednu z
nejrozvinutéjsich teorii osobnostni dynamiky. Osobnostni rysy jsou pak dale diferencovany

na: a) primarni ¢ili zdrojové/pramenné (source traits); b) sekundarni (surface traits).
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Primarni faktory, jsou souborem 16 dichotomii (otevienost — rezervovanost; vysoka
inteligence — nizka inteligence; stabilni — emocionalni; prosazujici se — poddajny;
lehkomyslny — stiizlivy; svédomity — neodpovédny; smélost — bojacnost; mékkost —
pevnost postoji; podeziravost — duvéfivost; snilek — pragmatik; vypocitavost — naivita;
ustarany — sebejisty; volnomys$lenkai — tradicionalista; samostatny — nesamostatny;
sebekontrola — slaba sebekontrol; vysoké ergické napéti — nizké ergické napéti). Tyto
dichotomie urcuji variabilitu individualniho projevu, a pravé na jejich zaklad¢ Cattell
pozdé&ji vytvoril prosluly osobnostni inventai 16PF. Rysy sekundarni jsou vysledkem dalsi
podrobnéjsi faktorové analyzy, vychdzejici z primarnich osobnostnich ryst, které
neposkytovaly dostatecné informace o pozadi lidskych psychickych a behavioralnich
projevi. Tentokrdt jde o pét univerzdlné pfitomnych dichotomii v osobnosti c¢lovéka
(extraverze — introverze; uzkostnost — integrace; senzitivita — rozumovost; rezignace —
vzdornost; inteligence — mentalni tupost). Osobnost jedince je vzdy unikatni kombinaci
zminénych rysd, svou roli hraje i jejich smér a intenzita, to vSe pak rozpoutava vnitini
dynamiku osobnosti, ale i vné&j§i dynamiku pii konfrontaci s ostatnimi jedinci C¢i
spolecenskymi normami. Podle modality projevu daného rysu je Ize dale diferencovat na:
a) dynamické rysy (vyjadiuji vztah jedince Kk jistému obsahu a cili); b) rysy
temperamentu (udéavaji konstitu¢ni zptisob individualnich projevili, jako je rychlost a
intenzita reakce apod.); ¢) rysy schopnosti (poukazuji na tspéSnost jedince dospét
k vyty¢enému cili). Kazda ze zminénych skupin rysi ma pro osobnost jedince svou
specifickou funkci (Cakirpaloglu, 2012; Cattell, 1967; Revelle, 2009). Vyznamnym
vystupem faktorové analyzy je dodnes hojné vyuzivany pétifaktorovy model (Big-Five
factor structure), ktery popisuje osobnost pomoci péti univerzalnich ryst, a to extraverze,
vstiicnost, otevienost, svédomitost a neuroticismus. Osobnostni inventaf NEO — Big Five
je pak cennym diagnostickym néstrojem, se kterym se v praxi ¢asto setkdvame a byl vyuzit

I Vv ramci vyzkumné ¢asti této prace (Cakirpaloglu, 2012; Goldberg, 1992).

Faktorové pojeti osobnosti je podrobovéano kritice, a to predev§im kvili povaze faktord,
které jsou vytvory matematické dedukce osobnosti, coz podle Cakirpaloglu (2012, 38) pro
nekteré psychology piedstavuje jen ,, umélé pseudovédecké konstrukty nemajici vyznam pro
psychologické uchopeni skutecné osobnosti““. 1 ptesto je faktorovy ptistup pro psychologii
osobnosti bezpochyby klicovym. To, Ze se opira o faktorovou analyzu, tedy matematicky

vypocet, a je zalozen na objektivnim pfistupu a principech formalni logiky, umoziuje
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nejen piehlednost a uchopitelnost, ale i nesporny piinos pro psychologickou praxi

klinickou i vyzkumnou.

2.2 Protektivni osobnostni rysy

V ramci ptredchozi kapitoly bylo diskutovano rizikové chovani v adolescenci (1.5), bylo
také zminéno, Ze existuji protektivni a rizikové faktory, které mohou jeho vznik a pribéh
znaén¢ ovlivnit. Jde o ,,rysy, které bud’ zvysuji, nebo snizuji vyskyt rizikovych aktivit, jsou
podkladem k efektivnéjsi praci s adolescenty ak planovani a realizovani efektivnich
preventivné-intervencnich programii. Tyto interakcné-edukacni aktivity umozni posilit
protektivni chovani, rysy a aktivni strategie zvladani; na druhou stranu povedou k oslabeni
rizikovych faktorii, tedy ke snizeni vyskytu spolecensky nezdadoucich aktivit.” (Dolejs,
Skopal, Sucha et al., 2014, 5). Protektivni faktory nalezneme na rtiznych urovnich, Jessor,
Turbin a Costa (1998) uvadi jako jejich prvni rovinu osobnost jedince — zde je ochrannym
elementem napf. vysoka inteligence, sebeucta, sebedlivéra, pozitivni orientace na Skolu a
vlastni zdravi. Dal$i arovni je chovani jedince — pfijimani a plnéni povinnosti (Skolnich,
domaécich, spolecenskych) a zapojeni do dobrovolnickych aktivit vyzadujici altruistické a
empatické chovani. Posledni rovinou je pak socidlniho prostiedi, tedy vlastni primarni
rodina (oteviena komunikace, podpora adolescenta, pozitivné orientovana vychova),
vrstevnické skupiny (socidlni opora) a spolecnost. Protektivni osobnostni rysy predstavuji
perspektivni pole v oblasti vyzkumu rizikového chovani. Pfedstavme nyni nékteré faktory
na Urovni osobnosti jedince, které 1ze povaZovat za protektivni v ramci vzniku a rozvoje

rizikového chovani v adolescenci.

Autorfi Dolejs, Skopal, Sucha a kolektiv (2014) piinasi ve své studii uceleny piechled
diagnostickych nastrojl, které 1ze pouzit pro zjiStovani rizikovych a protektivnich faktort
u adolescentil a prichdzi se zajimavymi vysledky. Identifikuji n¢které statisticky vyznamné
faktory na urovni osobnosti, které chrani jedince pfed inklinaci k rizikovym aktivitam.
Jedna se napiiklad o privétivest (Pctifaktorovy osobnostni inventai NEO-FFI), ktera
vykazuje opacny vztah s verbalni a fyzickou agresivitou, hnévem, hostilitou (Buss & Perry
Aggression Questionnaire — BPAQ). Také zjistili, ze adolescent, ktery si sam sebe vazi, je
sociabilni (Rosenbergova $kala sebehodnoceni — RSS), je také méné tzkostny (State-Trait
Anxiety Inventory — STAI), agresivni a hostilni (BPAQ) ke svému okoli, zaroven je vice
komunikativni (Komunika¢ni styly — KS) acitové vyzralejsi, emocné stabilnéjsi.

Adolescent také vykazuje snizeny polet rizikovych aktivit. Také rozvaznost (Skala
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osobnostnich rysti u adolescentti — SORA) Ize vnimat jako faktor protektivni. Zaméiime-li
se naoblast sebehodnoceni, tak pomoci Dotazniku sebepojeti Skolni UspéSnosti déti
(SPAS) a Rosenbergovy $kaly sebehodnoceni (RSS) mizeme konstatovat, Ze sebed@véra
a obecné (Skolni) schopnosti na vyssi urovni mohou piisobit jako protektivni faktory, které
mohou pozitivné ovliviiovat jednani a rozhodovani v ur€itych (i rizikovych) situacich
u dospivajicich jedincti. Zajimava jsou i zjisténi tymu norskych psychologi (Andreassen,
Griffiths, Gjertsen,Krossbakken, & Pallesen., 2013), ktefi zkoumali pétifaktorovy model
osobnosti (Big Five) a jeho spojitost se vznikem behavioralnich zavislosti. Vyzkumny
soubor tvofilo 218 wvysokoskolskych studentli psychologie. Sledovany byly jejich
osobnostni charakteristiky, a to inventafem NEO-FFI, ktery vychéazi z pétifaktorového
modelu osobnosti s dimenzemi: a) neuroticismus; b) extraverze; c) otevienost vaci
zkuSenosti; d) ptivétivost; e) svédomitost. Déle byla méfena mira behavioralni zavislosti, a
to na Facebooku, videohrach, internetu, cviceni, telefonu, nakupovani a studiu. Jako
protektivni byla zjiSténa otevienost vici zkuSenosti, ta ma negativni vztah k zavislosti na
telefonu. Také privétivost byla negativné asociovédna s nékolika zavislostmi (na internetu,
mobilu a kompulzivnim nakupovani), nejspi$ kvili charakteru behavioralnich zavislosti,
které Casto potencuji mnohé konflikty, cozZ je v rozporu s charakteristikou rysu piivétivosti.
Svédomitost pak Ize vnimat jako protektivni osobnostni rys v souvislosti se vznikem
zavislosti na Facebooku, internetu, videohrach a kompulzivnim nakupovani. Svédomitost
ma vSak rizikovy potencial ve spojitosti S aktivitami, které vyzaduji velkou miru

proaktivity, jako je cviéeni a studovani.

Dosavadni studie se zaméfuji pfedevSim na identifikaci osobnostnich ryst rizikovych,
protektivni osobnostni rysy zlstavaji v soucasné dobé ponékud upozadény. Ptesto je velice
dalezité se praveé protektivnim osobnostnim rysiim vénovat, proto jim také v ramci

vyzkumné ¢asti prace bude vénovana pozornost.

2.3 Rizikové osobnostni rysy

Podobné jako u protektivnich faktord, i1 faktory rizikoevé jsou tvofeny proménnymi na
riznych urovnich. Jde o dimenzi osobnosti jedince — zdravotni hendikep, né&které
osobnosti rysy (impulzivita, extraverze, neuroticismus) ¢i détské traumatické zazitky. Dalsi
dimenzi je chovani jedince — odmitani, nedodrzovani psanych a nepsanych spolecenskych
pravidel, Skolni netGspéch nebo pofizovani zbrani. Posledni urovni je pak socialni
prostiredi — vlastni primarni rodina (pfili§ autoritativni nebo naopak liberdlni vychova,

rizikové aktivity u rodicl), vrstevnické skupiny (siln€jsi orientace nez na rodinu, hodnoty
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skupiny, rizikové aktivity u vrstevnikil) a spolecnost (chudoba, prostor k nelegalni
¢innosti) (Jessor et al., 1998). Ke vzniku rizikového chovani je vzdy nutné pristupovat
komplexn¢, vramci této casti textu si vSak prfiblizime rizikové aspekty v dimenzi
osobnosti. Rizikové osobnostni rysy jsou tedy faktory na urovni osobnosti, které
potencialné zvysuji pravdépodobnost vzniku rizikovych forem chovani. Zajmem mnohych
psychologickych studii se stala souvislost mezi ur€itymi osobnostnimi rysy a rizikovym
chovanim. Pocet vyzkumut tohoto charakteru je dnes zna¢né rozsahly, odkazme proto
ilustrativné jen na nékteré z nich. Existuji studie, formulujici vyzkumny problém spise
obecné a zamétujici se na hledani souvislosti mezi osobnostnimi rysy a riznymi formami
rizikového chovani (Gullone & Moor, 2000; Nicholson, Soane, Fenton-O'Creevy, &
Willman, 2005). Jiné vyzkumy se zamétuji na vliv konkrétnich osobnostnich ryst na urcité
rizikové formy chovani, jako je fizeni motorovych vozidel pod vlivem psychoaktivnich
latek (Ulleberg & Rundmo, 2003), zavislost na internetu (Dong, Wang, Yang & Zhou,
2013; Faust & Prochaska, J. J. (2018), rizikové sexualni chovani (Hoyle, Fejfar, & Miller,
2000). Autoti Dolejs, Skopal, Suché a kolektiv (2014) se systematicky vénuji vyzkumu
rizikovych osobnostnich ryst u adolescentt, jako vyznamné pro vznik rizikového chovani
v adolescenty popsali pfedev§im impulzivitu, agresivitu, zkostnost a depresivitu. Autofi
také vytvareji nové diagnostické metody zaméfujici se pravé na rizikové osobnostni rysy,
nekteré¢ z nich byly pouzity i v praktické ¢ésti této prace. Pfedstavme si nyni osobnostni
rysy, které jsou v soucasné dobé€ nejcastéji spojovany se vznikem a rozvojem ruznych

forem rizikového chovani v adolescenci.

Jednim z rizikovych osobnostnich ryst je depresivita. Pod timto pojmem si muizeme
predstavit tendenci jedince reagovat sklesle, prozivat zvySenou miru smutku a negativnich
emoci. JakoZto osobnostni rys je tedy depresivita pojiméana jako kategorie charakteristicka
depresivnimi ptiznaky, které jsou vSak v populaci bézné a nevyzaduji hospitalizaci ¢i
psychiatrickou 1é¢bu (Hecht, 1990; Kiivohlavy, 2013; Prasko, Bulikova, & Sigmundova,
2010; Fleig, 1995). Depresivitu lze povazovat za pomérné stabilni osobnostni
charakteristiku v ¢ase, jak dokazuje napiiklad studie autord Sund, Larsson, Wichstrem
(2001), kteti provedli vyzkum na reprezentativnim vzorku norskych adolescentli ve v€ku
13-14 let. Pouzili Dotaznik nalady a pocitt MFQ (Mood and Feelings Questionary), ktery
administrovali celkem tiikrat a vysledky poukazuji na dobrou test-restest korelaci, a to jak
po tiech tydnech (r = .84), tak po tiech mésicich (r = .80). Skupina autort Holsen, Kraft a

Vitterse (2000) ptichazi s Sestiletym longitudialnim vyzkumem, ktery se zamétoval na
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miru depresivity a jeji stability u adolescentnich divek a chlapci (13-19 let). Ze studie
vyplyvé, ze mezi stabilitou depresivity u divek a chlapct existuji statisticky vyznamné
rozdily, zatimco u chlapct byl primérny skor depresivity obdobny po celou dobu, dévcata
vykazovala mirné zvySeni depresivity v obdobi stfedni adolescence. Celkové vSak u
testovanych adolescentii nedochazelo k signifikantnim rozdilim v pribéhu ¢asu v mife
depresivity. Autofi taktéZ upozorfiuji na to, Ze mira depresivity byla nejstabilnéjsi u
adolescentt, ktefi méli vyssi pocatecni skor. Jiny longitudinadlni vyzkum, zaméfeny na
adolescenty ve véku 13-19 let, taktéZ prokazuje stabilitu depresivity v ¢ase a dale zminuje,
ze vyssi mira depresivity v adolescenci je ¢asto asociovana s rozmanitou Skalou problému
v mladé dospélosti (Devine, Kempton, & Forehand, 1994). Poukazme téZ na patologii
spojenou s extrémni mirou depresivity. Jako hlavni charakteristika figuruje depresivita
v nékterych poruchidch nalady, kdy sklicenost, negativni prozivani a ztritu energie
povazuje MKN-10 (2014) jako hlavni symptomy kategorie depresivni faze (F 32) ¢i
periodické depresivni poruchy (F 33). Depresivitu lze pozorovat i u perzistentnich
afektivnich poruch (F 34), u cyklothymie se stfida depresivni ladéni s euforickymi stavy,
dysthymie je pak typicka vleklymi depresivnimi poklesy nalady (MKN-10, 2014). Jak
upozoriiuje Prasko, Bulikovd a Sigmundova (2010), deprese je zavaznym duSevnim
onemocnénim, které nelze podceniovat, zaroven ale neni vhodné pacienty s touto
symptomatikou nikterak stigmatizovat. Autofi zminuji, ze je zasadni k depresivni
symptomatice pfistupovat S porozuménim, jelikoz jistd mira smutku je zcela béZna a zélezi
také na situacnich podminkach, naptiklad silny smutek jako reakce na tragické udalosti
v rodin€ €1 trauma nelze automaticky povazovat za patologii. Na druhé stran¢ dodéavaji, Ze
prevalence je pomérné¢ vysoka, klinickou depresi onemocni roéné¢ 5 % obyvatelstva
nezavisle na véku a zeny onemocnéji dvakrat ¢astéji neZ muzi. Depresi a depresivitou se
dlouhodobé zabyval Beck (1972), ktery vytvofil koncept dnes znamy jako tzv. kognitivni
teorie deprese. Identifikoval tii hlavni kognitivni komponenty deprese, a to: a) negativni
pohled na sebe samu; b) negativni pohled na svét; c¢) negativni pohled na budoucnost.
Autor se déale zabyval terapeutickymi technikami, ale i vyvojem diagnostickych metod,
ur¢enymi K posuzovani miry depresivity a zavaznosti stavu pacienta. Znama a dodnes
pouzivana je Beckova sebeposuzovaci Skala depresivity pro dospélé (BDI-II), kterou do
Ceského prostiedi uvedl Preiss a Vacit (1999). Pravé z jejiho anglického originalu do
znaéné miry vychazeli autofi pii tvorbé nové metody s nazvem Skéla depresivity Dolejs,
Skopal, Suchda (2018), kterd je zaméfend na posuzovani depresivity u adolescentl.

Zminéna metoda byla vyuzita ve vyzkumné ¢asti této prace a bude blize specifikovana
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v samostatné podkapitole. Z hlediska osobnostnich rysi je pak dualezitd spojitost
neuroticismu, tedy jednoho z faktort Big-Five a depresivity. Na jejich pfi¢innou souvislost

poukazuje napiiklad studie autorti Kendler, Kuhn a Presco (2004).

Dalsim osobnostnim rysem, ktery v souvislosti se vznikem a rozvojem rizikového chovani
v adolescenci nelze opomenout, je wuzkostnost neboli anxiozita. Jde o pomérné staly
osobnostni rys, ktery je spojen s prozivanim uzkosti, tedy ,, neprijemného emocniho stavu
provazenym psychickymi i télesnymi znaky odpovidajici strachu, aniz je znama pricina“
(Hartl & Hartlova, 2010, 649). Jista mira uzkosti je b&ézna, dalo by se fici dokonce
prospésna, jelikoz pravé diky ni je organismus schopen rychle reagovat na piipadné zmény
nebo nebezpec¢i. JakoZto rys osobnosti pfedstavuje tedy uzkostnost inklinaci jedince
prozivat i kazdodenni situace jako vice ohrozujici, znepokojujici a tisnivé, a to bez zjevné
piiciny (Prasko, 2005). Uzkost byla dlouho povaZzovana za jednotny fenomén, Lang (1985)
ptichazi s konceptem, ze se odehrava jakozto reakce na tfech Grovnich, a to: a) uroven
motorického chovani (motorické projevy jako ties, gestikulace atd.); b) uroven verbalné-
kognitivni (pfedstavuje starostlivé ocekavani, vzpominky, predstavy a jejich verbalni
vyjadieni); c¢) fyziologickd uroven (pfedevSim zvySend aktivace sympatiku). Je tedy
evidentni, ze uzkost je komplexni reakci na biopsychosocidlni rovin€. Piehnané zvySena
trvald pfitomnost Gzkosti, potazmo extrémné vysoky skor osobnostniho rysu uzkostnosti, je
téz zélezitosti psychopatologie osobnosti. Uved'me jako transparentni piiklad z MKN-10
(2014) kategorii jiné anxiozni poruchy (F 41), vyznacujici se manifestni izkosti, ktera
nesouvisi s danou situaci ¢i konkrétnim podnétem. Diagndza generalizované uzkostné
poruchy (F 41.1) je podle Praska (2005) patou nejcast&jsi psychiatrickou poruchou
s celozivotni prevalenci 5 az 15 %. Dale vSak zdiraznuje, ze jelikoZ jistd mira obav a
starosti patii k lidské existenci, neni vzdy snadné odhadnout, zda jde jiZ o patologii ¢i
nikoliv. Rozhodujicim ukazatelem pak podle n&j byva zvladani béznych pracovnich,
rodinnych a dal$ich povinnosti (Prasko, 2005). Uzkostnost nepatologického charakteru je
béznym jevem V populaci dospélych i adolescentl, i tak vSak muize ptinaset spojitost
S rizikovymi a maladaptivnimi formami chovani. Zasadni je vnimani uzkosti pro Skolni
prostiedi, naptiklad Ri¢an (1995) uvadi, Ze uzkostn&jsi déti se Cast&ji stavaji obéti Sikany.
Srovnani Uzkostnéjsich jedinch s témi netzkostnymi vyplyva, ze Gzkostnéjsi jedinci maji
signifikantn€ hor$i uroven zvladani stresu, niz$i miru sebehodnoceni, ¢astéji vnéjsi misto
kontroly (locus of control), vyssi Skolni situacni tzkost a vysSi tendenci k hnévani

(Medved’ova, 1995, in Dolejs & Skopal, 2016b). Z obecného popisu osobnostnich rysu je
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evidentni, Ze jednotlivé rysy se mohou navzijem ovliviiovat, existuji mezi nimi tedy jisté
spojitosti. V této souvislosti je pro tzkostnost dulezity osobnostni rys neuroticismus, ktery
je jeden z faktori Big-Five a je obecné povazovan za pri¢inny faktor uzkostnosti
(Castellanos & Conrod, 2006; Hink et al., 2013). Dolej$ a Skopal (2016b) zminuji, ze
ackoliv je neuroticismus jeden z hlavnich rizikovych faktord, je nosné se zaméfit i na
osobnostni rysy nizsiho tadu, jako je pravé tzkostnost. Pravé za timto ucelem vytvofili
zminéni autofi Skalu Gizkostnosti Dolejs a Skopal (2016b), ktera je cennym diagnostickym

a screeningovym nastrojem pro méieni uzkostnosti mezi adolescenty.

Pfichazime k impulzivité, tedy k rizikovému osobnostnimu rysu, ktery je v radmci
problematiky rizikového chovéani adolescentt klicovy. Impulzivitu jakoZto relativné staly
osobnostni rys, 1ze chépat jako ,,sklon osobnosti jednat nahle, nepromyslené, bez uvahy 0
nasledcich* (Hartl, Hartlova, 2010, 217). Dolejs a Skopal (2016a) zminuji, ze faktor
impulzivity je v ruznych podobach obsazen v mnohych teoretickych konstruktech
osobnosti. Napiiklad pro Eysencka a Eysenckovou (1985, in Dolejs, Skopal, 2016a) je
impulzivita soucasti tendence vyhledavat dobrodruzstvi, riskovat (venturesomness) a
vyhledavat vzruSeni (sensation seeking), a co vic, vnimaji ji jako specificky aspekt
psychoticismu. Impulzivita dale také figuruje v ,trojrozmérném® modelu osobnosti,
jakozto komponenta extraverze a souvisi s tzv. superfaktorem vyhledavani nového (novelty
seeking), ktery vsob&é obsahuje vyzadovani vzruSeni, preferenci jednat na zakladé
aktualnich pocitli, a to bez vétsiho ohledu na pravidla ¢i omezeni (Cloninger, Przybeck,
Svrakic, 1991, in Dolejs, Skopal, 2016a). Aktualni poznatky o impulzivité¢ z oblasti
neurovéd upozoriiuji na biologickou podstatu impulzivity, pifedev§im pak jeji spojitost
s neurobiologickymi deficity, jako je sniZzena uroven serotoninu, typicka je i odli$na
aktivita v kortexu a nelze opomijet ani vlivy dédi¢nosti. Impulzivita je pfiznacna snizenou
schopnosti seberegulace a nedostate¢nou rozvahou o nasledcich vzhledem k socialnim
normam (Skopal, Dolej$, 2016a). Nahlédneme-li to Mezindrodni klasifikace nemoci MKN-
10 (2014), zjistime, ze i zde se vyskytuje impulzivita jako soucast nékterych kategorii.
Z hlediska patologie osobnosti jde napiiklad o nékteré specifické poruchy osobnosti (F 60),
konkrétné o emoc¢né nestabilni poruchu osobnosti (F 60.3), ktera se déli na dva podtypy, a
to typ impulzivni (F 60.30), projevujici se ,,zkratovitym impulzivnim jednanim bez ohledu
na nasledky* (Cakirpaloglu, 2013, 130) a typ hrani¢ni (F 60.31), do jejihoz klinického
obrazu spada nestabilita, prudkost a impulzivita s pfiznaky sebeohrozujicich tendenci

(Cakirpaloglu, 2013; MKN-10, 2014). Impulzivita je taktéz jednim ze zakladnich projevi
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hyperkinetické poruchy (F 90), a to prakticky u vSech jejich podkategorii, jak uvadi MKN-
10 (2014, 250) ,, hyperkinetické deti jsou casto neukdaznené a impulzivni, ndchylné k
uraziim a dostavaji se snadno do konfliktii s disciplinou pro bezmyslenkovité porusovani
pravidel spise, nez by umyslné vzdorovaly“. Dolejs a Skopal (2016a) na zakladé
prostudovani mnohych vyzkumii uvadi, ze impulzivita mize souviset s riznymi formami
rizikového chovani, jako je zneuzivani alkoholu a jinych psychoaktivnich latek,
patologické hracstvi, navykové chovani vaci internetu, nasilné chovani atd. Autofi
zduraziuji, ze vSechny studie popisuji impulzivitu jako pomérné staly osobnosti rys, ktery
lze korigovat cilenou terapeutickou praci ¢i jinymi intervencemi. Ty by pak mély
zohlednovat konkrétni projevy impulzivity u daného jedince, aby jejich efektivita byla
optimalni. Déale Dolej$ a Skopal (2016a) zminuji, ze existuje pestrd Skdla dotaznikovych
nastrojii a inventaii pro méfeni impulzivity, které se zamétuji bud’to na impulzivitu jako
takovou nebo na jeji jednotlivé aspekty. Ve vyzkumné &asti byla vyuzita metoda Skala
impulzivity Dolej$ a Skopal (2016a), kterd bude v této praci blize popsana pozdéji. Dolejs
a Orel (2017) realizovali vyzkum o rizikovém chovani u adolescentli a impulzivité, jakozto
prediktoru tohoto chovani, a to ve Zlinském a Moravskoslezském kraji. K testovani pouzili
také Skalu impulzivity Dolej$ a Skopal (2016a) a rozdélili adolescenty z obou krajii do
dvou skupin dle vysledku. Jednu skupiny tvofili jedinci s maximalnim poc¢tem bodil 69,
jedné se o skupinu do jedné smérodatné odchylky, a nad 70 bodii, coz jsou adolescenti,
kteti skorovali nad jednu smérodatnou odchylku. Celkové je v obou krajich 7,72 % téch,
kteti ziskali 70 a vice bodd. Z vysledkt vyplyva, Ze impulzivni jedinci jsou dvakrat Castéji
sttedem hrubého zachazeni od spoluzakt. Tito Zaci maji vetSinou mnoho zkusSenosti s
kradeZzemi a vandalismem, jakoZ i vyznamné Castéji a ve vyssi frekvenci holduji alkoholu,
tabdku ¢i dal§im drogdm. Také jsou ve vysS§i mife i1 realizatory rizikovych aktivit.
Adolescent, ktery ziskal ve Skale vyssi pocet bodu, je nerozvazny a jeho reakce jsou bez
zdbran. Nedomysli disledky svych rozhodnuti a chovani. Vyznacuje se znacnou
energi¢nosti, ale nedokdze dlouho setrvat u dané aktivity. Impulzivita jako osobnostni rys
ma vliv na chovani, jednani a reakce adolescenta. Vztah celkové rizikovosti a impulzivity
je stiedné silny (a statisticky vyznamny). Ve dvou studiich pfesahla korelace hodnotu 0,50.
Jako vyznamny miZeme vnimat vztah kraddeZi nebo poSkozovani ciziho majetku s
impulzivitou. Adolescenti realizujici tyto aktivity vétSinou reaguji bez rozmysleni, nahle a
bez uvédoméni si hrozeb, které takové aktivity zpusobuji. V souvislosti s excesivnim
hranim digitalnich her uved'me vysledky vyzkumu kolektivu autord Sucha, Dolejs a

kolektiv (2018), ti pfichazi s informaci, Ze impulzivita je v kladném vztahu s vy$Simi skory
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ve Skéle pro méfeni chovéani souvisejictho s hranim pogitatovych her CSV-S a kritérii IGD
(Internet Gaming Disorder) — obé metody jsou téZ vyuzity v ramci praktické casti této
prace. Autofi uvadi, ze v hernim chovani, a pfedev§im pak v zavislostnim chovani je
komponenta impulzivity opét pfitomna a dodavaji: ,,...u nekterych jedincu se s hranim
objevuje také nerozvazne, neplanované a zbrklé chovani, pri kterém jedinec nedomysli jeho
disledky. Muzeme premyslet, zda hry néjakym zpiisobem neprobouzeji drimajici
impulzivitu ¢i agresivni chovani. Impulzivita je osobnostnim rysem, a tedy néco jiz
stalejsiho v osobnosti ¢loveka. Pokud se jedna o vztah impulzivity a hrani, tak impulzivita
miuze byt jednim z (hlavnich) faktorii, ktery se vznikem zavislosti souvisi. Fyzicka agresivita

Jje urcita tendence néjak reagovat na podnety. “ (Sucha, Dolejs et al., 2018, 116).

Nyni se zaméfme na agresivitu, tedy osobnostni rys casto diskutovany ve spojitosti
s rizikovym chovanim. Je nutné rozliSovat mezi pojmy agrese a agresivita. Agresi definuji
Hartl a Hartlova (2010, 18) jako ,,utok, utocné ci vybojné jedndni jedince viic¢i osobé,
predmétu ¢i prekdzce na cesté k uspokojeni potreby a dale zdiraziiuji jeji evoluéni a
biologicky aspekt, jde tedy o pud a soucast instinktivni vybavy umoziujici preziti. Autoii
dale zminuji, ze zastanci socialniho uceni vidi agresi jako naucenou reakci. Agresivita je
pak sklonem ¢i tendenci k agresi a agresivnimu chovani. Agresivitu Ize vnimat jako: a)
reakci na pocit ohrozeni; b) trvalejsi osobnostni rys; c) symptom duSevni poruchy nebo
choroby (Hartl, Hartlova, 2010, 19). Agresivitu jako v ¢ase pomérné stabilni rys dokladaji
naptiklad autofi Huesmann, Eron, Lefkowitz a Walder (1984), kteti provedli na rozsahlém
souboru longitudindlni vyzkum zaméfeny na vyvoj miry agresivity. Ukazalo se, Ze na
pocatku studie osmileti jedinci vykazujici vy$s$i miru agresivity, skorovali v agresivité vyse
1 po 22 letech. Tento vyzkum potvrdil téZ predpoklad, ze vyssi mira agresivity v détském
veku je prediktorem riznych forem rizikového chovéani, at’ uz jde o kriminalitu, zneuzivani
psychoaktivnich latek ¢i nasilné chovani. Tradicn€ je vys$i mira agresivity spojovana
s muzskym pohlavim, coz néktefi autofi spojuji s biologickymi faktory, jako je vyssi
hladina testosteronu, muzského pohlavniho hormonu. Vagnerova (2012, 447) na toto téma
dodava, ze ,,zvysend hladina testosteronu posiluje potiebu vyhledavat vzruseni, chovat se
dominantné a asertivné, resp. az agresivné ‘. Autorka vSak zmifuje 1 socidlni a kulturni
aspekty a tika, ze predev§im v obdobi dospivani je agresivni chovani vice tolerovdno u
chlapcii nez u divek, ty ji nemohou naplno projevit, jelikoz by to bylo spolecnosti
hodnoceno jako nevhodné az nepfijatelné. Dolejs, Skopal, Suchd a kolektiv (2014)

vyzkumné potvrzuji tato genderova specifika na souboru adolescenti ve véku 11-15 let,
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byla totiz zjiSténa vyS$i mira fyzické i verbalni agresivity u chlapcli, zatimco divky
vychazely oproti chlapctim vice hostilni. Sucha a Dolejs (2016) se zabyvali souvislosti
agresivity a dalSich osobnostnich charakteristik (depresivita, sebehodnoceni a impulzivita),
vyzkum realizovali na souboru studentti gymnazii ve véku 15-19 let. Dochazi k zavérim,
Ze agresivita statisticky vyznamné souvisi s impulzivitou (r = .56) a i zde se potvrzuje vyssi
mira celkové, verbalni i fyzické agresivity u chlapct. Jeden z vyznamnych diagnostickych
nastroji pro méfeni agresivity je Inventat Busse a Perryho — The Buss & Perry Aggression
Questionnaire (BPAQ), ktery méfi celkovou agresivitu jedince pomoci Ctyf dil¢ich
komponent, a to: a) hnév/vztek; b) fyzicka agresivita; c) hostilita; d) verbalni
agresivita. Tento pfistup umoziuje nejen kvantifikaci agresivity jako takové, ale pfinasi i
nastin konkrétnich forem agresivniho chovani daného jedince (Dolejs, Skopal, Sucha et al.,
2014). Tento inventaf byl pouZzit v ramci vyzkumné ¢asti prace. V oblasti hrani digitalnich
her je agresivita také jednou ze sledovanych komponent. Suchd, Dolej$ a kolektiv (2018,
116) nalezli pozitivni spojitost mezi dotaznikem CSV-S, kritérii IGD a agresivitou a uvadi,
ze ,,agresivitu miizeme pozorovat v chovdni clovéka v béznych situacich, napriklad zda se
dostava do fyzickych sporii s jinymi lidmi ¢i zda o nich premysli. O fyzické agresivité se
miize tedy premyslet jako o komponenté zavislostniho chovani. Pricemz tomu mohou urcité
prispivat nékteré herni Zanry. Online prostiedni v podobé hrani, surfovani a chatovani je
prostiedim Castecného odcizeni, ve kterém chybi redlné emoce. Clovék nemd mozZnost
prozit realné vztahy s dalsimi jedinci, pricemz tato cast socializace je pro c¢loveka dilezZita,
protoze vede ke vzdjemné kooperaci, tedy zjednodusené receno kzachovani a rozvoji

druhu “.

Uved’me jesté nékolik poznatki o multifaktorovych osobnostnich modelech (Eysenktv
model, Big Five) a jejich souvislostech se vznikem a rozvojem rizikového chovani. Cinsti
autofi Dong, Wang, Yang a Zhou (2013) se zabyvali potencidlné rizikovymi osobnostnimi
rysy pro vznik a rozvoj zavislosti na internetu. Vyzkumny soubor cital 868 studentti, kteti
cerstve nastoupili do prvniho ro¢niku. Studentiim byl administrovan Eysenklv osobnostni
dotaznik, ktery sleduje cCtyfi dimenze, a to: a) extraverze/introverze; b)
neuroticismus/stabilitu; ¢) psychoticismus/socializaci; d) 1zi-skore. Extraverze je v tomto
kontextu vniméana jako osobnostni rys, ktery piinaSi otevienost, pratelskost, zdjem o
socialni kontakty, vaze se také k pozitivnimu prozivani a vysoké potieb¢ externi stimulace.

Introverze je typickym osobnostnim rysem pro jedince, ktefi potfebuji hodné prostoru sami

pro sebe a klid. Neuroticismus je vnimam jako rys, ktery piinasi negativni ladéni, je
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charakteristicky depresivnimi a uzkostnymi projevy. Zatimco stabilita se poji s klidem a
vyvazenymi emoc¢nimi reakcemi, celkové dobrou afektivni kontrolou. Psychoticismus je
spojovan s vyssi labilitou a agresivnimi tendencemi, impulzivitou, hostilitou. Socializace je
jakymsi protipélem psychoticismu. Lzi-skére bylo pivodné predevSim prostiedkem pro
meéteni validity odpovédi, ackoliv ho lze povazovat za samostatny faktor, ktery vyjadiuje
schopnost socidlniho maskovani. Dale byl respondentim administrovan Test internetové
zavislosti (IAT) vytvofeny doktorkou Youngovou (1995), ten obsahuje 20 polozek ve
kterych respondenti hodnosti své chovani v oblasti internetu. Ceska verze tohoto testu byla
také vyuzita v ramci praktické Casti prace. Oba dotazniky byli respondentim zadany na
pocatku studia, kdy zadny respondent nevysel jako zavisly na internetu podle IAT. Po
dvou letech byla data sebrana znovu, nyni bylo jako zavisli na internetu klasifikovéano 6,45
% respondentti. Tito respondenti byli dale povazovani za experimentalni skupinu a byly
sledovany rozdily v urovni jednotlivych osobnostnich rysi. Bylo zjisténo, ze zavisli na
internetu maji statisticky vyznamné vys$§i miru neuroticismu a psychoticismu nez
kontrolni skupina bez zavislosti (Dong et al., 2013). U protektivnich osobnostnich ryst
byla jiz zminéna studie Andreassena a kolektivu (2013), ktefi zkoumali pétifaktorovy
model osobnosti (Big Five) a jeho spojitost se vznikem behavioralnich zavislosti.
Ptipomenme, ze vyzkumny soubor tvotilo 218 vysokoskolskych studentti psychologie, byl
vyuzit inventat NEO-FFI, ktery vychazi z pétifaktorového modelu osobnosti s dimenzemi:
a) neuroticismus; b) extraverze; c) otevienost vici zkuSenosti; d) piivétivost; e)
svédomitost. Dale byla méfena mira behaviordlni zavislosti, a to na Facebooku,
videohrach, internetu, cviceni, telefonu, nakupovani a studiu. Rizikovych osobnostnich
rysit bylo identifikovano vétsi mnozstvi, vysledky studie ukazuji, Ze existuje statisticky
vyznamny pozitivni vztah mezi neuroticismem a zavislosti na internetu, cviceni,
kompulzivnimu nakupovani a studovani. Déle byla nalezena statisticky vyznamna
souvislost mezi extraverzi a zavislosti na Facebooku, cvi€eni, telefonu a kompulzivnim
nakupovani. Otevienost vic¢i zkuSenosti pak negativné statisticky vyznamné souvisi se
zavislosti na Facebooku a mobilnim telefonu. Ptivétivost je negativné statisticky vyznamné
spojend se zavislosti na internetu, cviceni, telefonu a kompulsivnim nakupovanim.
Posledni faktor, tedy svédomitost je statisticky vyznamné negativné spojen se zavislosti na
Facebooku, videohrach, internetu a kompulzivnim nakupovani. Pozitivni statisticky
vyznamna souvislost se pak objevila mezi svédomitosti a zavislosti na cvifeni a studiu.
Autofi v zavéru zminuji, Zze vysledky vyzkumu ukazuji na fakt, Ze osobnostni rysy mohou

byt uzitecnymi prediktory pro vznik a rozvoj behavioralnich zavislosti. Také podotykaji, ze
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je nanejvy$ vhodné behavioralni zavislosti dale podrobnéji diferencovat, jelikoz mezi
riznymi typy zavislosti se objevuji rozdilné souvislosti s osobnostnimi rys. Shrnuji tedy, ze
neuroticismus se zda byt zasadni predevsim v souvislosti s excesivnim chovanim, které
nuti jedince mit véci pod kontrolou a extrémné dobie pfipraven — zavislost na cviceni,
studovani, kompulzivnim nakupovani a na internetu. Zatimco extraverze je vnimana jako
rizikovy osobnostni rys pro chovani souvisejici se socialnimi a fyzickymi stimuly —
zéavislost na Facebooku, cviceni, telefonu a kompulzivnim nakupovéni (Andreassen et al.,

2013).

Jak je vidét z uvedenych piikladi, rizikové a protektivni osobnostni rysy jsou aktualnim
tématem, a to ve spojitosti s riznymi formami rizikového chovéani. Na posledné¢ zminéném
vyzkumu Andreassena et al. (2013) vidime, Ze je také podstatné rozliSovat mezi riznymi
typy rizikového chovani, jelikoz kazda zavislost ma svij specificky charakter. Motivaci
pro dalsi zkoumani rizikovych a protektivnich osobnostnich ryst je bezesporu presah do
praxe. VcCasna identifikace vyS$S§i miry rizikovych osobnostnich rysi u zakd v rdmci
screeningovych Setfeni na Skolach, mize byt dobrym nastrojem pro cileni primarni
prevence a zajiSténi vétsi podpory pro rizikovéjsi zaky, stejné jako posilovani rysi
protektivnich. Cilem této kapitoly bylo poskytnout teoretické ukotveni v oblasti
faktorového pojeti osobnosti a predstavit koncept rizikovych a protektivnich osobnostnich

ryst, se kterym se bude pracovat i v ramci vyzkumné ¢asti.
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3 HRANI DIGITALNICH HER

Cilem této kapitoly je poskytnout teoretické ukotveni pro problematiku hrani digitalnich
her u adolescentd. Téma hrani digitalnich her je aktualni v odborné i §iroké vefejnosti, také
je mnohdy v hledacku médii. V tomto textu bude diskutovana piedevsim psychologicka
perspektiva dané problematiky, i kdyz je nutné zminit, Ze v soucasné¢ dob¢ lze hrani
digitalnich her povazovat za téma interdisciplinarni. Hrani digitdlnich her je svym
zpusobem unikétni fenomén, ktery je mozné pozorovat napfi¢ generacemi, tato prace je
zacilena na obdobi adolescence. V ramci kapitoly bude zminén historicky kontext vzniku a
vyvoje hrani digitdlnich her, bude definovdno a vymezeno pouzivané pojmoslovi,
zamétime se také na specifika digitalnich her. Zminény budou také aktualni poznatky
Vv oblasti hrani digitalnich her u adolescentl, které souvisi s ndmi pozorovanymi faktory,
tedy s osobnostnimi rysy, intelektem a kognitivnimi funkcemi, Skolni Gspé$nosti, zajmy,
mimoskolnimi aktivitami, ataké oblasti kariernich aspiraci. Dale budou stru¢né
pfedstaveny rtizné typy digitalnich her a uvedeny jejich ptiklady. Nelze opomenout popis
zavislostniho chovani smérem k digitdlnim hram, kritérii zavislosti, odvykaciho stavu a
rizik plynoucich z hrani digitalnich her. Kapitola slouzi k lep$i orientaci ve vyzkumné ¢asti

préce, ve které je hrani digitalnich her ustfednim tématem.

3.1 Historicky kontext hrani digitalnich her

Nésledujici ¢ast textu ma za cil nastinit historicky vyvoj hrani digitalnich her. Pro
komplexni pochopeni fenoménu digitalnich her je dilezité zminit a popsat samotny pojem
hra. Hra je spjatd s déjinami lidstva a méla své pevné misto jiZ ve starov€kych civilizacich
(Egypt, Recko, Rim), kde bychom nasli rizné formy her, které slouzily k zabavé. Ganguin
(2010) uvadi jako ptiklad olympijské hry, ve kterych sice pfevazuje soutézni aspekt, ale je
1 jasn€ patrny socialni vyznam hry. Autorka déale vyzdvihuje slova Aristotela - ,, hra je tu
kvuli odpocinku a odpocinek musi byt prijemny...hra je také lécivym prostiedkem proti
bolesti, kterou prinasi namaha “ (Aristoteles, 1955, in Ganguin, 2010, 20). Suchd, Dolejs$ a
kolektiv (2018) zminuji, Ze pojem hra je velice dynamicky a byl v riznych epochach d&jin
vnimén odliSnou optikou, stejné¢ tak se vyviji odborny pohled na hru. Hra ptedstavuje
prostiedi, ve kterém se jedinec mlZe bezpecné ucit novym vécem, je tedy dilezitym
prvkem pfirozeného osvojovani zkuSenosti, ale 1 prostiedkem pro proces socializace,
umoziuje 1épe porozumét okolnimu svétu. Formy her jsou znaéné€ proménlivé, ovliviuji je
socialni, ekonomické a predev§im technologické faktory. Definic hry existuje bezpocet,

napiiklad Hartl a Hartlova (2000, 195) pisi, ze , hra je jedna ze zdkladnich lidskych
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cinnosti, k nimz ddle patii uceni a prace; u ditéte je smyslovd cinnost motivovana
predevsim prozitky, u dospélych ma hra zdavazna pravidla, cil nikoliv pragmaticky, ale ve
hi'e samé*. Svancara (1981, 106) pak zdiraziiuje vyvojovy aspekt hry a uvadi, Ze ,, pohyby
ditéte, které neslouzi k uspokojeni zakladnich biologickych potieb ani nejsou obrannymi
reakcemi, miizeme oznacit jiz ve velmi raném véku jako hru“. Erikson (2002, 202)
vyzdvihuje dulezitost détské hry pro proces uceni a ziskavani zkuSenosti v bezpecném
prostiedi a dodava, ze ,, détskd hra je infantilni formou lidské schopnosti zvladat zkuSenosti
vtvarenim modelovych situaci a ovladat realitu experimentalné a planovite“. Sucha,
Dolejs a kolektiv (2018) povazuji za stézeni definici zndmého herniho teoretika Huizinga
(2000, 44), ktery vnima hru jako ,, dobrovolnou cinnost, ktera je vykondavana uvniti- pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zdvaznych pravidel, ktera ma cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem

XL

napeéti a radosti a véedomim ,,jiného byti“ nez je ,,vSedni zivot**. Hra ma v zivot¢ jedince
dilezitou roli, a to nejen v détstvi. Hra méa vyznamnou roli pro zdravy vyvoj osobnosti a
pomaha udrzet pozitivni postoj vici zdbavé, coz je klicové pro udrZeni rovnovahy ve vSech

fazich zivota (Such4, Dolejs et al., 2018).

Digitalni hry tak nesou mnoho stejnych aspekt jako hry jiné. Jejich vznik a rozvoj byl
vSak umoznén diky technologickému pokroku v poslednich desetiletich, ktery bude
nastinén na nasledujicich fadcich. Kerr (2006) uvadi, ze pocatek digitalnich her je spjat
s americkymi vyzkumnymi centry, kde prvni pokusy o vytvofeni digitdlnich her prob&hly
jiz v 60. letech. Za jedny zprvnich vyvojaii lze povazovat napiiklad Williama
Higginbothama (Brookhaven Nuclear Research Facility) a Stevena Russelal (MIT -
Massachusetts Institute of Technology), ktefi jsou autofi hry Tennis for Two (1958) a
Spacewar (1962). Prvni hra byla vytvofena pro ucel zpestieni prohlidek vyzkumného
centra, nebyla vSak dale komercné vyuzita ani patentovdna. Hra Spacewar byla vyvinuta na
velkém centralnim pocita¢i DEC (Digital Equipment Company) PDP-1 a jde o prvni
interaktivni pocitacovou hru. Rok 1972 ptinasi ve vyvoji digitalnich her v euroamerickém
prostoru dalsi zlom, téméf soucasné se totiz v USA objevuji prvni komercni digitalni hry
na dvou platformach, a to domaci konzole Magnavox Oddysey s nékolika tenisovymi a
hokejovym hrami a mincovy automat Pong od spolecnosti Atari. V obou piipadech se
jednalo o jednoduché sportovni hry, avSak vznikly na opaénych stranach Spojenych stat,
vyuzivaly rozdilné systémy a cilily na odlisné trhy (domécnost vs. vetejny prostor). Tyto

hry pfedznamenaly dva odlisné piistupy k digitalnim hram a dale je diferencovaly na hry
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arkddové, hrané pomoci hernich automati ve vetejnych prostorech, a hry konzolové a
pocitacové, urcené pro domaci hrani. Nelze opomenout ani technologicky vyvoj v jinych
zemich, napiiklad rozvoj mikroelektroniky v asijském prostoru, firmy jako Nintendo ¢i
Sega se svymi produkty mély a maji na trhu své pevné misto. Nasledujici dekady byly ve
znameni etablovani a rozSifovani sortimentu digitalnich her, postupné se zaclenovaly do
kazdodenniho Zivota a zaujaly vyznamny podil v zabavnim primyslu (Kerr, 2006). Také
Esposito (2005, in Suchd, Dolejs et al., 2018) povazuje vydani hry Spacewar za klicovy
milnik a diferencuje dale 4 obdobi vyvoje digitalnich her. Prvni perioda 1971-1978 je
charakteristickd pocinajicimi prikopnickymi uspéchy. Jako zlaty veék videoher pak
oznacuje roky 1978-1983, kdy dochazi k rapidnimu rozvoji hernich zénrti. Roky 1983—
1994 byly ve znameni piekonavani technologickych limitt, pro udrzeni se na trhu pak bylo
rozhodujici vyuZiti inovaci a originalnich prvka ve hte, také zde zaznamenavame pocatek
multiplayerové zabavy. Clenéni uzavira etapa za¢inajici rokem 1994, ktera trva dodnes, je
typickd dal§im rychlym technologickym pokrokem v oboru a pfichodem zatizeni jako je
CD-ROM, PlayStation, pfichazi technologicky propracovanéjsi pocitace, rapidné se rozviji
3D prostfedi a online svét. Suchd, Dolejs a kolektiv (2018) uvadi na zaklad¢ udajt
Entertainment Software Association (2018), ze herni priimysl je v soucasné dob¢ jednim
z nejrychleji rostoucich odvétvi v USA. Poskytuje totiz vice nez 220 000 pracovnich mist,
vroce 2017 dosdhl pfijjem v hernim primyslu rekordnich 36 miliard dolarti, jde o
meziro¢ni nardst 18 %. Vyznam herniho primyslu nelze vzhledem k jeho vlivu na

kazdodenni aktivity jedince opomijet.

3.2 Vymezeni digitalnich her a jejich specifika

Pojem digitalni hry je pomérné $iroky, je tedy nezbytné vymezit jeho vnimani v kontextu
této prace. Prave to je cilem nasleduji ¢asti textu spolu s definovanim dalSich vyznamnych
pojmi z oblasti digitdlniho svéta. Digitalni hry 1ze vnimat jako nadfazeny pojem pro rtizné
hry, které se realizuji pomoci odlisnych elektronickych zafizeni. Digitalni hry lze na
zaklad¢ reSerSe autord Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) dale diferencovat na: a) hry
arkddové — hrané prostfednictvim hernich automatli ve vefejném prostoru, které byly
populdrni zeyména v 70. a 80. letech; b) hry konzolové — jde o interaktivni multimedialni
software, vyuzivajici herni konzole k ovladani hry a pfinasejici interaktivni zkuSenost hraci
diky prezentaci obsahu na zobrazovacim zaftizeni (display, obrazovka apod.); n¢kdy jsou
tyto hry ekvivalentné oznaCovany jako videohry; c) hry pocitacové — dostupné od rozsiteni

osobnich pocitacti, mohou byt hrdny s nebo bez pfipojeni na internet; d) hry mobilni —
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hrané¢ prostfednictvim mobilniho telefonu, smartphonu, iPodu, iPadu ¢i tabletu.
., Digitalnimi hrami jsou tedy vSechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostrednictvim riiznych zobrazovacich zarizeni, mezi které patii pocitac, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi* (Sucha, Dolejs et al., 2018, 27), takto je pojem vnimam i
Vv ramci této prace. Vyzdvihnéme jesté dulezité aspekty charakterizujici hry vcetné her
digitalnich, které¢ uvadi Wolf (2001), jedna se o konflikt (vii¢i oponentovi ¢i okolnostem),
pritomnost pravidel (urcujicich co se smi a nesmi za riiznych okolnosti), vyuziti riznych
schopnosti hrace (jako jsou specifické dovednosti, strategie ¢i $tésti) a pfitomnost jistého
druhu vysledku (jako je vyhra ¢i prohra, dosazeni lepsiho skére nebo Casu pii provadéni

tkolu).

Rapidni pokrok minulych dekad ptinesl nejen digitalni hry, ale i mnoho dalSich
technologickych vydobytku, které formuji podobu a fungovani souc¢asného svéta. Pojmem
internet je dnes v§eobecné znamy. Riva a Galimberti (2001) definuji internet jako systém
celosvétové propojenych pocitacovych siti, které slouzi jakozto komunikacni rozhrani ¢i
médium. Odlisuji ho od pojmu Kyberprostoru, pod kterym si lze dle autorti ptedstavit
virtudlni prostiedi obyvané uzivateli elektronickych siti, charakteristick¢ piedevsim
interakcemi uzivatelll a jejich prozitkem nové formy pospolitosti, ktera mize ovlivnit
vnimani vlastni identity (Riva & Galimberti, 2001; Rutter & Bryce, 2006). Souvisejicim
pojmem je virtualni svét, ktery lze vnimat jako simulovany, sdileny prostor, ktery je
utvafen vV ném existujicimi ¢leny, ti jsou reprezentovani skrze avatary. Avatafi jsou
virtudlni postavy rozli€nych podob, kteti nam zprostiedkovavaji zkuSenost s prostorem
virtudlniho svéta skrze pohyb, interakci s objekty a interakci s ostatnimi avatary, se
kterymi je utvafeno a sdileno védomi svéta ve stejném case (Girvan, 2018, in Dolejs,
Sucha et al., 2018). Virtualni realita je poCitaCem generované prostiedi, tedy technicky
vytvoifené obrazy, umoznujici prozitky a zazitky v jiné realité. Augmentova neboli
roz§ifena realita piekryvéa data a grafiku pfes skute¢ny pohled ¢lovéka na redlny svét a
kombinuje tak fyzicky a virtualni svét v jednom zobrazeni uzivatele (Wolf, 2012). Pojem
pfimo souvisejici s digitalnimi hrami je pak e-sport (elektronicky sport), ten Hamari a
Sjoblom (2017) popisuji jako formu sportu, ve které jsou primarni aspekty sportu
realizovany prostfednictvim elektronickych systému, vstupy i vykony hraci/tymi jsou
zprostfedkovany interakci mezi €lovékem a elektronickym zafizenim (napf. pocitacem).
Autofi dale uvadi, ze e-sport odkazuje na soutézni hrani digitalnich her, které se odehrava

V ramci organizovanych turnajt, lig ¢i Sampionat. Hraci jsou pak soucasti konkrétnich e-
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sportovnich tymi, které reprezentuji a bojuji za n€. Podstatni jsou pro e-sport, stejné jako
pro sport v klasickém slova smyslu, predev§im divaci, kteti dotvaieji soutézni atmosféru.
Ptiznivci e-sportu mohou své oblibené hrace sledovat nejen pii zépasech, ale 1 pfi Zivém
tréninkovém hrani, a to pomoci tzv. streamu nebo streamovani. Streamovani je aktivita,
kdy hra¢ hraje digitalni hru a zivé pfitom pomoci internetu vysila a hru zpravidla
komentuje, coz mohou sledovat ostatni ptiznivei (Hamari, Sjoblom, 2017). Zmifime jesteé
dva zasadni pojmy, prvnim z nich je gaming, ktery je v ¢eském jazyce ¢asto uzivany pro
oznaceni hrani digitalnich her. Je nutné ho odliSovat od slova gambling, které oznacuje

hazardni hrani, tedy hrani za penize (Sucha, Dolejs, et al., 2018).

Hrani digitalnich her je specifickou aktivitou, ktera jde napti¢ vékovymi kategoriemi i
socialnimi vrstvami. V obdobi adolescence muze hrani digitalnich her ptispivat K plnéni
nékterych vyvojovych tkoll a saturovat potieby, jde pfedev§im o proces vytvareni osobni
identity a nalezeni vrstevnické skupiny. V tomto ohledu maji digitalni hry ¢asto ptesah do
realného svéta, mohou slouzit jako spole¢ny zdjem v socialni skupin€ adolescenti a iniciuji
tak nejen ,,online”, ale i ,,0ffline* aktivity (Meister, Miiller-Lietzkow, Burkatzki, & Kroger,
2012; Rutter & Bryce, 2006). Vliv digitalnich her na adolescenta mize nést pozitivni i
negativni aspekty. NejzasadnéjSim negativem je zavislostni potencial digitalnich her, o
kterém bude pojednano v ramci samostatné podkapitoly (3.4). Sucha, Dolejs a kolektiv
(2018, 28) identifikovali na zakladé interview s23 hra¢i a reSerSe odborné a herni

literatury nasledujici benefity, které mohou hry pfinaset:

-, zabava a radost;

- uvolneni, odpocinek; lepsi svét — svet bez starosti vcetné moznosti jej kdykoli
opustit;

- prostor pro realizaci svych prani a potreb,

- zaziti pocitu uplatnéni, uspéchu, prijeti;

- dosahovani uspéchu v daleko rychlejsim case, nez je tomu v redalném Zivote,

- zapomenuti na kazdodenni starosti;

- vystoupeni z denni rutiny a zaziti néceho odlisného,

- socialni interakci (kontakt s prateli, s ostatnimi uzivateli);

- mavazovani novych vztahii,

- realizaci cinnosti vseho druhu, tedy i teéch, které by byly v realném svétée socialné

nezadouci ¢i netradicni;
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- socialni status (populdarni téma v rozhovorech nékterych dospivajicich, zejm.
chlapcii, znalost této oblasti miize napomahat zaclenéni se do referencni skupiny,
zapadnuti do kolektivu),

- prispeni k utvareni identity — maskovani viastnich slabych stranek a priviastiiovani
si viastnosti, které v realném sveété jedinec nema a pral by si je;

- rozvoj nekterych dovednosti (napv. anglického jazyka) “.

Za povsimnuti stoji prunik témat s nékterymi vyvojovymi tkoly adolescence. Hrac¢i sami
uvadi, Ze je pro n¢ dulezita problematika utvafeni identity, testovani hranic, ale 1 nalézani

pozice v kolektivu vrstevniki.

Jak jiZ bylo feceno, hrani digitalnich her je specificka ¢innost, kterd ovliviiuje Zivot jedince
v mnoha ohledech. Uved’'me na tomto misté jesté n¢kolik aktudlnich poznatki o digitalnich
hréch a jejich pfesahu do riiznych oblasti, které jsou sledovani v ramci vyzkumné Casti této
prace a umoziuji komplexnéjsi vhled do problematiky. O rizikovych a protektivnich
osobnostnich rysech bylo podrobnéji pojednédno v kapitole 2, shrime zde tedy jen vysledky
nékterych studii o souvislosti uritych osobnostnich rysi a hrani digitalnich her u
adolescentti. Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) nalezli spojitost mezi agresivitou a vyssi
mirou hrani digitalnich her (dotaznik CSV-S) a problematickym hranim 1 zavislosti na
hrani digitalnich her (kritéria IGD). Autofi polemizuji s mySlenkou, Ze n€které herni Zanry
mohou pfispivat k zvySeni agresivnich tendenci jedince, jelikoz podporuji odcizeni a
oddaluji redlné emoce Clovéka. Také uvadi, Ze vysSi mira hrani digitalnich her a jeji
problematické formy souvisi s vétsi impulzivitou jedince. Andreassen a kolektivu (2013)
pak identifikuji jako protektivni rys pro vznik problematického hrani digitalnich her
osobnostni rys svédomitost. Z oblasti trovné kognitivnich funkei a hrani digitalnich her
se objevuji studie, které¢ upozornuji na pozitivni 1 negativni potencial digitalnich her. Saka
a Aktirk (2012 in Ekinci, Yalcin, Ayhan, 2019) zjistily, Ze matematicky orientované
digitadlni hry podporuji schopnost feSeni problémt, multitaskingové kompetence a
koordinaci ruka-oka. Homer a kolektiv (2018) realizovali studii zamétenou na posileni
exekutivnich funkci pravidelnym hranim digitalnich her u adolescentii ve v€ku 14 az 18
let. Mezi exekutivni funkce patii schopnosti jako je planovani ¢i kontrola kognitivnich
procest, jsou tedy podstatné pro proces uceni. Autofi zjistili uroven exekutivnich funkci u
kontrolni a experimentalni skupiny, dale vytvofili hru, ktera méla tyto oblasti cilen¢
trénovat, dale pozéadali experimentalni skupinu, aby hru hrala 20 minut denn¢ po dobu Sesti

tydnd. Zjistilo se, Ze experimentalni skupina, tedy adolescenti hrajici pravidelné danou hru,
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méli statisticky vyznamné lepsi vysledky v tlohach testujicich exekutivni funkce nez
kontrolni skupina. Na negativni dasledky hrani digitalnich her naopak upozoriuje studie
Andersona a kolektivu (2010), ktefi pfichazi s tim, Ze hrani videoher souvisi se zavaznymi
problémy se soustfedénim pozornosti, coz ma negativni vliv na kognitivni vykony jedince.
Zajimava je také spojitost hrani digitalnich her a dalSich volnocasovych zajmu
adolescentll. Ekinci, Yalcin a Ayhan, (2019) zjistili, ze adolescenti, ktefi se aktivné a
pravideln€ vénuji né¢jakému sportu, jsou méné Casto problematickymi hraci digitalnich her,
coz vysvetluji tim, Ze sportovni aktivity podporuji bezproblémovy pribéh socializace
jedince a umoznuji také zaclenéni do odpovidajici socidlni skupiny vrstevnikt.. Chik
(2014) uvadi, Ze hrani digitadlnich her podporuje pozitivni vztah k uceni ciziho jazyka,
pfedev§im angliCtiny. Zajem o angli¢tinu v hernim prostfedi pak pteroste do celkového
zajmu o anglicky jazyk. Suchd, Dolejs a kolektiv (2018) zmifuji, Ze hrani digitalnich her
ma negativni vliv na volnocasové aktivity, omezeni ¢i ztratu pivodnich zajmi uvedlo 28 %
adolescenttl, kteti spliiovali kritéria pro zavislost na hrani digitdlnich her. U téchto
adolescentt hrani digitalnich her pfineslo také problémy ve $kole, jako je zhorSeni znamek,
zanedbavani piipravy na testy a zkouSeni, zapominani ukoll a neplnéni dalSich Skolnich
povinnosti (16 %). V ramci vyzkumné c¢asti prace se také zabyvadme spojitosti mezi
hranim digitalnich her a kariernimi aspiracemi adolescenta. Zajimavy koncept piinasi
Hummel, Boyle, Einarsdottir, Pétursdottir a Graur (2018), kteti zdlraziuji, ze kariérni
V ramci jejich stude zjiStovali, zda hrani digitalnich her simulujicich rizné profese mize
usnadnit a zefektivnit volbu povolani u adolescentl. Adolescenti byli rozdéleni do
experimentalni skupiny, kterd zji§tovala, co obnasi rizné profese pomoci digitalnich her,
skupina kontrolni pak informace dostavala klasickou formou (napf. pfednasky, informacni
texty o profesich). Bylo zjisténo, Ze u adolescentil z experimentalni skupiny je statisticky
vyznamn¢ vy$$i mira védomého karierniho rozhodovani a vétsi spokojenost s volbou. Tito
adolescenti také uvadéli, oproti kontrolni skupiné€, Ze maji konkrétnéjsi predstavu, co jimi
vybrany obor a profese obnasi. I takova je moZnost vyuziti digitlnich her do budoucna.
Vyuziti dovednosti ziskanych pobytem ve svété digitalnich her je téma poslednich let a 1ze
jej povazovat za jedno z pozitiv. Hodiny stravené hranim hry mohou hraci piinést urcité
dovednosti, které lze vyuzit pti pracovnich vykonech. Meister a kolektiv (2012) zminuji,
ze hrani digitalnich her vzbudi u ¢ésti adolescentli zdjem o technologie, ktery miize do
budoucna vyustit v karierni orientaci technickym smérem. Petter, Barber, Barber a Berkley

(2018) zdtraziuji, ze hrani digitalnich her zvySuje kompetence v rtiznych oblastech, které
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jsou zadané pro pfijeti do zaméstnani na digitdlnim trhu prace. Uvadi, Ze hrani digitalnich
her podporuje adaptabilitu, abstraktni mysleni, teamovou praci, digitdlni gramotnost,
inovativni pfistup a otevienost k ueni novych véci. Pravé tyto schopnosti povazuji autofi
za klicové pro uspéch na dneSnim pracovnim trhu. Autofi dale zminuji, Ze nékteré hry
podporuji u hrace schopnost pochopit a zorientovat se v pravidlech, dosdhnout rutinnich
dovednosti v ur¢itych ukonech, jiné zase umozni hraci kreativné myslet a pfichazet
s vlastni invenci, aby bylo mozné ve hie dosahnout uspéchu. Multiplayerové online hry
pak slouzi krozvoji komunika¢nich a organizatnich kompetenci, které jsou dnes
v nékterych povolanich nezbytné. Digitalni ¢i virtudlni trh prace je dnes aktudlni i v nasich
zemeépisnych Sitkach, Kubatova a Seitlova (2015) uvadi, ze diky internetovym portaliim,
které zprosttedkovavaji setkani poptavky s nabidkou po virtudlni praci se tato oblast
rapidné rozviji, pracovnici 1 zaméstnavatelé ocenuji predevsim vysokou miru flexibility pii
zaddvani 1 feSeni ukold. Tento trend pracovniho trhu je vhodné zohlednit i v ramci
karierniho rozhodovani dnesnich adolescentli a vyuzit tak ptipadné vyhody, piinédsejici

hrani digitalnich her.

3.3 Typy digitalnich her

.....

nejriuznéjSich druhi. Nasledujici ¢ast textu se zabyva typologizaci digitalnich her a také si
klade za cil popsat a piiblizit nejb&éznéjsi herni zanry. Dé€leni digitalnich her Ize realizovat
na zékladé riznych kritérii. Jednim rozliSovacim faktorem je podle Suché, Dolejse a
kolektivu (2018, 29) pocet hracu, respektive , struktura protihrdéit — existuji hry bez
protihrdce, s jednim (napr. sachy) ¢i s vice protihrdci. Dle tymového zaloZeni miizeme
odlisovat dvé formy hry: Singleplayer (hra pro jednoho hrdace) a Multiplayer (hra pro vice
hracu). Nekteré hry nabizi moznost rezimu singleplayer i multiplayer . Autoti dale uvadi
hledisko prFipojeni k internetu a rozlisuji hry offline (neni nutné pfipojeni k internetové
siti, postaci nainstalovani softwaru do zafizeni ¢i vyuziti CD/DVD) a online (je nezbytné
internetové piipojeni). Sucha, Dolej§ a kolektiv (2018) dale uvadi jako kritérium déleni
her, zda jde ¢i nejde o platebni model. Takto Ize hry diferencovat na: a) Premium
(odpovida formé Pay to play, zkratkou oznaCované P2P, PtP) pojmem jsou oznafované
hry, které jsou zpoplatnéné. Jde o jednordzovou platbu na zacatku za danou hru, hra¢ dale
nemusi za hru platit dal$i poplatky, je schopen postupovat ve hfe na zakladé svych

schopnosti a ¢asu; b) Freemium (odpovida oznaceni Free to play, oznaceni zkratkou je

F2P nebo FtP) — jde o anglicky pojem pro digitalni hry, které jsou volné¢ dostupné a
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nezpoplatnéné. Jde o obchodni model pro online hry, za néz hraci neplati a je jim umoznén
¢asoveé neomezeny pristup do hry. Koncept téchto her predpoklada ziskovost skrze reklamy
v ramci hry ¢i hernich mikrotransakci, za které hra¢ muaze vylepSovat herni vlastnosti ¢i
vybaveni ¢i si hra¢ mize koupit nadstandardni obsah do hry; ¢) Shareware — jedna se o
variantu, kdy hra je bez poplatku jen po ¢asové omezenou dobu ¢i jen urcity pocet kol a
hra¢ pro dalsi hrani musi odblokovat hru platbou; d) Freeware — jde o platebni model, kdy
hra je nabizena zcela zdarma bez jakychkoli dalSich plateb. Tyto hry jsou vytvarené
nadsenci, ktefi hry vytvari kvili vlastnimu zajmu, a ne pro vyd¢lek, také se mize jednat o
reklamu na jinou placenou hru ¢i aplikaci (Sucha, Dolejs et al., 2018; Kolacek, 2013). Dale
Ize hry kategorizovat na zaklad¢ herniho Zanru. Problematika zanru je bezpochyby jednou
z nejkomplikovangjsich, a to nejen v oblasti digitalnich her. Zanrové typologie vychazi z
charakteristickych rysti pro jednotlivé hry a snazi se je zaradit do ptislusnych kategorii,
jedna hra vsak casto obsahuje charakteristiky typické pro vice Zanri, jak pfipomina jeden
zZ prednich teoretikti zanrit Apperlely (2006). Naptiklad Wolf (2001) uvadi ptes 40 hernich
zanrt. Vzhledem k tomu, Ze praktickd ¢éast této prace vychazi prevazné z metod tymu
okolo autord Sucha a Dolejs, bude pro piehlednost piedstavena klasifikace i definovani
hernich Zanrd v souladu s jejich pojetim. Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) vychazi ve své
klasifikaci pfedevs§im z pojeti Rehbeina a kolektivu (2016), kteti déli digitalni hry do osmi
klicovych zanrd a jejich naslednych podkategorii. Tabulka 1 na nasledujici strané uvadi

tedy herni Zanr, subzanr a konkrétni ptiklady her.
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Tabulka 1: Zanry, podtypy a ptiklady digitalnich her

ZANR SUBZANR PRIKLAD
Akéni hry s otevienym svétem Grand Theft Auto, Just Cause
Akeni adventury Ass.ass'm‘s Creed, Portal, L.A. Noire, Metal Gear
Solid, Last of Us, Star Trek
Adventury [Uncharted, Polda, The ABC Murders,
Telltale hry
Akce Skdkacky Super Mario, Temple Run, Little Big Planet
|a dobrodruzstvi |Akéni Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah
FTororové Ol}tlast, The Last of Us, Silent Hill,
Friday The 13th: The Game
Arkady Pacman, Farm Frenzy, XG Blast
- Streetfighter, Naruto Ultimate Ninja Storm)|
Bojové

Mortal Kombat

Role playing games (RPG)

Risen, The Banne Saga, Final Fantasy

Akéni Role Playing games

Secret of Evermore, The Elder Scrolls, Fable,
Diablo, Kingdom Come: Deliverance

[Hrani roli . - - - -
g;;f;‘g&dhggg)ayﬂ Online Role-Playing [World of Warcraft, Metin 2, Lineage, EverQuest
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) [eague of Legends, Dota, Heroes of the Storm
Karetni hry Soli’r.ah‘e, Hearts, .Hearthstone,
Magic the gathering
buzzle Candy C_rus_h Saga, Teh_‘is. Portal,
Talos Principle, The Witness
e Deskové hry Scrabble, Risk
z?‘:?:o:ﬁ Kvizy Chcete byt miliondiem?, Kvizové duely
Dovednostni hry Bubble Shooter, FruitNinja
[Kondiéni hry (Fitness hiy) [Wii Fit, Wii Sports, Zumba Fitness
Hudebni hry Guitar Hero
Party hry Mario Party
Postiehové hry Pearl’s Peril, Mystery Estate
Simulace a konstrukce Rollercoaster Tycoon, Hay Day
Simulatory [Furo Truck simulator, Farming Simulator
L Simulace Zivota The Sims. Pou, Neopets
Simulatory Bussinesové simulacni hry Sim City, Theme Hospital, Airport City
Sandbox hry Minecraft, Space Engineers
Bojové simulacni hry [World of Warplanes, Oolite, IL —2 Sturmovik
Sport Sportovni hry FIFA. NHL. Pro Evolution Soccer
Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Strategie Real time strategy Defense of ﬂl‘e Ancients, Starcraft, Warcraft,
Age of Empires
Tahové strategie Total War, Civilization
First-person shooter Call of Duty, Battlefield, Coun’rer. strike,|
Overwatch, Star Wars Battlefront 2, Destiny
Stiileni Third-person shooter Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two,
iGhost Recon Phantoms, Warframe
Sestiel je viechny Moorhuhn
Day-7
Survival Battle Royale 171, PlayerUnknown's Battlegrounds, Fortnite,

Battlerite Royale

'Webové online hry

Travian, Shakes and Fidget, Divoké kmeny

Zavodni hry

Need for Speed, Gran Turismo, Test Drive
Unlimited

Zdroj: Sucha, Dolejs et al. (2018, 32).
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Nyni stru¢né€ popiSme charakteristiky jednotlivych hernich zanrti uvedenych v tabulce, také
budou pfiblizeny subzanry, na které se zaméfuje Dotaznik typu her (Suchd, Dolejs, 2017),

vyuzita v praktické Casti prace.

Mezi akéni a dobrodruzné hry patii cela fada subzanrt, charakteristicka je vSak orientace
na boj. Hra¢ zpravidla ovladé jednoho avatara, vyvoj postavy byva vSak oproti klasickym
RPG minimalni, posun ve hie se odehrava spisSe skrze nalezené a shromazdéné predméty.
Pro dalsi postup ve hic byva nutna fyzicka eliminace nepiitele, pii¢emz socialni interakce
je jasné vymezend vztahem pftitel — nepfitel. Herni svét je typicky strukturovan do leveld,
kdy hra¢ postupuje linedrné a neni zde prostor pro volby alternativnich cest. Za dalsi
diferen¢ni prvek akcénich a dobrodruznych her lze povazovat specificky pozadavek na
hréace, ktery musi zvladnout fyzicky vice ikonli na vstupu neZ u jinych zanrti (RPG, RTS),
kde je mnohem vétsi podil automatizovaného vykonu pocitace. V akénich hrach musi byt
schopnosti avatara aktivovany hra¢em (Apperley, 2006; Wolf, 2001). Adventura a je
oznacenim pro ,,uzaviené herni pribehy, ve kterych hrac ridi herni postavu (jednu nebo
strida riizné). Cilem je obvykle resit hadanky a ukoly (bez casového omezeni), které na
sebe navazuji a stoji ve vzajemném vztahu. Hrac tedy musi ukol vyresit, aby se déj posunul
dale. K zakladnim hernim vkolum patii napviklad sbirani, uzivani a kombinovani predmeéti
stejné jako ziskavani relevantnich informaci z rozhovorii s ostatnimi hraci“ (Sucha, Dolejs,
2018 et al., 33). Ak¢ni hra s otevienym svétem pak umoziuje hrac¢im volné explorovat
velky virtualni svét, béhem prizkumt plni hra¢ rizné mise a sbird predméty. Tyto hry jsou
typické volnosti a svobodou hrace v oblasti volby cilt (Apperley, 2006, Meister et al.,
2012).

Dalsim hernim Zzanrem je hrani roli (role playing). Zde je vhodné hry dale diferencovat,
spolecnym prvkem je vSak vzdy hrani za urCitou herni postavu, avatara, kterou ma
specifické rysy, vlastnosti a charakteristiky a jeji osobnost se miize béhem hrani vyvijet
(Wolf, 2001). Role-Playing Game (RPG) by se ¢esky dalo nazvat jako hra na hrdiny. Hrac¢
hraje za avatara, hrdinu ptibehu, tedy za postavu urcitého charakteru, jenz se pohybuje v
hernim virtualnim svété. Ta postupné vylepSuje a ziskava nové schopnosti, herni charakter
postavy je reprezentovany riznymi znaky, postava mize byt rizné rasy, pohlavi, povolani
a mize také ovladat riizné schopnosti. Hraci ziskavaji zkusenosti béhem hry — jejich herni
postava nabird znalosti, dovednosti, prostiedky, a tim ziskavd v pribéhu cCasu na
instrumentalni hodnoté (Suchd, Dolejs et al., 2018; Wolf, 2001). DalSim subzanrem, ktery
patii do hrani roli, je tzv. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
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(MMORPG), jednd se o hru na hrdiny o vice hracich v tfidimenzionalnim svéte.
Charakteristické je rozsahlé herni prostredi, které je permanentné pritomné a neustale se
Vv ném odehrava dé¢j (24 hodin denn¢, 7 dni v tydnu). Typickym prvkem je, Ze se v téchto
virtualnich svétech setkava velké mnozstvi hract (Wolf, 2001). Hra tedy umoziiuje
propojeni nékolika hract (az milioni) z celého svéta najednou v jednom hernim prostoru a
Case. Hra¢ do tohoto svéta vstupuje skrze herni postavu (avatara), kterou si sam formuje.
MMORPG hry jsou zaloZzené jak na spolupraci ve vlastnim tymu, tak na soupeteni
s protihraci. Suchd, Dolej$ a kolektiv (2018, 33) shrnuji typické prvky MMORPG her: ,,a)
permanentnost svéeta hry; b) bohaty tridimenzionalni herni svét, c) herni charakter (tzv.
avatar) je reprezentaci hrace ve virtudlnim svété; d) herni postavy mohou vykazovat
riiznorodé charakteristiky, e) hraci pini ukoly (questy); f) velky pocet hracii v jednom case
a v jednom hernim svété; g) socidlni interakce jako vyznamnd soucdst hry (nezbytné pro
dosahovani cili); h) seskupovani hracu do skupin (klanit); ch) zapasy tzv. matche . Dale
piiblizme Multiplayer online battle arena (MOBA), tedy multiplayerovou strategickou
hru v prostiedi fantasy arény, kde se online utkava nékolik hraci. Suchd, Dolejs a kolektiv
(2018, 33, 34) uvadi, ze MOBA ,, kombinuje prvky Real-time strategy a Role-Playing
Game. Napriklad v jedné z nejznaméjsich her tohoto typu — League of Legends — nastupuji
dva tymy proti sobé, kdy v ramci kazdého tymu je duleZité kooperativni jednani, opusténi
hry jednoho clena tymu je zde casto doprovazeno sankcemi, jelikoz koncept hry je vytvoren
tak, Ze clenové tymu jsou na sebe vzajemneé odkdzani. Provinéni ve hie nejdrive predchazi
upozornéni, pokud se prestupky hrace opakuji, nasleduji casové tresty ruzné délky napr. 5,
10, 20 minut ,,zmrazeni*“ uctu pred zacatkem hry, vyssi sankci miize byt pak ,,time ban“ —
zamezeni pristupu k hernimu uctu na urcitou dobu (naprv. nékolik dnii, mésicii) a ,,perma

ban*, coz je trvalé zamezeni uctu a pristupu do hry*.

Pod Zanrem mysleni a dovednosti miZeme najit rozmanité hry, které v§ak vzdy néjakym
zpiisobem trénuji urcité kognitivni schopnosti a jsou zalozeny na logickych principech.
Prikladem jsou Puzzle, tedy hry orientované na feseni problému a hledani vychodisek, a to
Casto pomoci navigace, pochopeni urcitych principti ve hie, uceni se, manipulaci
s rozmanitymi objekty atd. Casto jsou zaloZeny piedev§im vizualng, obsahuji vsak také
zvukové a verbalni prvky (Wolf, 2001). Pfedstavme také karetni hry (nepatii sem vSak
Poker a dalsi hazardni hry), které mohou byt jen digitalni adaptaci existujicich karetnich
her (napt. Magic the Gathering) nebo existuji pouze v digitalni podobé, vychazi vsak také

Z principt jinych karetnich her (Wolf, 2001).
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Simulatory jakozto herni Zanr pfedstavuji digitalni hry zalozené, jak uz nazev napovida,
na napodobovani urcité ¢innosti ¢i skutecnosti. ,, V simulacich je zakousen déj, situace a
procesy tak komplexné a realisticky, jak je to jen mozné ve virtudalnim sveété her vytvorit.
Spektrum simulaci je Siroké — vyskytuji se od simulaci technickych zarizeni (...) po
simulace vedeni firmy, stavby, vizeni ndkladni dopravy ci simulaci pravého Zivota*“
(Dolejs, Sucha et al., 2018, 34). Lze sem zatadit naptiklad sandbox hry (,,piskovisté®),
které jsou typické jen minimalnimi limity pro hrace, takze hra¢ se hrou potlouka a formuje
virtualni svét ke svému obrazu. Hraci je umoznéno vybirat si tikoly a jsou mu poskytnuty
nastroje, kterymi mtze hra¢ meénit herni svét dle vlastnich ptedstav (Dolejs, Sucha et al.,
2018). Dalsim prikladem jsou simulatory Zivota, které se snazi o vérné napodobeni

lidského svéta a vSech jeho aspektli (Apperley, 2006).

hry jsou adaptaci ¢i variaci realn¢ existujicich sporti (Wolf, 2001).

Zakladnim znakem strategii je vyuziti strategického mysleni k plnéni hernich ukoli a
uspéchu ve hte. ,, Hry jsou zaloZeny na principu vlastnictvi urcitého mésta, zdakladny ci
uzemi a hrdc je ekonomicky spravuje a rozviji je. Cilem je znicit soupere nebo postoupit na
Nejvyssi uroven. Zvoleni co nejlepsi strategie je pak prostredkem k tomuto cili. Hraci
plocha je zobrazena z ptaci perspektivy“ (Basler, 2016 in Sucha, Dolej$ et al., 2018, 35).
Strategické hry dale diferencujeme na tahové strategie (Turn-based strategy, TBS), tedy
strategické hry, kde kazdy hra¢ ma dostatecny Cas na zvazeni dalSiho tahu, aniZ by se
musel obavat aktivity protihrace. Hra se tedy odehrava v pravidelné se stiidajicich tazich.
Dals$im typem jsou tzv. Real time strategy (RTS), tedy online strategické hry, které jsou
prezentovany z ptaci perspektivy. Typicky se jedna o vale¢nou/bojovnou hru, ve které hrac¢
dobyvéa prostiedky k produkovani jednotek a k vystavbé s cilem si strategicky podmanit
nepfitele a vSechny aktivity probihaji v redlném case. Cilem je vybudovani zdroji, jejich

ochrana a utok na protihrace, ktery vsak usiluje o to samé (Suchd, Dolejs et al., 2018).

Do Zanru strileni fadime hry, které se centralizuji okolo tématu pouziti riiznych zbrani a
jejich cilem je eliminace urceného nepfitele. Mame zde dva typy her, prvnim je First-
person shooter (také Ego-Shooter, zkratkou FPS), jde o stfileci taktické online hry, které
jsou hrany z perspektivy herniho hrdiny (z egocentrické perspektivy), ten zpravidla bojuje
s neptateli v 3D prosttedi. V prabehu hry vidi hrac u postavy hrdiny pouze pazi a zbran ve

spodni Casti obrazovky, jeho cilem je zabit protihrdce. Nutné jsou rychlé reakce a
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pfizptsobeni hrace, rychlé stiidani zbrani ¢i prostiedka tak, aby byl hra¢ co nejefektivnéjsi.
U postavy hrdiny je v pribéhu hry na spodni ¢asti obrazovky vidét pouze paze a zbran,
ktera slouzi k zabiti protihra¢e. Druhym typem jsou hry s nazvem Third person shooter
(zkratkou TPS nebo 3PS), tedy stiileci hry, které vSak tentokrat piinasi hraci pohled na
celou herni postavu. Perspektiva z pohledu tieti osoby je klicova pro riizné pasaze hry, jako

je lezeni, skakéni ¢i zdolavani prekazek (Suchd, Dolejs et al., 2018, Wolf, 2001).

Survival jsou hry, kde se d& to¢i okolo preziti hrace, ten obvykle zacind s minimem
zdroji v otevieném svété, kde musi najit rizné predméty tak, aby dokézal piezit co
nejdéle. Do jisté miry jde o podobny typ her, jako jsou hry akéni (Sucha, Dolejs et al.,
2018; Wolf, 2001).

Ke hrani Webovych her (Browser hry/prohlizeCové hry) je bezpodmine¢ny piistup k
internetu a aktudlni internetovy prohlize¢. Hry jsou nabizeny skrze rtizné webové stranky
¢1 portaly, neni nutnd instalace Zadné¢ho softwaru, hra se realizuje kompletné online.

Prohlizecové hry nabizi rizné zanry a jsou volné piistupné (Sucha, Dolejs et al., 2018).

Zavodni (Racing) herni Zanr se orientuje pfedevSim na automobilové zavody, jejichz
zakladnim principem je dostat se prvni do cile. Hra¢ je fidicem a ovldda dopravni
prostiedek pomoci klavesnice i jiného zatizeni jako je volant ¢i gamepad (Sucha, Dolejs

etal., 2018).

Jako ptihodné uzavieni problematiky hernich Zanrt 1ze povazovat schématické znazornéni,
které ptfinasi Granic, Lobel a Engels (2014), €lenici hry na zakladé¢ dvou dimenzi. Prvni
dimenze je komplexnost — jednoduchost hry, druhou dimenzi pak pifedstavuje socialni —
nesocialni potencial hry. Autofi vytvofili toto schéma konceptualné, nejedna se tedy o
empirické ¢lenéni, piesto ho povaZzujeme za piehledné a piinosné, jelikoZ demonstruje
rizné pristupy, ¢im konkrétni zdnry mohou zaujmout hrace. Vzhledem k poctu hernich
zanrt schéma neobsahuje vSechny. Také zdlraziiuje jiz zminény aspekt, Ze se herni Zanry
Casto jistym zplisobem piekryvaji, dopliuji a neni tedy tak jednoznacné jejich dé€leni.

vvvvv

uvadény 1 anglické nazvy, je uvedena originalni podoba.
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Obrazek 1: Mapa hernich zanri dle komplexnosti a socidlniho potencidlu
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Zdroj: Granic, Lobel & Engels (2014, 5).

3.4 Zavislostni chovani smérem k digitalnim hram

Jiz n€kolikrat byl zminén zavislostni potencial hrani digitalnich her. S rozvojem modernich
technologii vyvstala potfeba vymezit hranici, kdy jejich uZzivani zacind byt pro jedince
Skodlivé, podobné jako tomu je u uZivani navykovych latek ¢i nelatkovych zavislosti.
Stejné jako u autort Sucha, Dolej$ a kolektiv (2018) 1 v ramci této prace bude operovano
Spojmy a kritérii, kterd vychdzi z Diagnostického a statistického manualu duSevnich
poruch 5 (Raboch, Hrdlicka et al., 2015), zkracené DSM 5. Ten je sice platny na
americkém uzemi, aviak v dob& sbéru dat a vzniku prace je v Ceské republice dostupna
pouze 10. revize Mezindrodni klasifikace nemoci, ktera s kategorii zavislosti na digitalnich
hrach nedefinuje a nezahrnuje. Definovani zavislostniho chovani smérem k digitalnim
hram neni tak jednoduché a je tteba ho vymezit 1 vici dalsim aktivitam, které jsou spojené
S vyuzivanim pocitace a dalSich elektronickych zafizeni (napf. mobil, tablet). DSM-5
(Raboch, Hrdlicka et al., 2015) rozliSuje pojmy Internet addiction disorder (IAD) neboli
Internet addiction (IA), které lze ptelozit jako zavislost na internetu a kategorii Internet

gaming disorder (IGD), tedy poruchu hrani internetovych her.
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Pravé pojem Internet gaming disorder, zkracené 1GD, je v ramci této prace klicovy. V
souladu s autory Sucha, Dolejs a kolektiv (2018), jsou pro IGD pouzivany jako synonymni
nasledujici vyrazy — porucha hrani internetovych her, zavislost na hrani internetovych
her, zavislost na hrani poc¢ita¢ovych her a zavislost na digitalnich hrach. Pod pojem
problematické hrani je mys$leno takové hrani, které jiz zptisobuje dotyénému jedinci obtize,
ale nedosahuje vaznosti poruchy (zavislosti). DSM-5 (Raboch, Hrdlic¢ka et al., 2015, 839)
definuje poruchu hrani internetovych her jako ,,vzorec nadmérného a dlouhodobého hrani
online her, které v diisledku vede k rozvoji skupiny kognitivnich a behaviordlnich priznakai,
véetné progresivni ztraty kontroly nad hranim, rozvoje tolerance a odvykaciho stavu,
podobnych priznakii uzivani navykovych latek. Stejné jako u téchto poruch pokracuji i
jedinci s poruchou hrani internetovych her ve vyseddavani u internetovych her, pricemz
zanedbavaji jiné aktivity“ a dale dodava, ze ,, pokusy nasmerovat jedince ke Skolnim nebo
spolecenskym aktivitam nardzeji na silny odpor. Tim jsou narusovany osobni, rodinné a
pracovni aktivity. Postizeni jedinci casto jako ditvod ke hrani uvadeéji unik z nudy, nikoliv
touhu po komunikaci nebo ziskava novych informaci®. Sucha, Dolejs a kolektiv (2018)
realizovaly na skupiné¢ 3950 ceskych adolescentli vyzkum o hrani digitdlnich her, ve
kterém splnilo hranici pro zafazeni mezi zavislé (na zékladé kritérii IGD) 3,7 %
respondenti v normové skupiné€ a 6,1 % ve skupiné hraci (respondentii ziskanych skrze
herni portély). Z uvedenych 3,7 % byla zavislost na hrani digitalnich her zjiSténa hlavné u
chlapcii (79,3 %). Déle autofi upozoriiuji na to, Ze diky neustalému riistu poctu hraca a
mnozstvi penéz utracenych za gaming navrhla Svétova zdravotnickd organizace (WHO)
novou diagnostickou jednotku v 11. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-11), a to
Poruchu hrani (Gaming disorder). Ta je charakterizovana trvalym nebo opakujicim se
hernim chovanim (hranim digitalnich her nebo videoher), které miize byt realizovano
online, ale i offline, a je manifestované nasledujicimi pfiznaky: a) naruSeni kontroly
behem hrani (tykajici se napt. zacatku, frekvence, intenzity, trvani, ukonceni); b) hrani je
prioritu nad ostatnimi zajmy a dennimi aktivity; ¢) pokracovani nebo zvySovani hrani

ptes vyskyt negativnich dopadu.

Existuje nékolik pfistupil, které se pokousi objasnit vznik zavislosti na hrani digitalnich
her. Neurobiologické modely se snazi nalézt vysvétleni na urovni funkénich ¢i
strukturdlnich zmén vmozku ¢i ve specifickém fungovani systémi riznych
neurotransmitert. Ukazuje se naptiklad, Ze pfi hrani pocitaCovych her se zvySuje hladina

dopaminu stejné jako pfi uziti amfetaminti nebo methylfenidata (Elliott, Ream, McGinsky,
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& Dunlap, 2012; Weinstein, Livny, & Weizman, 2017 in Sucha, Dolejs et al., 2018). Jeden
z kognitivnich modell pak naptiklad nabizi vysvétleni, které vychazi z premisy, ze realita
je formovana kognitivnimi moZznostmi jedince a Ze svét, ve kterém zijeme je tvoien
nekolika svéty, které jsou generovany nasim kognitivnim systémem. Kognitivni schémata
nam umoziuji orientovat se mezi témito svéty — jde o svét redlny (tvofen hmotnymi
objekty kolem nas), svét snovy (existujici jen v mysli jedince) a svét virtudlni
(zprosttedkovany digitalnim zafizenim). Tento model pak vysvétluje zavislost na hrani
digitalnich her tim, ze zavisly jedinec se pfesouva vyhradné do virtudlniho svéta a
neudrzuje balanc mezi danymi dimenzemi (Fritz, 2003, 2006). Sucha, Dolej$ a kolektiv
(2018) na zaklad¢ resSerse odborné literatury uvadi tfi klicové oblasti zasadni pro vznik
zavislosti na hrani digitdlnich, které jsou ve vzijemné interakci a kazda pfinasi urcité
rizikové a protektivni faktory smérem ke vzniku a rozvoji této zavislosti. Schématické

znazornéni piindsi obrazek 2.

Obrazek 2: Faktory vzniku a rozvoje zavislosti na hrani digitalnich her

Votahovt Biologické . -
) zta;l ovc:. faktory Vnimani Prc’edlspOZ}cek
ovednosti viastni navykovému
hodmoty chovani
o (impulzivita,
Zvladaq neuroticismus
strategie apod.)
Zavislostni OSOBNOST it Pracomi/ Skolni
potencial vychovny situace

hry styl -
Zpusob traveni
volného ¢asu
Dostupnost

drogy/aktivity NAVYKOVA OKOLNI Rodinna situace
LATKA/AKTIVITA <:> PROSTREDi [ (finance, vztah rodica,
| =HRA zajem o dite)
Herni Zanr \
Expozice Tolerance
Zpiisob plsobeni latky MnoZstvi ¢asu hrani spolecnosti
(neurobiologické, chemické, traveného hranim digitalnich khrani,
behaviorilni) her u rodiéii propagace her

Zdroj: Sucha, Dolejs a kolektiv (2018, 40), upraveno.

Hrani digitalnich her 1ze povaZovat za jednu z behavioralnich zavislosti, u téch Griffiths
(1996, in Kalina, 2015, 514) rozliSuje Sest zakladnich komponent, a to: , a) vyznamnost
pocitech a chovani); b) zména ndlady v disledku zahdjeni urcité aktivity, ktera ma

predevsim charakter zviddaci strategie; c¢) tolerance; d) abstinenéni priznaky; €)
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interpersondlni nebo intrapersonalni konflikt; f) relaps®. Ptitomnost téchto komponent
Vv klinickém obraze je tedy zasadni pro stanoveni diagnézy. Suchd, Dolej§ a kolektiv
(2018) uvadi déleni hraca digitalnich her do nékolika skupin, podle miry patologie hrani.
Prvni kategorii reprezentuje bezproblémové uzivani (Non problematic gamer = NPG),
zde funguje hrani jako jedna z vice volnocasovych aktivit, nejde tedy o zcela dominantni
konicek, ale jen o jeden ze zptsobu, jak travit volny ¢as. Gaming mlize byt pro adolescenta
také zptisobem, jak se seznamit s novymi technologiemi a naucit se je ovladat, ziska tim
tedy kompetence, které mohou byt cenéné i v oblasti vzdélavani a nasledné kariéry. Hrani
digitalnich her mize byt formou zébavy s hlavnim ucelem rozptylit se. Tato skupina je pak
reprezentovand schopnosti délit ¢as mezi hrani a bézny Zivot, hry také nezasahuji do
spole¢né traveného Casu s ostatnimi, tedy jedinec nepreferuje hry pied jinymi socidlnimi
aktivitami, rodinou, pfateli, spoluzéky, kolegy. Skrze hry je moZné ziskadvat nové
informace, vzdélavat se, posilovat logiku, postieh & kognitivni funkce. Castou motivaci
pro hrani je pak touha vyzkouSet néco nového. Jako dalsi skupinu lze oznacit
rizikové/problematické uzivani (Problematic gamer = PG), u které je hrani hlavni
volnoc¢asovou aktivitou. Hrani je vyhleddvano za ucelem uvolnéni, kdy jedinec uziva hrani
jako hlavni zvladaci strategii pro vypofadani se s napétim. Jiz se objevuji mysSlenky, Ze by
hrani bylo dobré regulovat a Ze by se mély nastavit vnitini hranice pro hrani. Hrani také
povinnosti je zachovéano. Typické je pravidelné uZivani hrani k uvolnéni, ¢as traveny
hranim je nadmérny, také se zvySuje frekvence hrani. Jedinec zafina vykazovat znaky
vyhybavého chovani a hrani pouziva jako unik od redlnych starosti. Objevuje se
zanedbavani Skoly, prace, pfatel a rodiny. Ptatelské vztahy jsou realizovany skrze hrani.
Dochézi k celkovému pohlceni hranim, kdy jedinec zanedbava zakladni potteby, neji,
nespi, nepocituje bolest a unavu. Jedinec ignoruje své problémy, stres, komunikace se
piesouva z redlného do online svéta. Posledni skupinou je patologické uzivani/zavislost
(Internet Gaming Disorder = IGD, Gaming disorder = GD), kde dochézi ke ztraté kontroly
nad intenzitou i1 ¢etnosti hrani. Pfitomna je neodolatelné touha hrat — hra¢/hracka ma silné
nutkani hrat, kterému nemutze odolat, svét her a redlny zivot zacinaji splyvat. Jako u jinych
zavislosti, 1 zde muizeme pozorovat rozvoj tolerance, je nutné zvySovat Cas straveny
hranim, aby hrac¢/hra¢ka dosahl pozadovaného pocitu uvolnéni a spokojenosti. Jsou
pfitomny abstinencni pfiznaky, které se projevuji neklidem, podrdzdénosti, uzkosti,
smutkem, Spatnou naladou, rozladénosti, vznétlivosti, popudlivosti, permanentnim

premyslenim nad hrami ¢i poruchami spanku. Na somatické Grovni se abstinen¢ni ptiznaky
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mohou projevit tfesem ¢i nevolnosti. Jedinec pokracuje v hrani i pfes zjevné Skodlivé
nasledky (ztrata pracovniho mista, vyznamné/radikalni zhorSeni Skolniho vykonu,
konflikty v rodin¢€ zptsobené hranim ¢i ztrata partnera/partnerky). Hrani her je centralnim
obsahem zivota, veSkeré dal$i oblasti jsou jedincem ignorovany a omezovany. Jedinec
muze mit vyssi finanéni vydaje za hrani a nedostate¢né financni pfijmy. ZvySuje se vyskyt

rizikového chovani ve formée lhani, podvadéni a kradezi (Suchd, Dolejs et al., 2018).

Hrani digitalnich her miize piinaset jisté negativni disledky. Jednim z nich je nadmérny
kaloricky prijem spojeny s hranim digitalnich her a nasledné problémy s obezitou,
uved’'me vysledky experimentalni studie Chaputa a kolektivu (2011), ktefi zjistili, ze hrani
videoher po dobu 1 hodiny vedlo u adolescentnich chlapcti k naslednému vys§imu
kalorickému pfijmu v porovnani s kontrolni skupinou chlapcti, ktefi po dobu 1 hodiny
relaxovali v pohodlném kiesle. Autofi dodavaji, Ze nadmérnd konzumace jidla nebyla
spojena se zvySenym pocitem hladu a chuti a naznacuji, ze vysvétlujicim mechanismem
muze byt mentdlni stres spojeny s hranim videohry. Mezi dal§i zdravotni rizika spojena
S hranim digitalnim her patii také zhorSeni spanku, jehoz kvalita miZe byt negativné
ovlivnéna hranim videoher pied usnutim. Ackoli v porovnani s pasivnim sledovanim
televize pred spanim jde spiSe o prodlouzeni doby nutné k usnuti, Weaver a kolektiv
(2010) zdiraziuji, ze by se tato oblast neméla podceniovat. V disledku nadmérného hrani
digitalnich her mtze dojit k vyznamnému zhor$eni $kolnich vysledki. Gentile (2009) na
narodnim reprezentativnim souboru USA zjistil, ze 8 % hrac¢t ve véku 8 az 18 let
vykazovalo patologické vzorce hrani, pficemz patologické hrani bylo spojeno s horsi
akademickou vykonnosti, problémy s koncentraci pozornosti a vétS§imi zdravotnimi
obtizemi. Suchd, Dolej§ a kolektiv (2018) zjistili, ze z adolescentil, ktefi nevykazuji
zavislost na hrani her, ma 14,11 % problémy ve Skole. Ve skupiné zavislych jiz ale témér
dvé¢ tretiny jedincti Skolni problémy deklaruji. Griffiths a kolektiv (2004) naznacuji, ze
kviili hrani digitalnich her mtize dochazet k zanedbavani socialnich kontakti v redlném
sveéte. Suchd, Dolejs a kolektiv (2018) zjistili, Ze adolescenti zahani hranim pocit
smutku, dokonce 24,80 % ve skupiné dospivajicich bez zavislosti si jde zahrat hru, kdyz
se citi smutni, u zavislych jiz 61,81 % zahani pocit smutku hranim. Tématem je také
zvySeni agresivity v dusledku hrani digitdlnich her. Metaanalyzy poukazuji na pozitivni
vztah hrani digitalnich her zobrazujicich nasili a agresivnim chovanim a agresivnimi
myslenkami jedince, a naopak negativnim vztahem mezi témito hrami a napomocnym

chovanim (Anderson, 2004; Bushman & Huesmann, 2006)
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Hrani digitalnich her Ize vSak spojit i s pozitivnimi dusledky. Bavelier, Achtman, Mani, a
Focker (2012) upozornuji na mnohé kognitivni benefity, které hrani digitalnich her
pfinasi. Vramci své studie zjistili, ze stfileci hry mohou pfinést zlepSeni vizuo-
prostorovych schopnosti a zlepSeni kvality kratkodobé pozornosti. Studie Uttala a
kolektivu (2013) také potvrdila zlepSeni vizuo-prostorovych schopnosti pravidelnym
hranim her typu stfileni, dokonce zjistili, Ze se hranim zlepSuje i prostorova orientace
V realném svété. Bavelier a kolektiv (2012) vSak zdiraznuje, ze tyto kognitivni benefity
nepiindsi plosné veskeré herni zanry, predevsim hry typu stiileni vidi autoii jako dobrou
tréninkovou aktivitu, napiiklad u velmi rozsiteného typu her hrani roli (RP) nebyla tyto
pozitiva zaznamenana. Jackson a kolektiv (2012) uvadi jako dalsi kognitivni benefit u
hrani digitalnich her rozvoj Kkreativity. Ve své studii realizované na souboru 500
dvanactiletych adolescentli potvrdili pozitivni spojitost mezi pravidelnym hranim
jakéhokoliv herniho zanru s vyss$i mirou kreativity. Dle vysledkt studie je rozvoj kreativity
typicky pravé pro hrani digitalnich her, nikoliv vSak pro pouzivani jinych technologii
(internet, socidlni sit¢, mobilni telefon apod.). Dalsi oblasti, kterd mize byt hranim
digitalnich her posilena, je schopnost FeSeni problémi. Adachi a Willoughby (2013) ve
své longitudinalni studii dochéazi k zavéru, ze hrani strategickych her zvySuje schopnost
jedince fesit problémy. Hrani digitalnich her je spojovano také s rozvojem prosocialnich
dovednosti, jde pfedevS§im o multiplayerové hry, kde je nutnd komunikace a kooperace
s dalSimi hréaci. Gentile a kolektiv (2009) uvadi, ze multiplayerové hry uci jedince dilezité
socialni dovednosti a podporuji prosocialni chovani, které se pak ve vySsi mife objevuje i

V realném svété a vztazich.

Zavérem povazujeme za dulezité zminit, ze hrani digitalnich her pfedstavuje dynamicky
rozvijejici se oblast, cilem této kapitoly bylo vymezit zékladni pojmy a pfinést stru¢ny
piehled aktudlnich problémil oblasti hrani digitalnich her. Pro detailnéjsi pochopeni herni
problematiky odkazme na nékteré klicové autory, ze zahrani¢ni literatury uved’'me
napiiklad herni teoretiky Apperleye (2006) a Wolfa (2001, 2012). V ¢eském prostiedi
pfindsi aktudlni a komplexni shrnuti problematiky digitdlnich her publikace ,,Hrani
digitalnich her ceskymi adolescenty* od kolektivu autorii Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova

a Cakirpaloglu (2018).
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4 VYZKUMNY PROBLEM A CILE VYZKUMU

4.1 Definice vyzkumného problému

Tato prace se zaméiuje na hrani digitalnich her u Ceskych adolescentii v §irSim kontextu
jejich individuality. Adolescence je klicovym obdobim v zivoté jedince, které piinasi
mnoho zasadnich vyvojovych ukoli, jejichz zvladnuti do velké miry ovlivituje dalsi zivotni
cestu. Jde o obdobi utvareni vlastni identity, testovani hranic a nalézani novych moznosti,
rozvoje socialnich vztahii a kompetenci, také se definuje vztah jedince ke svétu prace a
rozhoduje se o dal§im vzdélavacim postupu. Pro komplexni pohled na adolescenta je
vhodné zohlednit jeho osobnostni charakteristiky, kognitivni schopnosti, Skolni a karierni
aspirace, jeho zajmy a volnocasové aktivity. Jak jasn¢ vyplyva z teoretické Casti prace,
hrani digitalnich her je v soucasné dobé dulezitou aktivitou v obdobi adolescence a
pfedstavuje aktudlni vyzkumny problém, a to v ¢eské i zahranicni literatufe (napt. Sucha,
Dolejs et al., 2018; Gentile, 2009; Granic et al., 2014; Fritz, 2003; Wolf, 2001). Hrani
digitdlnich her si za posledni dekady vydobylo pevné postaveni mezi ostatnimi
volno¢asovymi zajmy, coz potvrzuji 1 vysledky studie autortt Sucha, Dolej$ a kolektiv
(2018). Ti uvadi, Ze cesti adolescenti, u kterych nebyly identifikovany projevy
problematického ani zévislostniho hrani, hraji v priméru za cely tyden digitalni hry 1,83
behavioralni zavislosti (Ekinci, Yalcin & Ayhan, 2019; King & Delfabbro, 2018; Saka &
Aktiirk, 2012 atd.). Mezi ¢eskymi adolescenty lze za zavislé povazovat 3,7 % (na zakladé¢
IGD kritérii), z vice jak dvou tfetin se tento problém tykad chlapci (Suchd, Dolejs et al.,
2018). Hrani digitalnich her je tedy dalsi potencialné rizikovou formou chovani, kterou je
smysluplné sledovat, pravé Sucha, Dolejs§ a kolektiv (2018) pifinasi jednu z prvnich studii
V této oblasti, realizovanou na reprezentativnim souboru ceskych adolescentli. Studie
popisuje stav smérem k hrani digitadlnich her u adolescentl, zaméfuje se i na vymezeni
zéavislostniho potencialu her. Za diilezité 1ze vSak povazovat 1 §irSi kontext hrani digitalnich
her, proto je vramci této prace zkouman nejen stav v oblasti hrani digitalnich her u
¢eskych adolescentt, ale i jejich dalsi z4jmy, Skolni GispéSnost, karierni aspirace, rizikové
chovani kognitivni schopnosti a osobnostni rysy. Dulezitost vySe zminénych faktort pro
charakter hrani digitalnich her u adolescentii a ptipadny rozvoj zavislosti naznacuji rizné
studie, napf. Andressen a kolektiv (2013) se zabyvali rizikovymi a protektivnimi
osobnostnimi rysy smérem ke vzniku zavislosti na hrani digitalnich her. Saka a Aktiirk

(2012) upozoriiuji na moznost posileni nékterych kognitivnich funkci pfi pravidelném
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hrani urcitych digitalnich her. Ekinci, Yalcin a Ayhan, (2019) zmifluji vyznam dalSich
volnocasovych aktivit, predevS§im sportu, pro prevenci vzniku zavislosti na hrani
digitalnich her. Hummel a kolektiv (2018) zdaraziuji vyznam karierni volby v obdobi
adolescence a uvadi, ze hrani digitalnich her simulujicich rizné profese mize byt piinosné
pfi volbé dalSiho vzdélavaciho systému ¢i volbé povolani u adolescenti. Komplexni
pfistup k jedinci povazujeme za zcela zasadni, proto se vyzkumny problém této prace
vztahuje ke hrani digitalnich her u ceskych adolescenti v SirSim kontextu jejich
individuality — osobnostnich ryst, tirovné kognitivnich funkci, $kolni ispé$nosti, kariernim

aspiracim a volnocasovym aktivitam.

4.2 Vyzkumné cile, otazky a hypotézy

Tato prace ma nékolik cilt, hlavnim je popsat charakter hernitho chovani ceskych
adolescentll. Povazujeme za dllezity komplexni piistup k jedinci, proto je dalSim cilem
ukotveni charakteru herniho chovani u ¢eskych adolescentii do SirSiho kontextu jejich
individuality, proto budou zjiStovany souvislosti charakteru herniho chovani s dalS§imi
proménnymi, a to s osobnosti adolescenta, jeho kognitivnimi schopnostmi, Skolni
uspésnosti, kariernimi aspiracemi a aspiracemi v oblasti dalSiho vzdé€lani, dalSimi
volno¢asovymi aktivitami a rizikovym chovanim. To umoZzni blize definovat rizikové a
protektivni faktory pro rozvoj problematického ¢i zéavislostniho hrani digitalnich her.
Dulezitym cilem této prace je také vyuziti screeningovych metod od tymi Dolejs, Sucha a
kolektiv, ktefi pfinaseji do ¢eského prostiedi riizné zahrani¢ni nastroje a také se zamétuji
na vlastni konstrukci. Tyto metody pak slouzi k efektivni a ¢asné diagnostice rizikového
chovani (vCetné hrani digitalnich her) u adolescentti a je vhodné je vyuzivat pro screening
na Skoléach, proto si klademe za cil rozSifeni povédomi o téchto nastrojich v geografické

oblasti realizace vyzkumu.
Z cilt vyzkumu vyplyvaji nasledujici vyzkumné otazky:

- Jaky je charakter hrani digitalnich her u ¢eskych adolescent?

- Lisi se charakter hrani digitalnich her u ¢eskych chlapcii a divek?

- Jak souvisi charakter hrani digitalnich her u ceskych adolescentl s jejich
osobnostnimi rysy?

- Jak souvisi charakter hrani digitdlnich her u €eskych adolescentli s tirovni jejich

kognitivnich funkei?
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- Jak souvisi charakter hrani digitdlnich her u ceskych adolescentl s jejich Skolni
uspesnosti?

- Jak souvisi charakter hrani digitalnich her u Ceskych adolescentli s jejich dalSimi
volnoc¢asovymi aktivitami?

- Jak souvisi charakter hrani digitdlnich her u c¢eskych adolescentt s jejich
vzdélavacimi a kariernimi aspiracemi?

- Jak souvisi charakter hrani digitalnich her u ¢eskych adolescentt s dal$imi formami

rizikového chovani?

Na zakladé vyzkumnych cilt, vyzkumnych otdzek a reSerSe odborné literatury jsou v ramci

prace stanoveny nasledujici hypotézy, roz¢lenéné do Sesti tematickych okruhi:
a) Ovéreni rozdilii v charakteru hrani digitalnich her u ¢eskych chlapci a dévcat.

HI1: Cesti chlapci travi statisticky vyznamné vice ¢asu hranim digitalnich her nez ceska

dévcata.

H2: Cesti chlapci dosahuji statisticky vyznamng vyssich hodnot v IGD-kritériich nez ¢eska

dévcata.

b) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a urcitymi

osobnostnimi rysy.

H3: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a impulzivitou (SIDS).

H4: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a celkovou agresivitou (BPAQ).

HS5: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi hranim digitdlnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a neuroticismem (NEO-FFI).

H6: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a svédomitosti (NEO-FFI).

¢) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ceskymi adolescenty a urovni

jejich kognitivnich funkei.

H7: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-

S) ¢eskymi adolescenty a vykonem v numerickych ulohach (IST Numericka oblast).
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HS: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-

S) ¢eskymi adolescenty a vykonem ve figurdlnich tllohach (IST Figuralni oblast).

d) Ovéfeni rozdilu mezi urovni Kkognitivnich funkci a hranim raznych typi

digitalnich her.

H9: Adolescenti hrajici karetni online hry (DHH) maji statisticky lepsi vykon v
numerickych tlohdch (IST Numerick4 oblast).

H10: Adolescenti hrajici stiileci hry typu FPS (DHH) maji statisticky lepsi vykon ve
figuralnich ulohach (IST Figuralni oblast).

e) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a jejich

Skolnim prospéchem.

H11: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) Ceskymi adolescenty a celkovym pramérnym prospéchem.

HI12: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a prospéchem z anglického jazyka.

H13: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a prospéchem z informatiky.

f) Ovéieni rozdilu v hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty a jejich kariernimi

aspiracemi.

H14: Cesti adolescenti vice hrajici digitalni hry (CSV-S) si statisticky Gast&ji voli
technicky obor.

g) Ovéreni souvislosti hrani digitalnich her Ceskymi adolescenty a jejich dalSimi

volnocasovymi aktivitami.

H15: Ceiti adolescenti s vét§im poétem volno¢asovych aktivit travi hranim digitalnich her

statisticky vyznamn¢é mén¢ Casu.

H16: Cesti adolescenti s vétsim podtem volno¢asovych aktivit dosahuji statisticky

vyznamn¢ niz§iho skéru v CSV-S.

h) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a dalSimi

formami rizikového chovani.
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H17: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) Ceskymi adolescenty a celkovym rizikovym chovanim (VRCHA).

H18: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her

(CSV-S) Ceskymi adolescenty a zavislosti na internetu (IAT).

4.3 Ocekavany prinos

Prace umozni pohlédnout na hrani digitalnich her u adolescentli v $ir§Sim kontextu jejich
individuality a zivota. Pozornost bude Vvénovana osobnosti adolescenta, Urovni jeho
kognitivnich funkci, ale i jeho z&4ymlim, Skolnimu prospéchu i dal§im formam rizikového
chovani. Zamétime se 1 na oblast kariernich a vzd€lavacich aspiraci. Pravé komplexnost
pohledu na adolescenta je nejvétsim ocekavanym piinosem prace, umozni totiz odhalit
mozné souvislosti mezi zkoumanymi proménnymi a identifikovat protektivni a rizikové
faktory pro problematické ¢i zavislostni hracstvi v adolescenci. Pouzitim novych
screeningovych metod autord Dolejs, Sucha a kolektiv bude $ifeno povédomi o existenci a
vyhodach pouziti téchto nastroji k véasné a efektivni diagnostice rizikového chovani u
adolescentli, v€etné¢ problematického hracstvi digitalnich her, a to v misté realizace

vyzkumu (Plzensky kraj).
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5 METODOLOGICKY RAMEC
5.1 Typ vyzkumu

V rdmci zpracovani tématu hrani digitalnich her Ceskymi adolescenty v SirSim kontextu
jejich individuality byl zvolen kvantitativni vyzkumny design. Jde tedy o deduktivni
postup vychazejici z urcitych teoretickych koncepti, na zdkladé kterych, se stanovi
vyzkumné cile, otazky a hypotézy. Hypotézy se dale ovefuji pomoci statistickych metod a
dle vysledku se bud'to pfijmou, anebo zamitnou. Vysledky se interpretuji v kontextu
teoretickych poznatktli, zasadni je kritick¢é mysleni a zohlednéni moznych chyb vyzkumu
(intervenujici proménné, systematicka chyba vyzkumu, nereprezentativni soubor atd.),

které je nutné vzdy fadn¢ zminit a oddiskutovat (Hendl, 2010).

Pro realizaci vyzkumu je nezbytné nejprve vypracovat technicko-ideovy plan popisujici
celkovy koncept projektu, predevSsim pak informace o metodach a sbéru dat, zakladni
reSersi odborné literatury a dosavadnich vyzkumd s relevantni tématikou, dale pak stanovit
Casovou a finan¢ni rozvahu, v neposledni fadé se zamyslet nad etickymi strankami
vyzkumu a moznymi riziky, kterd se mohou béhem vyzkumu objevit. Klicové je formulace
vyzkumného problému a nasledné vytyceni vyzkumnych cili a z nich vyplyvajicich

hypotéz.

5.2 Metody ziskavani dat

Pro zjisténi specifik hrani digitdlnich her ceskymi adolescenty a dalSich informaci, které
umoziuji komplexni pohled na adolescenta byla vyuZito nékolik standardizovanych
diagnostickych nastrojt, které budou pfiblizeny v nasledujici ¢asti textu. Jedna se o nékolik
nastroji, které vyvinuli ¢i do ¢eského prostiedi prevedli autoti Dolejs, Sucha (2017), ty
jsou orientovany na hrani digitdlnich her, preferenci hernich Zanrt, zévislostni potencial
jedince smérem k digitdlnim hram a pouZivani internetu. Urovei rizikového chovani byla
zjistovana pomoci dotazniku Vyskyt rizikového chovani u adolescenti (Dolejs, Skopal,
2015). Déle byly pouzity metody pro zjisténi osobnostnich charakteristik, a to
Pétifaktorovy osobnostni inventd¥ NEO-FFI (Hiebi¢kova, Urbanek, 2001), Skala
impulzivity Dolej$ a Skopal (2016b) a Dotaznik agresivity Busse a Perryho (Buss, Perry,
1992; Dolejs, Skopal, 2013). Administrovan byl také Test struktury inteligence IST 2000 R
(Plhakova, 2005), zjistujici kognitivni Groven. Udaje o prospéchu, dalich zajmech
adolescenta, vzdélavacich a kariernich aspiracich byly sumarizovany pomoci vyplnéni

tabulky, ktera je k nalezeni v ptiloze €. 2.
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Jednou sledovanou oblasti byl zavislostni potencidl adolescenta smérem ke hrani
digitalnich her, ktery byl zjistovan pomoci kritérii IGD (Internet Gaming Disorder). V
ramci paté revize Diagnostického a statistického manualu (v sekci onemocnéni urcenych k
dalSimu zkoumani) je od roku 2013 zafazena porucha hrani internetovych her. Americka
psychologicka asociace (APA) uvadi, ze i kdyZ je internet nutnou soucasti dnesniho zivota,
jsou lidé, u kterych hrani online her dosahuje klinické zédvaznosti, hrani je nutkavé a je na
ukor ostatnich oblasti Zivota a osobnich zajmi. Bylo vymezeno 9 kritérii, z nichz musi
jedinec naplnit 5 ¢i vice v prubéhu jednoho roku, aby bylo mozné stanovit, ze jde o
Klinicky vyznamné funkéni naruSeni nebo nepohodu. Nepatii sem hry hazardniho
charakteru. Téchto 9 kritérii bylo pfevedeno do dotaznikové podoby v rlGznych
provedenich, jednou z nich je diagnosticky nastroj nesouci anglicky nazev Internet Gaming
Disorder (IGD), ten je celosvétové rozsiteny a jeho cilem je posoudit chovani, které se
vztahuje k poruse hrani internetovych her. V ramci vyzkumné Casti této prace je pouzita
ceska verze 1GD-kritérii, kterou na zaklad¢ dotaznikového nastroje Pontese a Griffithse
(2015) ptinasi Dolej$ a Suché (2017). Hranim se rozumi (oproti pojeti APA) vSechny herni
aktivity, které jsou zobrazovany ptes pocita¢, notebook, herni konzole nebo jakékoli dalsi
zafizeni (mobilni telefon, tablet atd.) a hrané online i offline. IGD-kritéria jsou
formulovana pomoci deviti tazacich vét s moznosti odpovédét v ramci dichotomické skaly

ANO/NE (Sucha, Dolejs et al., 2018).

Informace o charakteru hrani digitalnich her u adolescentti nam ptinasi Skala pro méFeni
chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her u déti a dospivajicich (némecky
origindl pod ndzvem Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jugendlichen),
zkracené¢ CSV-S. Tato Skala je ur¢ena ke zhodnoceni celkového chovani ve vztahu k hrani
pocitatovych her u dospivajicich, orientuje se na zhodnoceni kritérii, kterd se poji se
zavislosti (jako je napf. craving, ztrata kontroly, rozvoj tolerance aj.). Polozky se zamé&tuji 1
na Casové hledisko souvisejici s hrami, a to jak v tydnu, tak o vikendu (Wolfling, Miiller,
& Beutel, 2011). Skala byla v Némecku revidovana Wolflingem, Miillerem a Beutelem v
roce 2011, je urena pro déti a adolescenty. Do ¢eského jazyka prevedli metodu Suchd a
Dolej$ (2017), a to v plném znéni, takze bylo pouzito vSech 15 polozek. Origindlni verze
metody je tvotfena 14 otazkami, jelikoz autofi v revidované formé nezapocitavaji 2. otazku,
ktera je v rdmci Ceské verze zahrnuta, ale taktéZ nehodnocena — jde o otazku: Kolik hodin
denn¢ primeérné hrajes$ pocitaCové hry o vikendu (o prazdninach)?. Celkem je mozné v

metod¢ ziskat od 0 do 27 bodi. Wolfling a kolektiv (201) dokladaji, ze se jednd o
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homogenni skalu s dobrou vnitini konzistenci (Cronbachova alfa 0,86), kterou shledali na
zaklad¢ vysledkl Setfeni mezi 1 710 zaky ve v€ku 13 az 18 let. Naplni-li hra¢ 7 bodd,
jedna se o problematické uzivani, od 13,5 bodi je mozné hovofit o zavislosti (Sucha,

Dolejs et al., 2018).

Dalsi pouzitou metodou je Dotaznik hrani digitalnich her, zkraicen¢ DHDH. Jde o
nastroj ur¢eny pro zhodnoceni vztahu k digitalnim hram. RozliSuje mezi bezproblémovym,
problematickym a zavislostnim hranim digitalnich her. Dotaznik je dilem ¢eskych autort
Such4, Dolejs a Pipova (2017), ti uvadi, ze ,, DHDH se zaméruje na veskeré digitalni hry
(online i offline), které je mozné hrat prostrednictvim riiznych typu zobrazovacich zarizent
(pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.). Nastroj obsahuje 30 otdzek, na nez
miiZe respondent odpovédet na dichotomické skale ANO/NE, dveé otazky jsou screeningové
a jsou zamérené na dobu stravenou hranim v bézném pracovnim tydnu a ve dnech volna (o
prazdnindch, svatcich, o vikendu apod.). Metoda vykazuje kvalitni psychometrické

vlastnosti a vysokou vnitini konzistenci, Cronbachova alfa odpovida hodnoté 0,97

(Sucha, Dolejs et al., 2018).

O preferenci hernich zanra piinasi informace dal$i metoda autortt Suché a Dolejs (2017),
kterou nazvali Dotaznik typu her. Obsahuje dvé zakladni otazky, kdy prvni se pta na tfi
nejoblibengjsi digitalni hry a druha na herni zanry, které adolescenti preferuji. Dotaznik
vychazi z teoretického konceptu ¢lenéni hernich zanrti podle Rehbeina a kolektivu (2016),
které bylo autory metody doplnéno a modifikovano na zaklad¢ ziskanych udajt z interview
s hraci a z pilotni studie, bylo tedy zohlednéno zastoupeni konkrétnich piikladi her u

populace adolescentl v CR (Sucha, Dolejs et al., 2018).

Dalsi pouzitou metodou byl Test internetové zavislosti, znaimy také pod originalnim
anglickym nazvem rutteng’s online Internet Adiction Test, zkracen¢ IAT. IAT obsahuje 20
polozek, které jsou zaméteny na vztah jedince K uzivani internetu, véetné¢ kompulzivniho
pouzivani ¢i problémy zplisobené pouzivanim internetu v riiznych oblastech zivota (prace,
Skola, vztahy s rodinou, piateli, partnery apod.). U kazdé polozky si respondent vybira, jak
moc vyrok na jeho soucasny stav odpovida, a to na Skéle nikdy — zfidka — pfilezitostné —
pravidelné — Casto — stale. U respondentt skorujicich do 30 bodt se jednéd o bézné uzivani
internetu, pii poctu bodi v rozmezi 31 az 49 miizou byt ptitomny mirné potize, u vice nez
50 bodt se ptedpoklada ptitomnost obCasnych ¢i Castych problému zpiisobenych pouzivani

internetu, jde o problémové ¢i excesivni uzivani internetu. Pfi dosazeni vice nez 80 bodu se
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predpokladaji velmi zadvazné potize v Zivoté respondentii zpiisobené pouzivanim internetu,
tedy zavislost. Test zavislosti diferencuje Sest faktort, které se podili na vzniku zavislosti
na internetu, a to: a) salience (angl. Salience) sleduje vyznam internetu v zivoté jedince,
zda internet zaujima jedine¢né misto v kazdodennim zivoté a stava se jedinou
Excessive Use), to indikuje kompulzivni a hiife kontrolované chovani smérem k pouzivani
internetu, jako je ztrata kontroly nad ¢asem stravenim na internetu ¢i pocity smutku,
nervozity nebo vzteku pfi odepfeni internetu apod.; ¢) zanedbavani povinnosti (angl.
Neglect Work) znaci, Ze pobyvani na internetu ma negativni vliv na bézné pracovni/skolni
povinnosti; d) anticipace (angl. Anticipation) je spojena s mySlenkovymi procesy ohledné
internetu, o¢ekavanim a téSenim se na internetové aktivity, a naopak zklamani a negativni
pocity spojené s casem offline; ¢) nedostatek kontroly (angl. Lacko f Control) indikuje,
ze jedinec zustava Casto online déle, nez si predsevzal, nebo si blizké osoby mohou
stézovat na piili§ dlouhy Cas straveny na internetu; f) zanedbavani socialniho Zivota
(angl. Neglect Social Life) znaci, Ze pobyt na internetu je na tukor kazdodenniho
spolecenského zivota, jedinec davéa ptfednost online kontaktu pfed tim redlnym (Young,
1999). V ramci vyzkumné ¢asti byla pouzita ¢eska verze testu od autorti Dolejs a Sucha
(2017).

Rizikové chovéani bylo métfeno diagnostickym nastrojem Vyskyt rizikového chovani u
adolescenti (Dolejs, Skopal, 2015), oznacovany téz jako dotaznik VRCHA. Metoda
piinasi dva typy informaci o rizikovém chovani respondenta, a to vyskyt rizikového
chovani v obdobi dopivani, napiiklad otazky jako: ,,Byl jsi nékdy za Skolou?*. Druhy typ
otazek se zamé&fuje na aktudlni rizikovost adolescenta (vztahujici se k pfitomnému stavu a
poslednim 30 dnGm), ptikladem otazky je: ,Koufil/a jsi béhem poslednich 30 dnili
cigarety?*. Dotaznik obsahuje celkem 18 otazek, na které respondent voli z odpovédi: a)
ANO; b) NE. Minimalni mozny pocet bodl je 0, maximalni 18 bodii. Dotaznik VRCHA
vznikal faktorovou a korela¢ni analyzou, z ptivodnich 40 polozek se tedy vybralo 18, které
je mozné dale delit do tii skupin, podle toho, s jakou formou rizikového chovni souvisi, jde
0: a) abuzus (rizikové jednani v oblasti uzivani navykovych latek, alkoholu, cigaret a
pohlavniho styku; celkem jde o 7 otazek); b) delikvenci (otazky tykajici se kradezi, ni¢eni
ciziho majetku ¢i podvodl; celkem obsahuje 7 otazek); c) Sikanu (otazky zacilené na
pritomnost fyzické ¢i verbalni agrese a kyberSikany; celkem jde o 4 otazky). Podle

dosazen¢ho skoru lze pak hovoftit o mife rizikovosti adolescenta, ktera se dale diferencuje
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do nasledujicich kategorii: a) nerizikovost (neni tfeba odborné intervence, doporucuje se
zaméteni na prevenci); b) bézna rizikovost (jde predevsim o experimenty s alkoholem a
méné rizikové formy chovani, doporucuje se realizovat specializované preventivni
programy a pravideln¢ monitorovat vyskyt rizikovych aktivit u adolescenttt); ¢) zvySena
rizikovost (doporucuje se odbornéd intervence a individudlni poradenstvi, zanedbana by
neméla byt ani prace s celou rodinou); d) vysoka rizikovost (doporucuje se intenzivni
odbornd intervence a individudlni poradenstvi a terapie; prace s rodinou je opét zcela
zéasadni) (Dolejs, Skopal, 2015). Dotaznik VRCHA byl pouzit jiz v nékolika vyzkumnych
projektech, a to napt. ve standardizacni studii pro populaci ¢eskych adolescentii ve véku
11-15 (Dolejs et al., 2014), dale ve studii zamé&fujici se na populaci adolescentd, ktefi byli
klienty NZDM (Zemanova, Dolej$, 2015), normy pro populaci slovenskych adolescentii
pak pfinasi vyzkumny projekt Ceresnika a Gatiala (2014). Ze zminénych projekti vyplyva,
ze veskeré faktory (Sikana, delikvence, abuzus) jsou v pomérné tzkém vztahu k celkovému
celkovy skor rizikového chovéani pak s faktorem ablzus dosahuje hodnoty korela¢niho

koeficientu .80 a s faktorem delikvence .82 (Dolejs, Skopal, 2015).

Impulzivita, jakozto rizikovy osobnostni rys, byla méfena pomoci Skaly impulzivity
Dolejse a Skopala (2013), k nalezeni také pod zkratkou SIDS. Skala obsahuje 24 polozek,
u péeti z nich se jedna o polozky inverzni. Respondenti voli u kazdé z polozek jednu z
nasledujicich odpovédi: a) rozhodn€ nesouhlasim, b) nesouhlasim, c) souhlasim, d)
rozhodn¢ souhlasim. Minimélni mozny pocet bodd, které muze proband ziskat je 24,
maximalni pak 96 bodl. Piikladem polozky je véta: ,Je pro mé& tézké kontrolovat
sdm/sama sebe“. VSechny polozky maji pomérné tésny vztah k celkovému skéru
impulzivity, korelace se pohybuji vétSinové v pdsmu stiedné silného vztahu, konkrétné v
rozmezi r = .22 az r = .63, pti hladin¢ vyznamnosti v hodnoté 0,001. Faktorova zatéz
jednotlivych polozek uvadi hodnoty od 0,19 po 0,65 (Dolejs & Skopal, 2016). SIDS je tedy
screeningovy diagnosticky nastroj, poskytujici informaci o impulzivité jedince. Jde o
vysoce reliabilni metodu, standardizaéni studie realizovana na ¢eskych adolescentech ve
véku 11-15 let Dolejsem a kol. (2014), udava hodnotu Cronbachovy alfy .87. Dolejs,
Suché a kolektiv (2016) pak ve svém vyzkumu uvadi taktéZ vysokou spolehlivost SIDS, s
Cornbachovou alfou .85. Z této studie dale vyplyva, Ze CeSti gymnazisté dosahovali v
pruméru 57,73 hrubych bodi se smérodatnou odchylkou + 9,38. Normy pro slovenskou

populaci adolescentii ve véku 11-15 let p¥inasi studie Cere$nika a Gatiala (2014).
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Pro méteni miry agresivity byl pouzit Dotaznik agresivity Buse a Perryho (The Buss &
Perry Aggression Questionnaire), dale jen BPAQ. Standardizaci ceské verze provedl
Dolejs a kolektiv v roce 2014. Jde o sebeposuzovaci inventar, vychazejici z predpokladu,
ze agresivita je komplexni fenomén, a ze je proto potiebné rozdé€lit agresivni chovani
do jednotlivych podskupin. Tak bude mozné stanovit nejen celkovou agresivitu daného
jedince, ale také jeho konkrétni miru manifestace agresivity. BPAQ zahrnuje celkem 29
polozek améf Ctyfi dimenze agresivity. Autofi dotazniku chapou agresivitu jako
osobnostni rys, ktery se sklada ze ¢ty komponent. Fyzicka a verbalni agrese (,,physical
aggression®, ,verbal aggression”) zahrnuje zranovani nebo poskozovani druhych
a reprezentuje instrumentalni ¢i hnaci komponentu chovani. ,,Anger (zlostny hnév, vztek)
zahrnuje fyziologicky arousal (pfipravu na projev agrese) areprezentuje emocionalni
a afektivni komponentu chovani. Hostilita (,.hostility”) se skladd z pocitii neptatelstvi
a nespravedInosti a reprezentuje kognitivni komponentu chovani. Nastroj se jevi jako
spolehlivy, Cronbachova alfa se rovnala .89. Vnitini konzistence v ramci ptivodni studie u
jednotlivych faktorli, zjiStovana téZ pomoci koeficientu Cronbach alfa, dosahovala
nasledujicich hodnot — fyzicka agresivita .83, verbalni agresivita .63, hnév .71, hostilita .68
(Buss & Perry, 1992 in Dolejs et al., 2016).

Pro méfeni dalSich osobnostnich ryst, které umozni komplexnéj$i pohled na osobnost
adolescenta a také orientaci nejen na rizikové, ale i protektivni osobnostni rysy, je
pétifaktorovy osobnostni inventaiF  NEO-FFI (NEO Five-Factor Inventory), dale
zkracené NEO-FFI. Ten vznikl ve Spojenych statech americkych jako zkracena verze
svych ptfedchiidet NEO Personality Inventory a Revised NEO Personality Inventory —
tvirei vSech verzi jsou Costa a McCrae (1989, 1992 in Dolejs et al., 2014). NEO-FFI ma
svlyj zaklad v pétifaktorové struktufe popisu osobnosti, ktera vychazi z lexikalni studie.
Lexikalni hypotéza pracuje s ptredpokladem, Ze nejdilezitéjsi individudlni rozdily jsou
Vv jazyce. Pétifaktorovou strukturu osobnosti tvofi Otevienost ke zkuSenosti (angl.
Openness to Experience), Svédomitost (angl. Conscientiousness), Extraverze (angl.
Extraversion), Piivétivost (angl. Agreeableness) a Neuroticismus (angl. Neuroticism).
NEO-FFI obsahuje celkem 60 polozek, zjistujici miru pfitomnost vySe uvedenych ryst u
jedince (Dolejs et al., 2014). Vice o faktorovém prtistupu k osobnosti je k nalezeni v ramci

teoretické Casti prace, a to v kapitole 2.

Ke zjisténi urovné kognitivnich schopnosti byl pouzit Test struktury inteligence — IST

2000-R. Pvodni verzi testu sestavil Rudolf Amthauer v roce 1953, autor chape inteligenci
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jako substrukturu v celku osobnostni struktury a jako strukturovanou celistvost
rozumovych schopnosti, ty se uplatiuji ve vykonech a uzpisobuji ¢loveéka, aby byl
schopny obstat ve svété jakozto jednajici subjekt. Test vychazi z premisy, ze inteligenci 1ze
posoudit pouze na zaklad¢ jejich projevii, musi se tedy odrazet ve vykonech jedince. Test
struktury inteligence se sklada 9 subtestl, které zjiStuji schopnosti ze tiech oblasti: a)
verbalni oblast — schopnost operovat se slovy jako se symboly, poji se s verbalni
inteligenci a mohou predikovat zaméteni na spoleCenské védy; b) matematickd oblast —
schopnost operovat s kvantitativnimi symboly, nasvéd¢uji matematicko-piirodovédné ¢i
teoreticko-technické nadani; c¢) figuralni oblast — zkousi troven mysleni vazaného na

nazorové prvky a vypovida o technickém a ptirodovédném nadani (Svoboda, 1999).

Oblast zajmu a volnocasovych aktivit, $kolniho prospéchu, vzdélavacich a kariernich
aspiraci byla zjiStovana pomoci tabulky vlastni konstrukce (pfiloha ¢. 2). Mezi zajmy byl
uveden sport, hra na hudebni nastroj, zpév, tanec, kresleni/malovani, Cetba, divadlo,
pocitace, nové technologie (drony, elektrotechnika) a kategorie ,,jiné“. V rdmci karierni
aspirace se adolescenti rozhodovali mezi moznostmi ,,ukonceni vzdélani po 7S«, , stfedni
odborné uciliste, ,,stfedni odborné ucilisté s maturitou®, ,,sttedni Skola®, ,,vyssi odborna
Skola“, ,,vysokd Skola“. Aspirace ohledn¢ budouci profese byly rozélenény do
nasledujicich kategorii: ,,technicky obor®, ,spolecenskovédni obor*, ,pfirodovédecky

obor®, ,,zeméd¢€lsky obor®, ,,uméni®, ,,vojenstvi a policie®.

V ramci této kapitoly byly uvedeny pouzité psychodiagnostické metody, jejich popis je
dulezity pro orientaci ve vysledcich prace. Vzhledem k poctu pouzitych metod uvadi jen

nejdulezitéjsi informace a udaje relevantni pro zpracovani vysledk.
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6 REALIZACE VYZKUMU
6.1. Sbhér dat

Jelikoz je cilem prace popsat chovani Ceskych adolescentli smérem k hrani digitalnich her
v SirSim kontextu jejich individuality, je nutné pouzit fadu psychodiagnostickych nastroju,
které umozni ziskani ucelenych informaci. Tomu byl také uzplsoben proces sbéru dat.
Proto byla navazana spoluprace s Pedagogicko-psychologickou poradnou v Domazlicich
(dale jen PPP Domazlice), kterda kazdoro¢né poskytuje nckterym spadovym Skolam
moznost konzultaci ke kariernimu rozhodovani zakt 8. a 9. ro¢nikil. Za timto ucelem je
zaktm pracovniky poradny administrovana rozsahla testova baterie, zaméfujici se na jejich
osobnost, uroven kognitivnich funkci, oblast zajmi, vzdélavacich a kariernich aspiraci.
V souladu scili diplomové prace byly po domluvé pridany dal§i psychodiagnostické
nastroje, ptinadSejici informace o chovéani adolescenti smérem k hrani digitalnich her,
pouzivani internetu, mife rizikového chovani a o Grovni nékterych rizikovych osobnostnich
rysi. Kompletni vycet vyuzitych psychodiagnostickych metod vcetné jejich stru¢ného

popisu je k nalezeni v kapitole 5.

Spoluprace byla nejprve domluvena s pracovniky poradny, ti maji pied sbérem dat
pravidelné schizku s vedenim Skoly a nasledné s rodi¢i, které obeznamili o rozsifeni
baterie a vyuZiti dat v anonymizované podobé pro Ucely diplomové prace. Samotny sbér
dat probihal v n€kolika vlnach béhem fijna a listopadu 2018 na dvou zakladnich Skolach
Vv Plzeniském kraji. Diky dobte etablované spolupraci mezi PPP DomaZlice a zminénymi
Skolami byl na testovani vyhrazen cely vyucujici den, coz umoZnilo dostatek Casu na
administrovani veSkerych psychodiagnostickych ndastroji, aniz by byly opomijeny
prestavky nutné k udrZeni pozornosti zakli. Vzhledem k nasledné moznosti konzultace byli
zaci motivovani a dobfe spolupracovali. Sbér dat probihal formou tuzka/papir. Bézné
zadavané psychodiagnostické metody si zajistili pracovnici PPP Domazlice, vSe ostatni
bylo dodano v ti§téné podob&. Pracovnikim PPP Domazlice byly poskytnuty potiebné
informace k administraci dodanych psychodiagnostickych metod. Pfi administraci byli zaci
znovu upozornéni na vyuziti dat pro ucely diplomové prace, Zaci se ucCastnili dobrovolné a
mohli kdykoliv odstoupit. Sebrana data byla v anonymizované podobé piedana ke
zpracovani a nasledné pfevedena do elektronické podoby. Spolupraci s PPP Domazlice lze
povazovat za oboustranné obohacujici. Bez této spoluprace by bylo velice obtizné ziskat
tolik prostoru k testovani ve Skolach, také by mohl nastat problém s motivovanim zakd,

pokud by nenasledovala konzultace. Spoluprace tedy naplnila cil ziskani komplexnich dat.
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PPP DomaZzlice uvitala seznameni se s novymi psychodiagnostickymi nastroji, predev§im
pak screeningové nastroje o rizikovych osobnostnich rysech a rizikovém chovani shledali

pracovnici jako velice uzitecné (N. Koptova, osobni sd€leni, 13.12.2018).

6.2 Popis souboru

Za zakladni soubor povazujeme adolescenty navitdvujici 8. a 9. ro¢nik ZS v Plzefiském
kraji. V Plzenském kraji podle nejaktualnéjSich dostupnych dat, které piinasi roCenka
MSMT (2019) za $kolni rok 2017/2018, navitdvovalo osmé a devaté roéniky ZS 8 625
zaki. Vybérovy soubor tvofi zaci 8. a 9. ro¢nikli dvou zdkladnich Skol v Plzenském kraji
(dale jen ZS 1 A ZS 2). Jak bylo zmin&no jiz vyse, tyto $koly byly vybrany kvili dobie
fungujici spolupraci s PPP Domazlice, ktera umoznila sbér takto komplexnich dat. Jednalo
se tedy o zamérny vybér, vyzkumny soubor z hlediska vybéru nelze povazovat za

reprezentativni.

Celkem se vyzkumu zucastnilo 150 zakd, coz odpovida 1,7 % zakladniho souboru. Pro
neuplnost odpovédi bylo vyfazeno 16 respondentl, pro analyzu tedy byla vyuzita data od
134 respondentti. Vyzkumny soubor byl tvoien divkami a chlapci ve véku 14 a 15 let, kteti
piinasi tabulka 2. Graf 1 pak znazoriiuje zastoupeni respondentti dle zakladnich Skol.
Vzhledem k tomu, Ze jednim z hlavnich cilt prace je komplexni deskripce sledovanych
proménnych, budou pro vétsi piehlednost veskeré dalsi tdaje uvedeny ve vysledcich prace

(kapitola 7), coz umozni zachovat uceleny pohled.

Tabulka 2: Vyzkumny soubor z hlediska véku a pohlavi

Pohlavi/vék | 14 let 15 let Celkem

Chlapci 28 35 63
Divky 34 37 71
Celkem 62 72 134
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Graf 1: Zastoupeni respondentt dle $kol

6.3 Metody zpracovani a analyzy dat

Od prosince 2018 do tinora 2019 probihal ptevod dat do elektronické podoby, a to v rdmci
nékolika navstév PPP Domazlice, kde byla data k dispozici v anonymizované podob¢. Pro
naslednou praci s daty byly pouzity programy Microsoft Office Excel 2016 a anglickou
verzi programu Statistica 13 (od firmy StatSoft).

Pti zpracovani dat bylo vyuzito popisnych statistik, zejména pro zjisténi stfednich hodnot a
smérodatnych odchylek nékterych proménnych. Jelikoz vyzkumny soubor nelze povazovat
za reprezentativni, predev§im kviili metod¢ sbéru dat, byly dale pro oveéfovani stanovenych

hypotéz uzity neparametrické metody programu Statistica 13.

K ovéfovani hypotéz o souvislosti byl pouzit test Spearmanova korela¢niho koeficientu.
Jak uvadi Dostal (2016) Spearmantiv korelacni koeficient je vysoce robustni
neparametrickou metodou, ktera kvantifikuje vztah mezi dvéma proménnymi (ordinalniho
¢1 metrického charakteru). Jeho hodnoty se pohybuji v intervalu od -1 do 1, krajni hodnoty
koeficientu pak zna¢i plnou monotdénni zdvislost a nula naopak nepfitomnost této

zavislosti.

Pro ovéfovani hypotéz o rozdilu byl vyuzit Manniv-Whitneytiv U test, tedy varianta
Wilcoxonova testu pro dva nezavislé vybéry. Dostal (2016) upozoriiuje na pozoruhodnou
statistickou silu této testové metody. Obvykle se pak Manniv-Whitneyav U test pouziva v
ptipadech, kdy by za splnéni podminek parametrickych testovych metod byl pouzit t-test

pro dva nezavislé vybéry. Vyhodou je, Ze pti pouziti Mannova-Whitneyova U testu nemusi
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byt splnéna podminka normality rozlozeni a Ize navic pracovat i s ordinalnimi

prom&nnymi.

Zajimavé je 1 srovnani naSich vysledkii s vyzkumnou studii Suché, Dolejse a kolektivu
(2018), pro které bylo vyuzito testu rozdilu priméra v kalkulatoru programu Statistica 13.
Poznamenejme, ze v tomto bod¢ méla byt splnéna podminka normalniho rozlozeni danych
proménnych u vyzkumného souboru, coz u ostatnich hypotéz predpokladano nebylo (a
byly uzity neparametrické metody). Piesto byla tato cesta zvolena, jelikoZ i orientacni

srovnani je pfinosné a zajimavé.

6.4 Etika vyzkumu

V ramci vyzkumu jsou dodrzovany etické standardy a zdkonné normy urcené pro praci s
respondenty, spolupracujicimi institucemi a pro praci se ziskanymi daty. Vedeni $kol,
rodice 1 zéci byli pfedem informovani autorkou prace a pracovniky PPP Domazlice o
zamérech vyzkumného projektu pii spolecném sekani. Informované souhlasy byly oSetieny
vramci spoluprace s PPP Domazlice a byly doplnény o dodatek o vyuziti
anonymizovanych dat pro uéely diplomové prace. Udast na vyzkumu byla dobrovolna a
respondenti méli moznost odstoupit kdykoliv v pribéhu testovani. Respondenti byli
prostfednictvim vedeni Skoly informovani o terminu vyhodnoceni vysledki a o ptistupu k
témto udajim. Se ziskanymi daty bylo nakladdno v souladu s pfisluSnymi zadkonnymi
normami a dle etickych pravidel a je dbano na ochranu dat po jejich zpracovéani. Vedeni
zuCastnénych Skol mé moznost kdykoliv kontaktovat autorku prace. Dale z etického

hlediska nenastaly v priibéhu vyzkumu zadné problémy.
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7 VYSLEDKY

Tato cast prace referuje o vysledcich, které byly ziskdny pomoci jednotlivych
psychodiagnostickych nastroji priblizenych v kapitole 5. Vysledky jsou tematicky
rozdéleny do jednotlivych podkapitol. V této ¢asti prace budou taktéz blize popsany vztahy
mezi jednotlivymi proménnymi. V pribéhu textu se objevuji informace o procesu
oveétovani stanovenych hypotéz, které jsou nasledné ptijimany, anebo zamitany. Pro lepsi

orientaci ¢tenafe uvadi posledni podkapitola rekapitulaci hypotéz.

7.1 Hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty

V této Casti se zaméfime na chovani ceskych adolescentii smérem k hrani digitalnich her.
Problematika byla ovéfovana pomoci nckolika psychodiagnostickych nastrojt, jejichz
vysledky nyni uvedeme. Zajimavé je také porovnani nasich vysledkd s vyzkumnou studii
Suché, DolejSe a kolektivu (2018), z jejichz metod bylo v ramci této prace z velké Casti

vychazeno.

Jako prvni piedstavme vysledky Skily pro méFeni chovani souvisejiciho s hranim
pocitatovych her u déti a dospivajicich, dile jen CSV-S, ta pfindSi informace o
charakteru hrani digitalnich her u adolescentti. Tato Skala komplexn¢ hodnoti chovani ve
vztahu k hrani digitalnich her u dospivajicich a zamétuje se také na znaky zavislostniho
chovani (jako je napf. craving, ztrata kontroly, rozvoj tolerance aj.). Polozky §kaly se také
orientuji na casové hledisko hrani digitalnich her. Pfipomenime, Ze celkem je mozné v
metod¢ ziskat od 0 do 27 hrubych bodid. V ramci vyzkumného souboru chlapci doséahli
v priméru 5,81 bodu se smérodatnou odchylkou +4,43 bodu, mezi chlapci bylo také
dosazeno nejvyssiho naméteného vysledku, a to 18 bodu. U divek byl primér roven 2,88
bodl a smérodatnd odchylka ¢inila +3,36 bodu, maximalni hodnota byla 15 bodd. U
chlapcii 1 divek bylo minimum dosaZenych boda rovno nule. Bliz$i udaje jsou k nalezeni
Vv tabulce 3. Pii srovnani vysledku primérné¢ dosazeného poc¢tu hrubych bodt v CSV-S u
naseho vyzkumného souboru (N = 134; pramér = 4,26; SD = + 4,15) s vysledky Suché,
Dolejse a kolektivu (2018), kteti uvadi, Ze na zdkladnich skoldch (N = 1409) je pramérny
pocet dosazenych bodl 2,26 se smérodatnou odchylkou £3,05, 1ze konstatovat, ze se jedna

o statisticky vyznamny rozdil (p <0,001).
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Tabulka 3: Popisna statistika CSV-S

Pohlavi N | Primér|Median| Modus |Cetnost modu| Min. Max. SD

Chlapci 63 5,81 6 0 13 0 18 4,43
Divky 71 2,88 1 0 35 0 15 3,36
Cely soubor 134 4,26 6 0 48 0 18 4,15

Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) déli podle poctu dosazenych bodi hrace do tiech kategorii,

a to a) bezproblémové uzivani (0 az 6 bodil); b) problematické uzivani (7 az 13 bodu);

¢) zavislostni uzivani (13,5 bodi a vice). Grafické znazornéni rozdé€leni do téchto skupin

dle pohlavi ptfinasi graf 2. Za bezproblémov¢ uzivatele digitalnich her lze povazovat 57,14

% z celkového poctu chlapci a 91,55 % z celkového poctu divek. Jako problémové

uzivatele bychom mohli oznacit 38,10 % chlapcti z vyzkumného souboru a 7,04 % divek.

4,76 % z celkového poctu chlapcil 1ze povaZovat za zavislé, stejné jako 1,41 % divek jejich

celkového poctu.
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Graf 2:CSV-S z hlediska rizikovosti dle pohlavi
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Graf 3 znazormuje celkové vysledky CSV-S, 75,37 % vyzkumného souboru lze povaZovat

za bezproblémové uzivatele digitalnich her, problémové uzivani bylo zjisténo u 21,64 % a

zavislost na digitalnich hrach u 2,99 % vyzkumného souboru. Pro srovnani uved’me

vysledky Suché, Dolejse a kolektivu (2018), ktefi zjistili, ze v normové populaci ¢eskych

adolescentl na zakladnich skolach (N = 881) je 89,78 % bezproblémovych uzivatelt, 8,74

% problémovych uZzivatelll a 1,48 % zavislych uzivatelt digitalnich her.
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Graf 3: CSV-S rozd¢leni vyzkumného souboru z hlediska rizikovosti
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CSV-S pfinasi také zajimavé informace o Case, ktery adolescenti travi hranim digitalnich
her. Bylo zjisténo, ze dévéata vyzkumného souboru travi primérné¢ denné v pracovnim
tydnu hranim digitalnich her 0,89 hodin, zatimco chlapci 2,63 hodin. O vikendu pak
primérné za den dévcata hraji 1,22 hodin a chlapci 4,31 hodin. Znazornéni poc¢tu hodin

travenymi hranim digitalnich her u chlapcii a dévcat ptinasi graf 4.

Graf 4: CSV-S prumérny pocet hodin straveny hranim digitalnich her v tydnu a o vikendu
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Primémy pocet hodin za Primérny pocet hodin za Primér poétu hodin za den
den v tydnu den o vikendu v tyndu a o vikendu

Upozornéme na skutecnost, ze 42,25 % divek vyzkumného souboru nehraje digitalni hry

vubec (resp. hraji 0 hodin za den v tydnu i o vikendu). Zatimco pouze 3,17 % chlapcii ve
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vyzkumném souboru uvedlo, Ze digitdlnimi hrami netravi zadny cas. DalSi podrobné&jsi

udaje o poctu hodin stravenych hranim digitalnich her za den (primeér v tydnu a o vikendu)

piinasi tabulka 4.

Tabulka 4: CSV-S popisna statistika ¢asu straveného hranim digitalnich her za den (pramér
V tydnu a o vikendu) v hodinach

Pohlavi N Priimér |Median| Modus |Cetnost modu| Min. Max. SD

Chlapci 63 3,47 3 0,5 5 0 11 2,53
Divky 71 1,06 0,5 0 30 0 12 1,74
Cely soubor 134 2,19 1,5 0 32 0 12 2,46

Dalsim pouzitym psychodiagnostickym nastrojem byla 1GD-kritéria (Internet Gaming

Disorder). IGD-kritéria jsou formulovana pomoci deviti tazacich vét s moznosti odpovédét

v ramci dichotomické skaly ANO/NE. Otazky sleduji zavislostni potencial herniho chovani

respondenta. Pii péti a vice kladnych odpovédi 1ze respondenta povazovat za zavislého na

hrani digitalnich her. Chlapci z vyzkumného souboru dosahovali primérné 1,57 bodl se

smérodatnou odchylkou +1,97 bodu. U dévcat byla dosazend primérnd hodnota nizsi a

rovnala se 0,35 bodim se smérodatnou odchylkou +0,90 bodu. Podrobnéjsi tidaje o

vysledcich IGD-kritérii jsou k nalezeni v tabulce 5. Do kategorie bez zavislosti na hrani

digitalnich her lze zatadit 90,48 % z celkového poctu chlapcii a 98,60 % z celkového poctu

divek. 9,52 % chlapcti vyzkumného souboru splnilo podminky pro zatazeni do kategorie

zavislych, u dévcat z vyzkumného souboru to bylo pouze 1,40 %, coz zndzoriuje graf 5.

Zajimava skutec¢nost je také to, ze 78,87 % divek ve vyzkumném souboru mélo 0 bodi,

zatimco chlapct, ktefi méli 0 bodd, bylo ve vyzkumném souboru jen 33,33 %.

Tabulka 5: Popisna statistika IGD-kritérii

Pohlavi N Pramér | Median | Modus |Cetnost modu| Min. Max. SD

Chlapci 63 1,57 1| Vicenas. 21 0 9 1,97
Divky 71 0,35 0 0 56 0 6 0,9
Cely soubor 134 0,93 0 0 77 0 9 1,62
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Graf 5: IGD-kritéria z hlediska rizikovosti a pohlavi
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Srovnejme vysledky s vyzkumnou studii Suché, DolejSe a kolektivu (2018). Ti zjistili, ze
chlapci (N = 1920) dosahuji primérmné 1,47 bodi se smérodatnou odchylkou +1,59 bodu a
divky (N = 2002) pak maji primémé 0,58 bodl se smérodatnou odchylkou =+1,09.
Srovnani s vysledky naseho vyzkumného souboru ukazuje, ze se nejedna o statisticky
vyznamny rozdil na hladin€ vyznamnosti p < 0,05, a to ani u chlapct (p = 0,626), ani u

divek (p = 0,079).

Nyni pfedstavme vysledky Dotazniku hrani digitalnich her, zkraicené¢ DHDH. Nastroj je
uréeny pro zhodnoceni vztahu k digitalnim hram. Obsahuje 30 otazek s moznosti odpovédi
ANO/NE, miniméalni mozny pocet hrubych bodid je 0 a maximalni 30. V ramci
vyzkumného souboru dosahly divky primémé 3,63 hrubého bodu se smérodatnou
odchylkou +5,25 bodu. U chlapci byl prumérny pocet hrubych bodi roven 13,43 se
smérodatnou odchylkou +7,26 bodu. Minimalni pocet bodli byl u chlapcti i divek roven
nule, maximum u chlapct bylo 28 bodl a u divek bodl 27. Opét se ukazuje, ze mnoho
divek nehraje digitadlni hry vibec, v ramci celkového poctu divek se jednd o 36,62 %.

Podrobné vysledky shrnuje tabulka 6.

Tabulka 6: Popisna statistika DHDH

Pohlavi N Primér | Median | Modus | Cetnost modu Min. Max. SD

Chlapci 63 13,43 13 18 7 0 28 7,26
Divky 71 3,63 1 0 26 0 27 5,25
Cely soubor 134 8,24 7 0 28 0 28 7,95
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DHDH by mél v budoucnu slouzit predevsim jako efektivni screeningova metoda, jeho
hlavnim cilem je tedy odhaleni rizikového potencidlu hrani digitalnich her u jedince.
Normové hodnoty autord Sucha, Dolej$ a kolektiv (2018) prozatim nejsou k dispozici,
proto po uvadime orienta¢ni déleni na normu a rizikovou skupinu na zéklad¢ vlastnich dat.
Za rizikové jedince mezi chlapci lze povazovat ty, ktefi presahli pocet bodli o vice nez
jednu smérodatnou odchylku, tedy méli vice nez 21 bodd, jedna se 0 17,46 % z celkového
poctu chlapci. 82,53 % chlapct z vyzkumného souboru l1ze povaZovat za bezproblémové
uzivatele digitalnich her. U divek je hranice podle stejného klice tvoifena 9 body, do
rizikové kategorie spada 14,08 % z celkového poctu dévcat. 85,92 % dévcat z vyzkumného
souboru lze povazovat za bezproblémové z hlediska hrani digitalnich her. Graf 6 zobrazuje

rozdéleni v DHDH podle rizikovosti a pohlavi.

Graf 6: DHDH rozd¢leni dle rizikovosti a pohlavi
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Dalsim pouzitym psychodiagnostickym nastrojem je Dotaznik typu her, ktery zjistuje
preference hernich zanrt. V dotazniku uvadi respondent 3 nejoblibenéjsi hry a dale ma
moznost oznacit libovolny pocet hernich Zanri, které pravidelné hraje. Dotaznik typu her
vychazi z teoretického rozc¢lenéni hernich zanrd, které bylo uvedeno v kapitole 3. I zde
muzeme sledovat zajimavé informace, v rdmci vyzkumného souboru se preference mezi
dévcaty (N = 71) a chlapci (N = 63) znacné 1i8i. Mezi chlapci je nejoblibenéjsi zanr First
person sooter, jehoZ piikladem mize byt Counter Strike nebo Call of Duty, tento Zanr hraje
12,74 % chlapci z vyzkumného souboru. Na druhém misté chlapci uvadéli akéni hry
s otevienym svétem (napt. GTA, Just Cause), ato v 11,91 %. Zavodni hry jako Test Drive

Unlimited ¢i Need for Speed se u chlapci s 8,31 % zapsali na tfeti misto. Zatimco u divek
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je nejoblibengjSim hernim zanrem Role playing game (Diablo aj.), tento zanr uvedlo 41,45
% divek z vyzkumného souboru. Oblibenosti se t&si také simulatory zivota, jako hra The
Sims, $12,82 % zastoupeni mezi divkami. Tteti misto zaujimaji Sandbox hry (napf.
Minecraft) s5,98 % zastoupeni u divek. Nejoblibenéj$i herni Zanry uvadi ptehledné
tabulka 7, celkové preference hernich zanrG pak uvadi tabulka 8 na nasledujici strané.
Zajimava je skutecnost, ze 33,80 % divek vyzkumného souboru nehraje zadné digitalni

hry, neuvedlo tedy ani jeden herni Zanr.

Pro srovnani uved’'me vysledky Suché, Dolejse a kolektivu (2018, 103), kteti zminuji, ze
., Preferované hry se zasadné lisi u chlapci a divek. U chlapcii z normového souboru jsou
oblibenymi hernimi Zanry first person shooter (FPS), ktery je napriklad zastoupen hrami
jako Counter Strike c¢i Call of Duty, a akcni hry s otevienym svétem, kde predstaviteli jsou
hry GTA nebo Just Cause. Na tretim misté mezi nejoblibenéjsimi Zanry jsou digitalni hry se
zavodni tematikou, napriklad Test Drive Unlimited nebo Need for Speed. U divek jsou
na prvaim misté simuldatory Zivota, jako je napriklad The Sims. Na druhém misté, podobné
jako u chlapcii, se jedna o akcni hry s otevienym svétem. O treti misto z hlediska z hlediska
oblibenosti se u divek déli zanr puzzle a webové online hry. U chlapcu jsou naopak
nejméné oblibené puzzle a U divek je to Zanr third person shooter, kde predstaviteli této
kategorie jsou Ghost Recon Phantoms ¢i Warframe*. Preference hernich zanr u chlapcti
je zcela totozna i u naseho vyzkumného souboru, rozdil je u divek, kde stejna preference je

pouze u simulatora zivota.

Tabulka 7: Tti nejoblibenéjsi herni Zanry dle pohlavi

Poradi/pohlavi Chlapci Divky
1. First person sooter Role playing game
2. Akeni hry s otevienym svétem |Simulator Zivota
3. Zavodni hry Sandbox hry
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Tabulka 8: Preference hernich zanrt dle pohlavi

N N
Herni zanr chlapci|divky |% odpoveédi chlapci  |% odpovédi divky
First person sooter— FPS
(Counter Strike, Call of Duty) 46 5 12.74 2.14
Third person shooter— TPS
(Ghost Recon Phantoms,
‘Warframe aj.) 14 2 3.88 0.85
Real time strategy —RTS
(Warcraft, Starcraft, Age of
Empires aj.) 14 2 3.88 0.85
Massively multiplayer online
role-playing game — MMORPG
(World of Warcraft, Lineage aj.) 19 2 56 0.85
Role playing game — RPG (Diablo
aj.) 16 97 4,43 41.45
Survival (Day-Z, H1Z1 aj.) 21 0 582 0.00
AK¢éni hry s otevienym svétem
(GTA, Just Cause aj.) 43 12 11.91 5.13
Sandbox hry (Minecraft, Space
[Engineers aj.) 30 14 8.31 5.98
Multiplayer online battle arena—
MOBA (Dota,League of Legends
aj.) 26 3 7.20 1.28
Sportovni (FIFA, NHL aj.) 27 9 7.48 3.85
Zavodni (Test Drive Unlimited,
Need for Speed aj.) 30 11 8.31 4.70
Simulatory (IL — 2 Sturmovik,
Euro Truck Simulator aj.) 19 6 5.26 2.56
Adventury (Metal Gear Solid,
Uncharted, Polda, The ABC
Murders, Telltale hry aj.) 14 3 3.88 1.28
Karetni online hry. Neni zde
my$len online POKER ani jiné
karetni hry o penize
(Hearthstone, Magic the
|gathering aj.) 8 3 2,22 1.28
‘Webove online hry (Travian,
Shakes and Fidget atd.) 14 9 3.88 3.85
Puzzle (Portal, Talos Principle,
The Witness aj.) 6 4 1.66 1,71
Simulétor Zivota (The Sims aj.) 10 30 2.77 12.82
Tahoveé strategie (Total War,
Civilizace aj.) 4 1 1.11 0.43

Poznamka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni
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V rdmci uvazovani o problematice hrani digitalnich her u ceskych adolescentli nelze
opomenout ani finanéni hledisko. Proto bylo také zjistovano, kolik penéz respondenti za
poslednich 12 mésicti utratili za hrani digitalnich her (napt. ndkup hry, licence, vyhody ve
hte, exkluzivni ména, skiny). Z Setfeni vyplyva, Ze chlapci ve vyzkumném souboru (N =

63) investovali do digitalnich her za uplynuly rok v priméru 703,21 K¢ se smérodatnou




odchylkou +1 457,11 K¢&. Maximalni utracena ¢astka u chlapcii za rok byla 10 000 K¢.
Z celkového poctu chlapct 48,44 % chlapct za uplynuly rok neutratilo za digitalni hry
zadné penize. Divky (N = 71) za poslednich 12 mésicti v priméru utratily 204,23 K¢ se
smérodatnou odchylkou + 1 453,71 K¢ Maximalni utracend castka za rok byla rovna
12 000 K¢&. Zde je ovSem nutné zdUraznit nachylnost priméru k extrémnim hodnotam,
z modu vyplyva, ze 95,77 % divek vyzkumného souboru do digitalnich her zadné penize

neinvestuje. Tabulka 9 piinasi podrobna data.

Tabulka 9: Utracené penize za hrani digitélnich her za uplynulych 12 mésicti v KC

Pohlavi N Priamér Medisan | Modus | Cetnost modu Min. Max. SD

Chlapci 63 703,21 2 0 31 0 10000| 1457,11
Divky 71 204,23 0 0 68 0 12000| 143571
Cely soubor 134 438,82 0 0 99 0 12 000| 1461,89

Ke hrani digitalnich her dnes také patii e-sport, o kterém bylo pojednéno v teoretické ¢asti
prace (kapitola 3). Jeho soucasti je tzv. streamovani, tedy ptfimy pienos hrani digitalni hry,
ktery mizou sledovat pomoci internetu ostatni hraci ¢i zdjemci. Dotazovali jsme se tedy
respondentli i na to, zda sami streamuji ¢i stream sleduji a kolik ¢asu jim tyto aktivity
zaberou. Zjistujeme, Ze v tydnu chlapci (N = 63) sleduji streamovani her v priméru 2,13
hodin a o vikendu dokonce primérné 2,40 hodin. Dévcata (N = 71) sledovanim streamu
travi v tydnu primérné 0,81 hodiny a o vikendu 0,90 hodiny. Aktivné se streamovani ptilis
nevénuji ani chlapci (0,15 hod za cely tyden), ani dévcata (0,03 za cely tyden). Znazornéni
pfinasi graf 7 na néasledujici strané. Zdlraznéme, Ze 49,30 % dévcat z vyzkumného
souboru stream nesleduje viibec, u chlapct to je 17,46 % vzhledem ke vSem chlapciim ve

vyzkumném souboru.
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Graf 7: Primérny ¢as straveny sledovanim streamu a streamovanim dle pohlavi
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V ramci problematiky hrani digitalnich her je mozné sledovat riznd hlediska, coz jen
dokazuje pestrost naSich vysledki. Pouzité psychodiagnostické néstroje zajistily celistvy
pohled na hrani digitalnich her a pomohly popsat charakter chovani ¢eskych adolescentd,

smérem k tomuto fenoménu.

7.2 Rizikové chovani ¢eskych adolescentt
Dalsi sledovanou oblasti Zivota adolescenta bylo rizikové chovani, o kterém je teoreticky
pojednano v podkapitole 1.5. Sledovany byly ruzné formy rizikového chovani, vysledky

budou piedstaveny na nasledujicich fadcich.

DalS§im pouzitym psychodiagnostickym néstrojem byl inventdf Vyskyt rizikového
chovani u adolescentii, dile jen VRCHA, ten obsahuje celkem 18 otazek, na které
respondent voli z odpovédi ANO/NE. Minimalni mozny pocet bodt je 0, maximalni 18
bodl. Rozlisuje tii formy rizikového chovni, jde o: a) abtizus (rizikové jednani v oblasti
uzivani navykovych latek, alkoholu, cigaret a pohlavniho styku); b) delikvenci (otazky
tykajici se kradezi, niceni ciziho majetku ¢i podvodil); c) Sikanu (otazky zacilené na
pritomnost fyzické ¢i verbalni agrese a kyberSikany). Vysledky vyzkumného souboru (N =
134) ukazuji, Ze primérna hodnota je 1,02 hrubého bodu se smérodatnou odchylkou £2,05
bodu. Jako nejvice problematicka oblast u chlapct se jevi delikvence (N = 63, primér =
0,63, SD == 1,20) a u divek abuzus (N = 71; prumér = 0,20; SD =+0,55), podrobny popis
dat je k nalezeni v tabulce 10. Graf 8 zobrazuje primérny pocet hrubych bodu dosazeny

Vv jednotlivych faktorech z hlediska pohlavi.
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Tabulka 10: VRCHA popisna statistika

Faktor/Indexy Pohlavi N Priimér | Medidn Modus | Cetnost modu | Min. Max. SD
Abiizus Chlapci 63 0,59 0 0 40 0 4 0,93
Divky 71 0,2 0 0 61 0 3 0,55
Delikvence Chlapci 63 0,63 0 0 44 0 6
Divky 71 0,17 0 0 62 0 3 0,51
Sikana Chlapci 63 0,41 0 0 50 0 4 0,94
Divky 71 0,11 0 0 67 0 3 0,52
Celkové rizikové chovini [Cely soubor 134 1,02 0 0 87 0 11 2,05

Graf 8: VRCHA prumérny pocet hrubych bodi dle pohlavi
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Vyzkumny soubor se jevi jako méné rizikovy ve srovnani s nékterymi studiemi, které
probéhli v poslednich letech. Dolejs a Orel (2017) udavaji jako priimérnou hodnotu u divek
a chlapci ve véku 11-16 let primérny pocet hrubych bodi ve VRCHA 2,50
v Moravskoslezském kraji a 2,84 ve Zlinském kraji. Pramérna hodnota v ramci
reprezentativniho vyzkumného souboru v roce 2014 c¢inila 2,42 bodu (Skopal, Dolejs,
Sucha et al., 2014). Vysvétlenim mize byt odliSnost z hlediska regionu, také byla data
sebrana na Skolach v mensich méstech do 5 000 obyvatel. Zkreslujicim faktorem mohl byt
také nedostate¢ny pocit anonymity ve vyzkumném souboru, ale 1 to, Ze vyzkumny soubor

neni reprezentativni.

Dale byla pouzit Test internetové zavislosti, zkracené¢ IAT. Zavislost na internetu 1ze
povazovat za dalsi formu rizikového chovani, jak bylo popsano v kapitole 3, je vhodné
aktivity v oblasti kyberprostoru vice diferencovat. Zavislost na internetu je tedy
kvalitativné odlisna od zavislosti na hrani digitalnich her. IAT obsahuje 20 polozek, na
které respondent odpovida pomoci skaly nikdy — ziidka — ptileZitostn¢ — pravidelné — ¢asto

— stale. Test zavislosti diferencuje Sest faktorti, které se podili na vzniku zéavislosti na
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internetu, a to: a) salience; b) excesivni uZivani; c) zanedbavani povinnosti; d)
anticipace; e) nedostatek kontroly; f) zanedbavani socialniho Zivota. V ramci
vyzkumného souboru chlapci (N = 63) dosahli v celkovém skéru IAT 24,46 hrubych boda
se smerodatnou odchylkou + 16,39 bodti a dévcata 17,41 boda se smérodatnou odchylkou
+ 12,92 bodt. Nejveétsi pocet hrubych bodt doséhli chlapci i divky ve faktoru excesivni
uzivani, nejméné bodli meli chlapci ve faktoru anticipace a dévcata ve faktoru zanedbavani

socialniho zivota. Podrobna popisna statistika IAT je k nalezeni v tabulce 11.

Tabulka 11: IAT popisna statistika

Faktor/Indexy Pohlavi N Primér Median Modus Cetnost modu Min. Max. SD
Chlapci 63 6,03 5 vicenas. 8 0 20 5,08
IAT salience Divky 71 3,65 3 0 15 0 16 3,26
Chlapci 63 6,35 6 2 8 0 23 4,45
TAT excesivni uzivani Divky 71 4,55 4 3 12 0 17 3,67
Chlapci 63 2,97 2 vicenas. 12 0 12 2,75
IAT zanedbavani povinnosti Divky 71 2,28 1 0 24 0 11 2,59
Chlapci 63 2,38 2 1 16 0 8 1,90
IAT anticipace Divky 71 1,76 1 0 21 0 8 1,93
Chlapci 63 4,10 4 0 11 0 13 321
IAT nedostatek kontroly Divky 71 3,93 3 1 11 0 13 3,47
Chlapci 63 2,63 3 vicenas. 15 0 10 2,10
IAT dbavani socidlniho Zivota Divky 71 1,24 1 0 24 0 4 1,14
Chlapci 63 24,46 22 20 4 2 84 16,39
Divky 71 17,41 15 vicenas. 4 0 59 12,92
IAT celkem Cely soubor 134 20,72 19 20 7 0 84 15,02

Z hlediska problémi, které uzivani internetu piinasi jedinci, rozliSujeme nasledujici
kategorie: a) bezproblémové uzivani internetu (0-30 hrubych bodii); b) mirné problémy
spojené s uzivanim internetu (31-49 hrubych bodil); ¢) problémové uZivani internetu
(50-79 hrubych bodt); d) zavislost na internetu (80-100 hrubych bodl). V ramci souboru
1ze povazovat za bezproblémové uzivatele 64,84 % z celkového poctu chlapct a 85,92 %
z celkového poctu divek. Mirné problémy spojené s uZivanim internetu vykazuje 23,81 %
chlapcii vyzkumného souboru a 11,27 % dévcat. Problémovymi uzivateli internetu jsou
pak 4,76 % chlapct z vyzkumného souboru a 2,82 % dévcat. Za zavislé lze povazovat 1,59
% z celkového poétu chlapctl. Zadna z divek se nejevi jako zavisla na internetu. Rozdéleni

do vyse uvedenych skupin z hlediska pohlavi zobrazuje graf 9.
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Graf 9: IAT rozdé€leni dle rizikovosti a pohlavi
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Tato ¢ast vysledkl ptinesla informace o dalSich formach rizikového chovani vyzkumného
souboru. Zdaraznéme znovu, ze diferenciace rizikovych aktivit je dilezita, jak ukazuji
prezentovana data, existuji totiz rozdily mezi chlapci a divkami v Uc€asti na riznych

formach rizikového chovani.

7.3 Osobnostni charakteristiky ¢eskych adolescenti

Zasadni zkoumanou oblasti jsou také osobnostni rysy. V kapitole 2 bylo pojedndno o
faktorovém pojeti osobnosti a také o tom, Ze nékteré osobnostni rysy mohou piedstavovat
riziko smérem k rozvinuti zavislosti na hrani digitalnich her a jiné mohou naopak pusobit
jako protektivni faktor. Prvni vyuzitou metodou popisujici osobnost pomoci rysi byl
Pétifaktorovy osobnostni inventaiF NEO-FFI, dile jen zkricen¢ NEO-FFI, jehoz
vysledky nyni uved'me. NEO-FFI popisuje osobnost pomoci nasledujicich péti ryst, jde o:
a) otevirenost ke zkuSenosti; b) svédomitost; c) extraverzi; d) privétivost;, e)
neuroticismus. NEO-FFI lze administrovat od 15 let, proto byl test vyhodnocen jen u
odpovidajici ¢asti vyzkumného souboru (N = 72). Hrubé body u jednotlivych osobnostnich
rysi byly pfevedeny na odpovidajici percentil podle manudlu, se kterym také dale
pracujeme. Tabulka 12 pfinaSi podrobnou popisnou statistiku jednotlivych osobnostnich
ryst. Graf 10 pak znazornuje primérné dosazeny percentil u jednotlivych faktorti podle
pohlavi. Nejvyssich praimérnych hodnot dosahovali divky i chlapci v osobnostnim rysu
svédomitost. Nejnizs§i primérnou hodnotou u divek byla pfivétivost a otevienost vici
zkuSenosti. Chlapci dosahli nejmensi primérmé hodnoty ve faktoru otevienost viici

zkuSenosti.
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Tabulka 12: NEO-FFI popisna statistika

Faktor/Indexy Pohlavi N Primér | Mediin | Modus | Cetnost modu Min. Max. SD
Chlapci 35 39,23 33 28 5 0 79 22,96
Otevienost ke zkuSenosti Divky 37 44,05 41 41 5 2 98 25,44
Cely soubor 72 41,71 41| Vicenas. 5 0 98 24,22
Chlapci 35 63,14 62 62 4 8 97 24,56
Svédomitost Divky 37 56,14 61| Vicenas. 4 2 97 27,75
Cely soubor 72 59,54 62| Vicenas. 4 2 97 26,30
Chlapci 35 49,94 50 41 3 1 99 28,86
Extraverze Divky 37 50,84 46| Vicenss. 3 0 99 31,01
Cely soubor 72 50,40 48 58 4 0 99 29,78
Chlapci 35 55,54 47 45 5 13 93 22,80
Privétivost Divky 37 44,08 44| Vicenéas. 3 1 98 27,92
Cely soubor 72 49,65 45 45 6 1 98 26,03
Chlapci 35 53,86 54| Vicenas. 3 3 99 25,80
Neuroticismus Divky 37 50,27 47 90 4 1 99 30,65
Cely soubor 72 52,01 51 90 6 1 99 28,26

Graf 10: NEO-FFI prumérné dosazeny percentil v jednotlivych rysech dle pohlavi
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Dale jsme se zaméfili na konkrétni osobnostni rysy, které 1ze povazovat z hlediska jejich
potencialu pro rozvoj zavislosti za rizikové. Prvnim osobnostnim rysem je impulzivita,
kterd byla méfena pomoci Skaly impulzivity DolejSe a Skopala, dale uvadéna pod
nazvem SIDS. V této Skale nebyl problém s vékovou hranici, proto jsou vysledky uvedeny
opét pro cely vyzkumny soubor (N = 134). Minimalni mozny pocet bodd, které Ize v SIDS
dosdhnout je 24, maximalni pak 96 bodl. Chlapci z vyzkumného souboru méli v priméru
53,46 hrubého bodu + 9,02 bodi. Divky z vyzkumného souboru pak dosahovaly primérné
54,97 hrubych bodl se smérodatnou odchylkou + 10,22 bodd. Pii pouziti Mann-
Whithneyova U test zjistime, Ze rozdil mezi chlapci a dévCaty v mife impulzivity neni
statisticky vyznamny (U = 2024,00; Z = -0,95; p = 0,344). Tabulka 13 pfinasi popisnou
statistiku vysledka SIDS.
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Tabulka 13: SIDS popisna statistika

Pohlavi N Pramér Median | Modus | Cetnost modu | Min. | Max. SD

Chlapci 63 53,46 54 50 7 20 74 9,02
Divky 71 54,97 56 54 5 35 78| 10,22
Cely soubor 134 54,26 56| Vicenas. 8 20 78 9,67

Pti srovnani primérnych hodnost v SIDS s dostupnymi vysledky ceskych gymnazistu
(Dolejs, Suchd et al., 2016), ktefi dosahovali v priméru 57,73 hrubych bodi se
smérodatnou odchylkou + 9,38, zjistime, ze na$ vyzkumny soubor dosahuje statisticky
vyznamné nizsi primérné hodnoty (p < 0,001) Ize ho tedy povazovat za méné impulzivni.
Rozdil mlze byt zpiisoben typem Skoly, regiondlni odliSnosti nebo nereprezentativnosti

vyzkumného souboru.

Dal$im osobnostnim rysem, ktery lze povazovat za rizikovy, je agresivita. Pro méteni
agresivity byla pouzitd Ceskd verze Dotazniku agresivity Buse a Perryho, dale jen
BPAQ, ktery obsahuje celkem 29 polozek. BPAQ rozliSuje ¢tyfi dimenze agresivity, a to:
a) fyzicka agresivita; b) verbalni agresivita; c) hnév; d) hostilita. V této skale také nebyl
problém s vékovou hranici, proto jsou vysledky uvedeny pro cely vyzkumny soubor (N =
134), a to v hrubych bodech. Tabulka 14 pfinasi popisnou statistiku BPAQ vyzkumného
souboru. Divky vyzkumného souboru dosahuji primérnych vyssich hodnot nez chlapci ve
verbalni agresivité, hnévu a hostilité. Chlapci skoruji v porovnani s divkami vyse pouze ve
fyzické agresivité. I celkova primérna agresivita je vyssi u divek a rovna se 80,14 hrubych
bodi se smérodatnou odchylkou + 18,71 bodl. Chlapci maji celkovou agresivitu rovnou
77,03 hrubych bodii se smérodatnou odchylkou + 20,09 bodl. Pfi porovnani chlapch a
dévcat v celkové urovni agresivity pomoci Mann-Whithneyova U test zjistime, Ze tento

rozdil neni statisticky vyznamny (U = 2069,50; Z = -0,74; p = 0,457).

Tabulka 14: BPAQ popisna statistika

Faktory/Indexy Pohlavi N Primér | Medidn | Modus | Cetnost modu Min. Max. SD
Chlapci 63 22,03 22 20 6 0 40 7,65
Fyzicka agresivita  |Divky 71 21,30 21| Vicenés. 5 10 42 7,94
Cely soubor 134 21,64 21| Vicenas. 8 0 42 7,79
Chlapci 63 15,21 15| Vicenas. 8 0 25 4,13
Verbalni agresivita |Divky 71 16,04 17 17 9 5 25 4,31
Cely soubor 134 15,65 16| Vicenss. 14 0 25 4,23
Chlapci 63 18,92 19 20 7 6 34 5,66
Hnév Divky 71 20,13 20| Vicenas. 8 9 29 5,16
Cely soubor 134 19,56 20 20 15 6 34 5,41
Chlapci 63 20,87 21 21 7 0 35 6,12
Hostilita Divky 71 22,68 24 24 8 11 33 5,43
Cely soubor 134 21,83 23 25 13 0 35 5,81
Chlapci 63 77,03 78 72 4 6 125 20,09
Celkova agresivita |Divky 71 80,14 83 84 5 43 117 18,71
Cely soubor 134 78,68 80| Vicenas. 6 6 125 19,36
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Adolescenti ve véku 14 a 15 let z vyzkumné studie DolejSe, Suché a kolektivu (2016)
dosahovali v celkové agresivité v BPAQ prumérné 85,16 hrubych bodii se smérodatnou
odchylkou £ 17,03 bodt, zatimco adolescenti naseho vyzkumného souboru méli v celkové
agresivite primérné 78,08 hrubych bodl se smérodatnou odchylkou + 19,36 bodi. Lze
konstatovat, ze se jedna o statisticky vyznamny rozdil (p < 0,001) a mizeme tedy nas
vyzkumny soubor povazovat za mén¢ agresivni. Opét mize mit vliv region ¢i vybér

vyzkumného souboru.

V této Casti textu jsme se zabyvali osobnostnimi rysy, které umoznuji ucelenéjsi pohled na
adolescenta. NEO-FFI popisuje osobnost pomoci péti faktord, pro rizné behavioralni
zavislosti mohou jednotlivé faktory ptedstavovat rizikovy ¢i protektivni rys, Uroven
jednotlivych rysii v rdmci vyzkumného souboru je tedy zajimavym aspektem. Dale jsme
sledovali miru impulsivity a agresivity ve vyzkumném souboru, jelikoz tyto dva osobnostni

rysy hraji zasadni roli pti vzniku a rozvoji riznych forem rizikového chovani.

7.4 Uroveii kognitivnich funkci a prospéch ¢eskych adolescentii

U vyzkumného souboru byla také sledovana troven kognitivnich funkei. Zaméfili jsme se
na inteligenci, ktera byla métena pomoci Testu struktury inteligence, dale jen IST 2000-
R a je v ramci této testové metody chapana jako substruktura v celku osobnostni struktury
a jako strukturovana celistvost rozumovych schopnosti, které se uplatiuji ve vykonech a
uzpusobuji ¢loveka, aby byl schopny obstat ve svéte jakozto jednajici subjekt. IST 2000-R
celkovou inteligenci ptiblizuje pomoci tii subtypi: a) verbalni inteligence; b) numericka
inteligence; c¢) figuralni inteligence. Z vysledkd vyplyva, ze dévcata vyzkumného
souboru maji prumémé vyssi 1Q ve verbalni a figuralni inteligenci, zatimco chlapci
dosahuji vyssiho IQ v numerické inteligenci. Celkova inteligenci chlapcti vyzkumného
Cinila 98,73 IQ se smérodatnou odchylkou + 15,62, u divek to bylo 98,61 IQ se
smérodatnou odchylkou + 14,50. Pfi pouziti Mann-Whithneyova U test zjistime, Ze rozdil
v celkové inteligenci mezi chlapci a dévcaty neni statisticky vyznamny (U = 2214,00; Z = -
0,09; p = 0,921). Tabulka 15 pfiblizuje detailnéji vysledky IST 2000-R a graf 11 pak

zobrazuje histogramy jednotlivych typt inteligence naméfenych v IST 2000-R.
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Tabulka 15: IST 2000-R popisna statistika

Faktory/Indexy Pohlavi N Pramér | Median | Modus | Cetnost modu | Min Max. SD
Chlapci 63 99,84 101| Vicenas. 4 65 137 15,43
Verbdlni inteligence |Divky 71 100,77 102| Vicenss. 5 67 134 16,91
Cely soubor 134 100,34 102| Vicenas. 7 65 137 16,18
Chlapci 63 101,40 99 86 5 74 135 15,99
Numericka inteligence | Divky 71 97,59 96 104 6 68 148 15,08
Cely soubor 134 99,38 97| Vicenas. 9 68 148 15,57
Chlapci 63 94,60 94| Vicends. 4 65 137 16,69
Figuralni inteligence |Divky 71 95,04 97| Vicenas. 5 64 137 20,68
Cely soubor 134 94,84 96 105 7 64 137 18,84
Chlapci 63 98,73 97| Vicenas. 4 72 128 15,62
Celkova inteligence |Divky 71 98,61 99 99 6 68 133 14,50
Cely soubor 134 98,66 98| Vicenas. 7 68 133 14,98

Graf 11: IST 2000-R celého vyzkumného souboru dle typu inteligence — histogramy
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Dalsi sledovanou oblasti byl prospéch, ktery nam podava informace o $kolni usp&Snosti.

Prospéch je v ramci této prace povazovan za orientacni ukazatel, ktery spiSe nez o realné

urovni znalosti a schopnosti vypovida o tom, jak Zdk zvlada formalni pozadavky Skoly.

Pfesto povazujeme tyto udaje za zajimavé. Z ceského jazyka maji dévcata ve vyzkumném

souboru primémné znamku 2,14 se smérodatnou odchylkou + 0,93 a chlapci primérnou

znamku 2,75 se smérodatnou odchylkou = 0,84. Z matematiky pak divky dosahuji

prumérné znamky 2,32 se smérodatnou odchylkou + 1,04 a chlapci znamky 2,51 se
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vyzkumného souboru.

Tabulka 16: Prospéch dle pohlavi

smérodatnou odchylkou + 1,15. Tabulka 16 pfindsi podrobné udaje o prospéchu

Priimér | primer | sp | PO Gp cely
. . i SD divky . . cely
Piedmét/Indexy | divky (N=71) chlapci | chlapci soubor soubor
(N=71) (N=63) | (N=63) (N=134) (N=134)
Cesky jazyk 2,14 0,93 2,75 0,84 2,43 0,94
Anglicky jazyk 2,25 1,04 2,48 1,13 2,36 1,09
Némecky jazyk 2,01 0,90 2,40 1,02 2,19 0,98
Matematika 2,32 1,04 251 1,15 2,41 1,09
Zemépis 1,76 0,93 1,92 0,83 1,84 0,89
Déjepis 2,00 0,96 2,22 0,83 2,10 0,90
Prirodopis 1,86 0,90 2,11 0,97 1,98 0,94
Chemie 2,23 1,00 2,57 1,07 2,39 1,05
Fyzika 2,45 0,94 2,54 1,06 2,49 0,99
Ob¢anska vychova 1,28 0,64 1,48 0,69 1,37 0,67
Vytvarna vychova 1,00 0,00 1,05 0,21 1,02 0,15
Télocvik 1,03 0,17 1,13 0,38 1,07 0,29
Hudebni vychova 1,00 0,00 1,08 0,33 1,04 0,23
Informatika 1,03 0,17 1,14 0,40 1,08 0,30
Pracovni ¢innosti 1,00 0,00 1,02 0,13 1,01 0,09
Celkovy prospéch 1,69 0,53 1,89 0,57 1,79 0,55

Tabulka 17 ptinasi srovnani prospéchu z hlediska pohlavi pomoci Mann-Whithneyova U
testu, a to na hladin€ vyznamnosti p < 0,05. Statisticky vyznamné hodnoty jsou uvedeny
cervené. Dévcata dosahuji statisticky vyznamné lepSiho celkového prospéchu (p = 0,036)
nez chlapci, dale maji statisticky vyznamné leps$i zndmky z ¢eského (p < 0,001) a
némeckého jazyka (p = 0,027). Prospéch ze zbylych predméti se mezi dévcaty a chlapci

statisticky vyznamné nelisi.
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Tabulka 17: Mann-Whithneylv U test srovnani prospéchu dle pohlavi

Piedmét/Indexy U Z p-hodnota
Cesky jazyk 145250 3,49 p<0,001
Anglicky jazyk 2009,50 1,01 0,313
Némecky jazyk 1740,50 2,21 0,027
Matematika 2067,00 0,75 0,451
Zemépis 1931,50 1,36 0,175
Déjepis 1896,50 151 0,130
Prirodopis 1910,50 1,45 0,147
Chemie 1857,50 1,69 0,092
Fyzika 2173,00 0,28 0,779
Obcanska vychova 1850,50 1,72 0,086
Vytvarna vychova 2130,00 0,47 0,637
Télocvik 2050,00 0,83 0,407
Hudebni vychova 209450 0,63 0,528
Informatika 2014,50 0,99 0,323
Pracovni ¢innosti 2201,00 0,16 0,876
Celkovy prospéch 1765,00 2,10 0,036

V ramci této podkapitoly byly uvedeny vysledky vyzkumného souboru v kognitivni
oblasti, a to prostfednictvim inteligen¢niho testu, ktery komplexné¢ méfi rizné slozky
kognice. Skolni prospéch byl uveden zejména z toho diivodu, jelikoZ je jistym orientaénim
ukazatelem, jak je adolescent schopen se vyrovnat z formalnimi pozadavky, které na ngj
klade okoli.

7.5 Vzdélavaci a karierni aspirace ¢eskych adolescenti

Také byly sledovany vzdélavaci a karierni aspirace adolescentil ve vyzkumném souboru.
Adolescenti volili nejvice preferovany obor a dale vzdélavaci stupen, ke kterému sméfuji.
Oborovou preferenci ptindsi graf 12. 52,38 % z celkového poctu chlapci smétuje do
technickych obori, zatimco pouze 5,63 % dévcat vyzkumného oboru uvedlo technicky
obor jako nejpreferovangjsi. Z celkového poctu dévcat chce 47,89 % jit cestou
spolecenskovédnich obort,, 22,54 % pak preferuje piirodovédné obory. U chlapci
vyzkumného souboru je druhy nejoblibenégjsi smér spolecenskovédni, preferuje ho 19,05 %
z celkového poctu chlapci. Dale jsou u chlapcti vyzkumného souboru oblibené

ptirodovédecké (7,94 %) a zemedelské obory (9,52 %).
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Graf 12: Karierni aspirace z hlediska preferovaného oboru dle pohlavi
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Dale méli Zaci uvést, jakého nejvyssiho vzdélavaciho stupné chtéji dosahnout. V ramci
karierni aspirace se adolescenti rozhodovali mezi nasledujicimi moznostmi: a) zakladni
§kola — ZS; b) stiedni odborné ucilisté — SOU; ¢) stfedni odborné ucilisté s maturitou
— SOU s maturitou; d) stiedni $kola — SS; e) vy$si odborna $kola — VOS; f) vysoka
$kola — V8. Nejvice chlapci vyzkumného souboru aspiruje na dosazeni stiedni $koly, jde o
38,10 % z celkového poctu chlapcti. Také divky nejvice zaujala stfedni Skola, 56,34 % ze
vSech divek by ji rddo vystudovalo. Na stfedni odborné ucilisté chce zamitit 28,57 %
z celkového poctu chlapei a 11,26 % z celkového poctu divek. Pro chlapce i divky se jevi
jako atraktivni 1 moznost studia vysoké Skoly, zcelkového poctu chlapcii chce

vysokoskolsky obor studovat 20,63 %. Z divek ve vyzkumném souboru pak aspiruje na VS

vvvvvvvv
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Graf 13: Aspirace vzdélavaciho stupné dle pohlavi
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Tato podkapitola popisuje karierni a vzdélavaci aspirace vyzkumného souboru. Zajimavé

jsou jak preference z hlediska obort, tak i aspirace vzdélavaciho stupné.

7.6 Zajmy a volnocasové aktivity Ceskych adolescentii

Jako dal$i uved'me oblast zajmii a volnocasovych aktivit adolescentii. Zajmové aktivity
hraji dulezitou roli v celém zivoté ¢loveka a plni uzite¢nou funkci psychohygieny. Zajmy
byly zjistovany pomoci tabulky, ve které byly uvedeny nasledujici kategorie: a) sport; b)
hudebni nastroj; c¢) zpév; d) tanec; e) uméni (napf. kresleni a malovani); f) ¢etba; Q)
pocitace; h) nové technologie (napi. drony); ch) divadlo. Respondenti méli oznacit
vSechny oblasti, kterym se pravidelné vénuji (alesponi 1x za dva tydny). Tabulka 18 a graf
14 ptinasi udaje o preferencich zajmovych aktivit vyzkumného souboru. Chlapci (N = 63)
uvadi jako nejoblibenéjsi sport, dale je pak zajimaji nové technologie (napf. drony) a
pocitace. Déve€ata (N = 71) projevuji nejveétsi zdjem o umeéni (kresleni, malovani apod.),
druhé misto se stejnym procentualnim zastoupenim u dévcat predstavuje sport a Cetba, tieti

pak divadlo, naopak nové technologie a pocitace dévcata vyzkumného souboru nezajimaji.
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Tabulka 18: Preference zajmi dle pohlavi

Druh zijmu N chlapci | N divky % odpovédi chlapci | % odpovédi divky

Sport 43 37 37 17
Hudebni nastroj 8 18 7 8
Zpév 3 28 3 13
Tanec 0 29 0 13
Uméni 3 40 3 18
Cetba 11 37 9 17
Poditace 22 0 19 0
Nové technologie 27 1 23 0
Divadlo 0 33 0 15

Graf 14: Preference z4jmu dle pohlavi
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Tato Cast textu predstavila, jakym zalibdm se adolescenti vyzkumného souboru vénuji ve
svém volném case. Mimoskolni aktivity lze povaZovat za jeden ze zasadnich protektivnich
faktori smérem ke vzniku a rozvoji rizikového chovani, proto byly na tomto misté také

uvedeny.

7.7 Interakce mezi proménnymi a ovérovani hypotéz

Doposud jsme se vénovali deskriptivnim cilim prace, které priblizovali vyzkumny soubor
Z hlediska sledovanych proménnych. V této podkapitole se budeme vénovat interakci mezi
hranim digitalnich her u ceskych adolescenti a jeho interakcemi s dalSimi sledovanymi
proménnymi (osobnostni rysy, uroven kognitivnich funkci, karierni a vzdélavaci aspirace,
zajmy atd.), z ¢ehoZ vyplyvaji také stanovené hypotézy (viz kapitola 4). Hypotézy jsou
rozdéleny do Sesti tematickych okruhti a takto budou také uvedeny. U hypotéz uvedeme

vzdy klicové udaje pro jejich ovéfeni, pro podrobnéjsi deskriptivu vSak odkazme na

100



podkapitolu 7.1 az 7.6. Rekapitulace hypotéz je k nalezeni v tabulce 24 na konci
podkapitoly.

a) Ovéieni rozdili v charakteru hrani digitalnich her u ¢eskych chlapci a dévéat.

Skala CSV-S piinasi informace o &ase, ktery adolescenti travi hranim digitalnich her.
Pouzijeme-li kK porovnani pramérné denni doby hrani v tydnu a o vikendu u chlapci (3,47
hodin) a dévcat (1,06 hodin) Mann-Whithneyova U test zjistime, Ze se jedna o statisticky
vyznamny rozdil (U = 745,5; Z=6,64; p < 0,001), a to na hladin€ vyznamnosti p < 0,001.
Hypotézu ,,H1: Ce§ti chlapci travi statisticky vyznamné vice ¢asu hranim digitalnich

her nez ¢eska dévéata“ tedy prijimame.

Dalsi hypotéza se zamétuje na rozdil v dosazeném skoru v IGD-kritériich a zafazeni do
skupiny ,,zavislych hrac¢u/hracek®. Pro ovéfeni statistické vyznamnosti rozdilu z hlediska
pohlavi byl pouzit Mann-Whitneytiv U test. Rozdil mezi divkami a chlapci v dosazeném
skoéru v ramei IGD-kritérii je statisticky signifikantni (U = 1161,50; Z = 4,79; p < 0,001).
Proto je na hlading vyznamnosti p < 0,001 p¥ijata hypotéza ,,H2: Cesti chlapci dosahuji

statisticky vyznamné€ vysSich hodnot v IGD-kritériich nez ¢eska dévcata®.

b) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a urcitymi

osobnostnimi rysy.

Pii ovéfeni hypotézy na hladin€é vyznamnosti p < 0,05 ,,H3: Existuje statisticky
vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi
adolescenty a impulzivitou (SIDS)*“ znac¢i Spreamantiv korela¢ni koeficient, ktery dosahl
hodnoty .24, statisticky vyznamnou pozitivni souvislost, hypotézu H3 tedy p¥ijimame.
Tato souvislost byla silngj$i u dévcat (Spearmentv korela¢ni koeficient = .35), u chlapct
souvislost nelze povazovat za statisticky vyznamnou (Spearmentiv korelacni koeficient =
.22), pti pohledu na cely vyzkumny soubor lze fici, ze impulzivngj§i adolescenti hraji

digitalni hry statisticky vyznamné vice.

Déle byla ovéfovana souvislost mezi agresivitou a hranim digitadlnich her. Tabulka 19
uvadi hodnoty Spearmanova korelacniho koeficientu jednotlivych faktortt BPAQ 1 jeho
celkového skoéru s CSV-S. Nebyla nalezena zadna statisticky vyznamna souvislost.
Hypotézu ,,H4: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim

digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a celkovou agresivitou (BPAQ)* proto na
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hladin€ vyznamnosti p < 0,05 zamitame, Spearmantiv koeficient se rovnal .06. Agresivita

neni statisticky vyznamné spojend s hranim digitalnich her u ¢eskych adolescentt.

Tabulka 19: Spearmaniiv korelaéni koeficient BPAQ a CSV-S na hladiné vyznamnosti
p < 0.05

Proménna BPAQ fyzicka agresivita | BPAQ verbalni agresivita BPAQ hnév BPAQ hostilita BPAQ celkovy

CSV-S celkovy skro 0,09 0,08 0,05 -0,07 0,06

Nasledujici dvé hypotézy se tykaji vysledki NEO-FFI, byly tedy ovéfovany pouze na
patnactiletych respondentech (N = 72). Pii pouziti Spearmanova korela¢niho koeficientu
na hladin¢ vyznamnosti p < 0,05 se nejevi jako statisticky vyznamna souvislost mezi
zadnym z osobnostnich rysti z NEO-FFI a hranim digitalnich her (CSV-S), viz tabulky 20.
Hypotézu ,,HS: Existuje statisticky vyzmamna pozitivni souvislost mezi hranim
digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a neuroticismem (NEO-FFI)“ a hypotézu
»H6: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim digitalnich her
(CSV-S) ¢eskymi adolescenty a svédomitosti (NEO-FFI)“ zamitame.

Tabulka 20: Spearmaniiv korela¢ni koeficient NEO-FFI a CSV-S na hladiné vyznamnosti
p <0,05

Proménna NEO Neuroticismus NEO Extraverze NEO Otevienost | NEO Piivétivost | NEO Svédomitost

CSV-S celkovy skér -0,01 0,00 -0,15 0,01 0,09

¢) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ceskymi adolescenty a trovni

jejich kognitivnich funkci.

Také jsme se zabyvali souvislosti mezi hranim digitalnich her u adolescentil a urovni jejich
nékterych kognitivnich funkei, konkrétné numerickym a figuralnim mySlenim. Schopnosti
vV numerickém a figurdlnim mySleni Ize kvantifikovat pomoci dosaZzeného 1Q
v odpovidajicich subtestech IST 2000-R. Mira hrani digitalnich her byla vyjadiena opét
vysledky v CSV-S. Pro ovéfeni souvislosti byl pouzit Spearmantv koeficient na hladiné
vyznamnosti p < 0,05. U hypotézy ,,H7: Existuje statisticky vyznamna pozitivni
souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a vykonem
V numerickych tlohiach (IST Numericka oblast)* byl Spearmantiv korelacni koeficient
roven .04, hypotézu tedy zamitime. I hypotézu ,,H8: Existuje statisticky vyznamna
pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ceskymi adolescenty a
vykonem ve figuralnich ulohach (IST Figuralni oblast)* zamitame, s hodnotou
Spearmanova koeficientu -.01 se hypotéza jevi jako statisticky nevyznamna (p < 0,05).
Predpoklad, Ze hrani digitalnich her souvisi s lepS§im figurdlnim a numerickym myslenim

se nepotvrdil.
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d) Ovéreni rozdilu mezi drovni kognitivnich funkci a hranim ruznych typi

digitalnich her.

Déle jsme se zaméfili na to, zda hraci urCitych typi digitalnich her dosahuji lepSich
vysledki v oblastech, které tyto hry stimuluji. Pfi pouziti Mannova-Whitneyova U testu
zjisStujeme, ze hraci karetnich online her dosahuji statisticky vyznamné lepsich vysledka
v numerickych ulohach IST, nez zbytek vyzkumného souboru. Hypotézu ,H9:
Adolescenti hrajici karetni online hry (DOTAZNIiK TYPU HER) maji statisticky
lepsi vykon v numerickych ulohach (IST Numericka oblast)* pFrijimame (U = 424,50;
Z =2,03; p =0,041), s to na hladiné vyznamnosti p < 0,05.

Také jsme ovérovali, zda hraci stfilecich her typu FPS mali lepsi vysledky ve figuralnich
ukolech nez adolescenti, ktefi tento typ hry nehraji. Mann-Whitneytiv U test (U = 1994,50;
Z = -0,44; p = 0,657) nepotvrdil tento piedpoklad, proto hypotézu ,,H10: Adolescenti
hrajici stiileci hry typu FPS (DOTAZNIK TYPU HER) maji statisticky lepsi vykon
ve figuralnich ulohach (IST Figuralni oblast)* na hladin€ vyznamnosti p < 0,05

zamitame.

e) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ceskymi adolescenty a jejich

skolnim prospéchem.

Souvislosti prospéchu a hrani digitalnich her se vénuji nasledujici tfi hypotézy. Hypotézy
byly ovéfovany pomoci Spearmanova korelacniho koeficientu na hladin€ vyznamnosti p <
0,05. Hypotézu ,,H11: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim
digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a celkovym primérnym prospéchem*
zamitame, Spearmanilv korelacni koeficient se rovnal .05, mezi hranim digitalnich her a

primé&rnym prospéchem neni statisticky vyznamna souvislost.

Spearmantiv korelaéni koeficient se na hladiné vyznamnosti p < 0,05 pro nasledujici
hypotézu rovnal -.09, proto ,,H12: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost
mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a prospéchem z anglického

jazyka* zamitame.

Pro hypotézu ,,H13: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim
digitilnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a prospéchem z informatiky.“ vySel na
hladin€ vyznamnosti p < 0,05 Spearmantiv korela¢ni koeficient roven .02, nejedna se tedy

o statisticky vyznamny vztah a hypotéza se zamita.
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f) Ovéreni rozdilu v hrani digitalnich her Ceskymi adolescenty a jejich kariernimi

aspiracemi.

Zaméfili jsme se také na oblast karierni aspirace a jejich souvislosti s hranim digitalnich
her, pfedevsim na to, zda kladny vztah k digitdlnim hram a jejich casté&jsi hrani pozitivné
ovlivni volbu technického oboru pro budouci povolani. Hypotéza ,,H14: Cesti adolescenti
vice hrajici digitalni hry (CSV-S) si statisticky ¢astéji voli technicky obor* byla na
hladiné vyznamnosti p < 0,001 ovéfovana pomoci Mann-Whitneyova U testu (U =
1288,50; Z =2,52; p <0,001) a na zdkladé vysledku je pFijata. Adolescenti, kteti v CSV-S
dosahli vyssich hodnot a hrali tedy vice digitalni hry statisticky vyznamné Castéji voli

technické obory nez jejich vrstevnici.

g) Ovéreni souvislosti hrani digitilnich her ceskymi adolescenty a jejich dalSimi

volnocasovymi aktivitami.

Dalsi sledovanou oblasti jsou volnocasové aktivity a zajmy adolescentt a jejich vliv na
charakter hrani digitdlnich her. Hypotézu ,,H15: Cesti adolescenti s vét§sim poétem
volnocasovych aktivit travi hranim digitalnich her statisticky vyznamné méné casu*
prijimame na hladiné vyznamnosti p < 0,05, Spearmantiv korela¢ni koeficient je roven -
.17. P¥ijimame také hypotézu ,,H16: Cesti adolescenti s vét§im poétem volnodasovych
aktivit dosahuji statisticky vyznamné niz§iho skoru v CSV-S% kdy Spearmantv
koeficient dosahl hodnoty -.24 na p < 0,05. Adolescenti, ktefi maji vice z4jmi travi hranim
digitalnich her statisticky mén¢ Casu (rs=-.17) a také dosahuji statisticky vyznamn¢ nizsi

skor v CSV-S (rs=-.24).

h) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a dalSimi

formami rizikového chovani.

Také nas zajimal vztah hrani digitalnich her k jinym formam rizikového chovani. Vysledky
pfindsi tabulka 21, kterd uvadi souvislost mezi delikvenci, Sikanou, abiizem a celkovou
mirou rizikového chovani (VRCHA) a hranim digitdlnich her (CSV-S) pomoci
Spearmanova korela¢niho koeficientu, a to na hladiné vyznamnosti p < 0,05. Z udajt
vyplyva, ze hypotézu ,,H17: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi
hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a celkovym rizikovym chovanim
(VRCHA)* pfijimame (rs=0,28). VSechny formy sledované formy rizikového chovani
maji statisticky vyznamnou (p < 0,05) pozitivni souvislost s hranim digitalnich her u

¢eskych adolescentt.
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Tabulka 21: Spearmaniiv korela¢ni koeficient VRCHA a CSV-S na hladin€ vyznamnosti

p <0,05
Proménna VRCHA delikvence VRCHA Sikana VRCHA abuzus VRCHA celkovy skor | CSV-S celkovy skér
VRCHA delikvence 1,00 0,61 0,35 0,83 0,18
VRCHA §ikana 0,61 1,00 0,44 0,79 0,28
VRCHA abiizus 0,35 0,44 1,00 0,60 0,25
VRCHA celkovy skér 0,83 0,79 0,60 1,00 0,28
CSV-S celkovy skér 0,18 0,28 0,25 0,28 1,00

Za dalsi formu rizikového chovani lze povazovat zavislost na internetu. Pomoci

Spearmanova korela¢niho koeficientu (.41) bylo na hladiné vyznamnosti zji§téno, ze

prijimame hypotézu ,,H18: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi

hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi adolescenty a zavislosti na internetu (IAT)“.

Statisticky vyznamny vztah byl nalezen mezi v§emi faktory IAT a celkovym skorem CSV-

S, Spearmantv korela¢ni koeficient nabyval hodnot od .17 do .44, vice v tabulce 22.

Tabulka 22: Spearmantv korela¢ni koeficient IAT a CSV-S na hladiné vyznamnosti

p < 0,05

Proménna

IAT salience |TAT excesivni uZivani

IAT zanedbdvani povinnosti

IAT anticipace

IAT nedostatek kontroly

IAT zanedbdvani socidlniho Zivota |[IAT celkovy skér

CSV-S celkovy skér

IAT salience

1,00 071

0,51

0,61

0,68

0,59 0,87

0,37

TAT excesivni uZivani

0,71 1,00

0,65

0,49

0,67

0,54 0,86

0,45

IAT zanedbavini povinnosti

0,51 0,65

1,00

0,33

0,67

0,47 0,76

0,31

IAT anticipace

0,61 0,49

0,33

1,00

0,56

0,42 0,68

0,18

IAT nedostatek kontroly

0,68 0,67

0,67

0,56

1,00

0,54 0,88

0,34

IAT zanedbévini socidlniho Zivo

0,59 0,54

0,47

0,42

0,54

1,00 0,69

0,32

IAT celkovy skoér

0,87 0,86

0,76

0,68

0,88

0,69 1,00

0,41

CSV-S celkovy skér

0,37 0,45

0,31

0,18

0,34

0,32 0,41

1,00

Ackoliv nebyly stanoveny hypotézy ovétujici souvislost vysledkti jednotlivych metod

zjiStyjicich charakter hrani digitalnich her s ostatnimi psychodiagnostickymi ndstroji,

pfesto jsou tyto udaje zajimavé, a proto budou uvedeny. Spearmanovym korela¢nim

koeficientem jsme ovéfili souvislosti mezi jednotlivymi nastroji, povS§imnéme si, Ze

vSechny tii Skaly zjistujici zavislost na digitalnich hrach (CSV-S, IGD-kritéria, DHDH)

vykazuji stfedné silné pozitivni korelace se zavislosti na internetu (IAT). Skala CSV-S pak

jesté pozitivne koreluje s impulzivitou (SIDS) a rizikovym chovanim (VRCHA). U DHDH

lze také pozorovat pozitivni souvislost s rizikovym chovanim (VRCHA). Korelace

s ostatnimi Skalami nelze povazovat za statisticky vyznamné.
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Tabulka 23: Interkorelace mezi vybranymi psychodiagnostickymi nastroji na hlading

vyznamnosti p < 0,05 (vyznaceno ¢erven¢)

Skala CSV-S celkovy skor | IGD celkovy skor | DHDH celkovy skor

IAT celkovy skor 0,41 0,47 0,42
SIDS celkovy skor 0,24 0,00 0,03
BPAQ celkovy skor 0,06 0,02 0,06
VRCHA celkovy skor 0,28 0,15 0,26
NEO Neuroticismus -0,10 0,01 0,04
NEO Extraverze 0,04 0,08 0,05
NEO Otevienost -0,11 0,07 0,14
NEOQO Privétivost -0,03 0,10 0,10
NEO Svédomitost -0,04 0,02 0,05
IST celkovy skér -0,14 -0,04 -0,01

V ramci vyzkumné casti této prace bylo celkem ovéfovano 18 hypotéz, jednalo se jak o
hypotézy o rozdilu, tak i o souvislosti. Hypotézy byly budto oboustranné, anebo
jednostranné, podle toho, z jakych teoretickych pfedpokladl se vychazelo. Tato ¢ast prace
seznamuje s vysledky vyzkumu, mozné interpretace vysledka v kontextu $irSich védeckych

poznatku piinese diskuse. Pro pfehlednost uved'me sumarizaci hypotéz v tabulce 24.
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Tabulka 24: Rekapitulace hypotéz

a) Ovéreni rozdili v charakteru hrani digitalnich her u ¢eskych chlapci a dévéat.

H1: Cesti chlapci travi statisticky vyznamné vice ¢asu hranim digitalnich her neZ Geska dévéata.

piijato***

H2: Ceiti chlapci dosahuji statisticky vyznamné vy$§ich hodnot v IGD-kritériich nez &esk4 dévéata.

piijato™**

b) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a urfitymi osobnostnimi rysy.

H3: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi

. L. fijato*
adolescenty a impulzivitou (SIDS). pryato
H4: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi ,

. zamitnuto
adolescenty a celkovou agresivitou (BPAQ).
H5: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi ,
L zamitnuto
adolescenty a neuroticismem (NEO-FFI).
H6: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi zamitnuto
adolescenty a svédomitosti (NEO-FFT).
c¢) Ovéieni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a drovni jejich kognitivnich funkei.
H7: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi ,
. . C 1 zamitnuto
adolescenty a vykonem v numerickych ulohach (IST Numericka oblast).
H8: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi ,
, o, 3 . L, zamitnuto
adolescenty a vykonem ve figuralnich tlohach (IST Figuralni oblast).
d) Ovéieni rozdilu mezi irovni kognitivnich funkci a hranim riznych typia digitalnich her.
H9: Adolescenti hrajici karetni online hry (Dotaznik typu her) maji statisticky lepsi vykon v numerickych I
(1 1s -1z pryato
ulohach (IST Numericka oblast).
H10: Adolescenti hrajici stfileci hry typu FPS (Dotaznik typu her) maji statisticky lepsi vykon ve figuralnich Jamitnuto

ulohach (IST Figuralni oblast).

e) Ovéreni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a jejich $kolnim prospéchem.

H11: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi

i L, . zamitnuto
adolescenty a celkovym primérnym prospéchem.
H12: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi zamitnuto
adolescenty a prospéchem z anglického jazyka.
H13: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi Jamitnuto
adolescenty a prospéchem z informatiky.

f) Ovéreni rozdilu v hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty a jejich kariernimi aspiracemi.

H14: Cesti adolescenti vice hrajici digitalni hry (CSV-S) si statisticky ¢ast&ji voli technicky obor. piijato***

g) Ovéreni souvislosti hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty a jejich dal$Simi volnoc¢asovymi aktivitami.

H15: Cesti adolescenti s vétsim poétem volnodasovych aktivit travi hranim digitdlnich her statisticky

, <% pfijato*
vyznamné méné ¢asu.
H16: Cesti adolescenti s vét§im podtem volno&asovych aktivit dosahuji statisticky vyznamné niziiho skéru -
pryato
v CSV-S.
h) Ovéieni souvislosti mezi hranim digitalnich her ¢eskymi adolescenty a dal$imi formami rizikového chovani.
H17: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) ¢eskymi -
L . pfijato
adolescenty a celkovym rizikovym chovanim (VRCHA).
H18: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi hranim digitalnich her (CSV-S) Ceskymi pfijato*

adolescenty a zévislosti na internetu (IAT).

Poznamka: ,,***“ znamena ptijato na hladin¢ vyznamnosti p < 0.001, dale ,,*** odkazuje

na hladinu vyznamnosti p <0.01 a ,,** pak znaci hladinu vyznamnosti p < 0.05
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8 DISKUSE

Cilem této prace bylo popsat chovani smérem k hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty,
a to v SirSim kontextu jejich individuality. Pro komplexni pohled na herni chovani
adolescentll je vhodné zohlednit jejich osobnostni charakteristiky, kognitivni schopnosti,
prospéch, Skolni a karierni aspirace, ale také zajmy ¢i dal§i formy rizikového chovéni.
Ziskéani takto ucelenych informaci vyzaduje administraci fady psychodiagnostickych
nastrojli, proto byl zvolen zamérny vybér vyzkumného souboru a data byla sebrana ve
spolupraci s PPP Domazlice na dvou zdkladnich Skolach v Plzeniském kraji. Vybérovy
soubor ¢ita 134 respondenti a vzhledem k jeho vybéru ho nelze povazovat za
reprezentativni, proto pro byly pro ovéfovani hypotéz pouZzity neparametrické statistické
metody. Nicméné vysledky piinasi podrobny a uceleny popis chovani ¢eskych adolescentti
smérem k hrani digitalnich her a zasazuje ho do SirSiho kontextu individuality a
kazdodenniho zivota jedince. V ramci diskuse budeme interpretovat naSe vysledky a také

provedeme srovnani s relevantnimi aktualnimi vyzkumnymi projekty.

Charakter hrani digitadlnich her byl zjistovan pomoci nékolika psychodiagnostickych
metod. Jednou byla §kala CSV-S, ze které vyplyva rozdéleni vyzkumného souboru (N =
134) do tii kategorii z hlediska rizikovosti hrani digitalnich her. 75,37 % vyzkumného
souboru lze povazovat za bezproblémové uzZivatele digitilnich her, problémové uZivani
bylo zjisténo u 21,64 % a zavislost na digitalnich hrach u 2,99 % vyzkumného souboru.
Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) zjistili, Ze v normové populaci ¢eskych adolescentti je na
zakladnich skolach (N = 881) 89,78 % bezproblémovych uzivateld, 8,74 % problémovych
uzivatell a 1,48 % zavislych uZivateld digitalnich her. I pfi srovnani vysledku primérné
dosazeného poctu hrubych bodl v CSV-S u naseho vyzkumného souboru (N = 134,
m=4,26, SD=4,15) s vysledky Suché, Dolejse a kolektivu (2018), ktefi uvadi, Zze na
zékladnich Skolach (N = 1409) je primérny pocet dosazenych bodi 2,26 se smérodatnou
odchylkou £3,05, je na§ vyzkumny soubor statisticky vyznamné rizikovéjsi (p < 0,001)
smérem k hrani digitalnich her. Rozdilné vysledky mohou byt zplsobeny regionem, také
tim, Ze Such4, Dolej§ a kolektiv (2018) uvadi vysledek pro cely druhy stupefi ZS, v na§em
vyzkumném souboru jde pouze o zaky 8. a 9. tfid ve véku 14 a 15 let. Je nutné zohlednit 1
zpisob vybéru vyzkumného souboru. Zajimavé je vSak porovnani vysledka dalsi metody, a
to 1GD-kritérii. Suchd, Dolejs a kolektiv (2018) zjist'uji, Ze chlapci (N = 1920) dosahuji
pramérné 1,47 bodl se smérodatnou odchylkou +1,59 bodu a divky (N = 2002) maji

pramérné¢ 0,58 boda se smérodatnou odchylkou £1,09. Pfi srovnéni vysledkl s nasim
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vyzkumnym souborem (N = 134) vidime, Ze se nejedna o statisticky vyznamny rozdil, a to
ani u chlapci (p = 0,626), ani u divek (p = 0,079). V tomto psychodiagnostickém
nastroji dosahuje na§ vyzkumny soubor obdobnych hodnot. Upozornéme, ze jsme
srovnavali cely vyzkumny soubor ze studie Suché, Dolejs a kolektivu (2018), ve kterém

byli respondenti z riiznych typi $kol ve véku 11-19 let, srovnani je tedy pouze orientacni.

Podivame-li se na €¢asové hledisko, v ramci skaly CSV-S, kterd se dotazuje na pocet
straveny hranim digitalnich her za den v tydnu a o vikendu bylo zjiSténo, Ze dévéata
vyzkumného souboru travi primérné denn¢ v pracovnim tydnu hranim digitalnich her 0,89
hodin, zatimco chlapci 2,63 hodin. O vikendu pak prumérmné za den dévcata hraji 1,22
hodin a chlapci 4,31 hodin. Ukazalo se také, Ze pro podstatnou ¢ast divek nejsou digitalni
hry atraktivni a aktivné se jim nevénuji. 42,25 % z divek vyzkumného souboru uvedlo, Ze
nehraje digitalni hry vibec (resp. hraji 0 hodin za den v tydnu i o vikendu). Zatimco pouze
3,17 % chlapci ve vyzkumném souboru uvedlo, ze digitdlnimi hrami netravi zadny cas.
Podobné vysledky piindsi 1 dotaznik DHDH, ve kterém jsou otdzky sméfovany na
charakter herniho chovani a respondenti, ktefi nehraji zadné digitalni hry v ném dosahuji 0
bodl, coz v piipadé divek nastalo v 36,62 %. Lze fici, Ze vice neZ tietina divek
vyzkumného souboru digitalni hry nehraje vibec. V ramci ovéfovani hypotéz bylo
pfijato, ze chlapci vyzkumného souboru travi statisticky vyznamné vice ¢asu hranim
digitalnich her nez dévcata (U = 745,5; Z=6,64; p < 0,001). Vysledky DHDH naznacuji,
7ze pomér chlapci a divek dle rizikovosti je vyvazeny. Z chlapci lze povaZovat za
rizikové 17,46 % a 82,54 % chlapci z vyzkumného souboru lze povazovat za
bezproblémové uZzivatele digitalnich her. U divek do rizikové kategorie spada 14,08 % a
85,92 % dévcat z vyzkumného souboru lze povazovat za bezproblémové z hlediska hrani
digitalnich her. Ovéfeni rozdill vysledi 1GD-kritérii vSak ukazuji, Ze chlapci dosahuji
statisticky vyznamné vysSich hodnot v |GD-kritériich nez divky (U = 745,5; Z=6,64; p
rizika vzniku zavislosti. Finanéni hledisko je dalsim ukazatelem potencialni rizikovosti,
proto bylo také zjistovano, kolik penéz respondenti za poslednich 12 mésicii utratili za
hrani digitalnich her (napf. ndkup hry, licence, vyhody ve hte, exkluzivni ména, skiny).
Chlapci ve vyzkumném souboru (N = 63) investovali do digitalnich her za uplynuly rok
v pruméru 703,21 K¢ se smérodatnou odchylkou +1 457,11 K¢. Maximalni utracené ¢astka
u chlapci za rok byla 10 000 K¢. Z celkového poctu chlapci 48,44 % chlapcu za
uplynuly rok neutratilo za digitalni hry Zadné penize. Divky (N = 71) za poslednich 12
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mesict v pruméru utratily 204,23 K¢ se smérodatnou odchylkou £ 1 453,71 K¢. Maximalni
utracend Castka za rok byla rovna 12 000 K¢. Zde je ovSem nutné zdUraznit nachylnost
priméru k extrémnim hodnotam, z modu vyplyva, ze 95,77 % divek vyzkumného
souboru do digitalnich her Zadné penize neinvestuje. Respondenti vSak nebyli
dotazovani naptiklad na to, zda hry dostavaji jako darky, coz vzhledem k véku 14-15 let
muze sehrat také svoji roli. Zdiraznéme, ze vysledky zndzornuji, jak volba
psychodiagnostického nastroje k posouzeni rizikovosti jedince smérem ke vzniku a rozvoji
zavislosti na digitalnich hrach hraje vyznamnou roli. Senzitivita kazdého néstroje je jina,
stejné jako jeho primarni ucel (DHDH — screening zavislosti, IGD-kritéria — diagnostika

zavislosti), coZ je dobré mit na paméti.

Pomoci Dotazniku typu her byly zjiStovany preference jednotlivych hernich zanra. V
ramci vyzkumného souboru se preference mezi dévcaty a chlapci znac¢né 1isi. Mezi chlapci
(N = 63) je nejoblibenéjsi zanr First person shooter, jehoz piikladem muze byt Counter
Strike nebo Call of Duty, tento Zanr hraje 12, 74 % chlapcii z vyzkumného souboru. Na
druhém misté chlapci uvadeli akéni hry s otevirenym svétem (napt. GTA, Just Cause), a
to v11,91 %. Zavodni hry jako Test Drive Unlimited ¢i Need for Speed se u chlapct s
8,31 % zapsali na tfeti misto. Zcela stejné preference v prvnich tfech mistech nalezneme i
u chlapcti z normového souboru ze studie Suché, Dolejse a kolektivu (2018). U divek
vyzkumného souboru (N = 71) je nejoblibenéjsim hernim Zanrem Role playing game
(Diablo aj.), tento Zanr uvedlo 41, 45 % ze vSech divek. Druhé nejoblibenéjsi jsou
simulatory Zivota, jako hra The Sims, s 12,82 % zastoupeni mezi divkami. Tieti misto
55,98 % zaujimaji Sandbox hry (napt. Minecraft). I zde zjistujeme, ze 33,80 % divek
vyzkumného souboru nehraje Zadné digitalni hry, neuvedlo tedy ani jeden herni Zanr.
Ve studii Suché, Dolejse a kolektivu (2018) jsou preference divek od naseho vyzkumného
souboru odlisné, na prvnim misté simulatory Zivota, na druhém misté se jedna o akéni hry
S otevienym svétem a o tfeti misto z hlediska déli Zanr puzzle a webové online hry.
Odlisnost vysledkli poukazuje na nereprezentativnost souboru, vyplyva z ni vSak i cenna
informace. Divky, které uvedli, ze hraji RPG byly vSechny ze stejného tfidniho kolektivu,

coz naznacuje, ze hrani digitalnich her ma i svou vyznamnou sociélni funkci.

Zajimala nas souvislost mezi nékterymi 0sobnostnimi rysy a hranim digitalnich u
adolescentl. U vyzkumného souboru byla nalezena statisticky vyznamnd pozitivni
souvislost (rs = .24) mezi hranim digitalnich her (CSV-S) a impulzivitou (SIDS), a to na

hladiné vyznamnosti mensi 0,05. Tato souvislost byla silngjsi u dévcat (rs = .35), nez u
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chlapcii (rs = .22). Lze tedy fici, Ze impulzivnéjSi adolescenti hraji digitalni hry
statisticky vyznamné vice. Vysledky jsou v souladu se zjisténim Suché, Dolejse a
kolektivu (2018), ktefi uvadéji, ze impulzivita je v Kladném vztahu s vys$Simi skory v CSV-
S a IGD-kritérii. Dale byla ovéfovana souvislost mezi agresivitou a hranim digitalnich her.
U naseho vyzkumného souboru nebyla nalezena statisticky vyznamna souvislost mezi
agresivitou (BPAQ), ani zadnou z jejich slozek (verbalni a fyzicka agresivita, hnév,
hostilita), a hranim digitalnich her (CSV-S). Na zaklad¢ naSich vysledkiu nelze
agresivitu povazovat za primy prediktor rizikovéjsiho chovani smérem k digitalnim
hram. Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) nalezli statisticky vyznamné, ale nizké, pozitivni
korelace mezi fyzickou agresivitou (BPAQ) a skorem v dotazniku CSV-S i kritérii IGD.
Mozné vysvétleni, pro¢ u naseho vyzkumného souboru nevysel ani nizky pozitivni vztah
hrani her a agresivity miize byt celkovd mensi mira agresivity u vyzkumného souboru.
Vyzkumny soubor dosahoval statisticky vyznamné nizSiho skéru (p < 0,001) oproti
normovému souboru ¢trnacti a patnactiletych adolescentli z vyzkumné studie DolejSe,
Suché a kolektivu (2016). Niz$i mira agresivity mliZe byt zplisobena vybérem vyzkumného
souboru. Andreassen a kolektiv (2013) uvadi, Ze z hlediska vzniku a rozvoje zavislosti na
hrani digitalnich her 1ze povazovat za rizikovy osobnostni rys neuroticismus, naopak za
protektivni svédomitost. Ov&fovali jsme pozitivni souvislost hrani digitalnich her (CSV-
S) s neuroticismem (NEO-FFI) a negativni souvislost se svédomitosti (NEO-FFI), ani
V jednom piipad¢ se nejedna o statisticky vyznamny vztah. MlZeme tedy shrnout, Ze na
zéklad¢ naSich vysledki 1ze za rizikovy osobnostni rys pro vznik a rozvoj zavislosti na
digitalnich hrach povaZzovat impulzivitu, dalsi ovéfované rysy (agresivita,
neuroticismus) nebyly shledany jako statisticky vyznamné. Svédomitost nemiiZeme
povaZovat za protektivni osobnostni rys ve vztahu k problematickému hrani digitalnich

her.

Dale jsme se zaméfili na to, zda hraci urcitych typa digitalnich her dosahuji lepSich
vysledki v kognitivnich oblastech, které¢ tyto hry stimuluji. Na kognitivni benefity
pfinasejici hrani digitalnich her upozoriiuje Bavelier a kolektiv (2012). Naptiklad Uttala a
kolektivu (2013) zjistili, Ze pravidelné hrani her typu stfileni zlepSuje vizuo-prostorové
schopnosti. NaSe vysledky pfindsi informaci, ze adolescenti, ktefi hraji digitalni hry typu
»stiilecek* nedosahuji statisticky vyznamné lepSiho vysledku ve figuralnich tlohach testu
IST 2000-R. Hraci karetnich online her vSak maji statisticky vyznamné (p = 0,041) lepsi

vykony v numerickych tkolech (IST 2000-R). Z naSich vysledi dochazime k zavéru, ze
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nebyla nalezena pozitivni souvislost mezi hrami typu stfileni a vykonech v FeSeni
figuralnich uloh, zatimco u hrani karetnich online her byla nalezena signifikantni
souvislost s vykony v numerické oblasti. Upozornéme na to, Ze tyto souvislosti nemusi
byt kauzalni, je tedy mozné, Ze jedinci, kteti maji lepsi predpoklady v numerickém mysleni
si Castéji vybiraji karetni online hry, které se této oblasti vénuji. Trénink v hrani téchto her
muze ale také pozitivn¢ ovliviiovat vykony v numerickych tlohach. Zdtiraznéme také, ze
V ramci vyzkumného souboru se hram typu stiileni vénuje pouze 14,88 % respondentil a
karetnim online hram jen 3,50 %, souvislost mezi volbou zanru a kognitivnimi benefity by
bylo vhodné blize prozkoumat na vétSim souboru respondenttl, ktefi se hram pravidelné

vénuji.

Gentile (2009) uvadi, Ze hrani digitalnich her se poji s hor§imi $kolnim prospéchem.
Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) zjistili, ze z adolescentll, ktefi nevykazuji zavislost na
hrani her, ma 14,11 % problémy ve Skole. Ve skupiné zavislych mé témét dvé tretiny
jedincti Skolni problémy. V naSem vyzkumném souboru se nepotvrdila spojitost mezi
hranim digitalnich her (CSV-S) a horSim $kolnim prospéchem. Chik (2014) uvadi, ze
hrani digitadlnich her podporuje pozitivni vztah k udeni ciziho jazyka, predevSim
angliCtiny, jelikoz zajem 0 angli¢tinu v hernim prostedi pferoste do celkového zajmu o
anglicky jazyk. U naSeho vyzkumného souboru nebyla potvrzena pozitivni souvislost
mezi hranim digitalnich her (CSV-S) a prospéchem z anglického jazyka. Zdiraznéme,
ze prospéch z anglického jazyka nemusi nutné vypovidat o zajmu jedince o tuto oblast,
hra¢i digitdlnich her mohou mit k anglictiné pozitivni vztah a mohou také vynikat
v urc¢itych oblastech (napf. slovni zasoba), coZ ale nutné¢ nemusi znamenat, Ze budou
dosahovat lepSich znamek. Déle nas zajimalo, zda adolescenti hrajici digitalni hry, maji
lepsi prospéch z informatiky, tento vztah vak také nebyl potvrzen. Skolni prospéch je
jen jednim z ukazatell toho, jak adolescent zvladd formalni pozadavky, které jsou na né&j
kladeny. Pro zjisténi vztahu mezi zdjmem o urcitou oblast (anglictina, informatika apod.)
neni prospéch idedlnim vyjadienim, pro dalsi vyzkumné projekty by bylo lepsi ovefovat

tyto souvislosti pfimym dotazem na z4jem o oblast.

Hrani digitalnich her je volnocasovou aktivitou, zajimava je spojitost s dal$imi zajmy
adolescentii. Ekinci, Yalcin a Ayhan (2019) zjistili, Ze adolescenti, ktefi se aktivné a
pravideln€ vénuji né¢jakému sportu, jsou méné Casto problematickymi hraci digitalnich her,
coz vysvetluji tim, Ze sportovni aktivity podporuji bezproblémovy prubéh socializace

jedince a umoziuji také zaclenéni do odpovidajici socidlni skupiny vrstevnikd. Suchad,
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Dolejs a kolektiv (2018) zminuji, ze hrani digitdlnich her ma negativni vliv na volnocasové
aktivity, omezeni ¢i ztratu pivodnich zdjml uvedlo 28 % adolescenti, ktefi splnovali
kritéria pro zavislost na hrani digitalnich her. Z vysledka u naSeho vyzkumného souboru
vyplyva, ze adolescenti s vétSim poctem volnocasovych aktivit travi hranim digitalnich her
statisticky vyznamné méné Casu (rs=-.17). Také bylo zjisténo, ze adolescenti s vétSim
poctem volnocasovych aktivit dosahuji statisticky vyznamné niz$iho skoru v CSV-S (rs=-
24). Adolescenti, ktefi maji vice dalSich zajma travi hranim digitalnich her méné
¢asu a také jsou méné rizikovi vzhledem k potenciilnimu vzniku a rozvoji zavislosti
na hrani digitalnich her, rozmanitost volnocasovych aktivit lze tedy povaZovat za

protektivni faktor.

Z oblasti kariernich aspiraci je zajimava souvislost mezi hranim digitalnich her a
pozitivnim vztahem Kk technickym obord. Meister a kolektiv (2012) zminuji, Ze hrani
digitalnich her vzbudi u ¢asti adolescentll zajem o technologie, ktery mize do budoucna
vyustit v karierni orientaci technickym smérem. To se potvrdilo i u naSeho vyzkumného
souboru, adolescenti vice hrajici digitalni hry (CSV-S) si statisticky c¢astéji voli
technicky obor (U = 1288,50; Z = 2,52; p < 0,001). Kladny vztah ke hrani digitalnich her

muze také ovlivnit budouci profesni orientaci.

Hrani digitalnich her je spojeno s rizikem vzniku a rozvoje zavislosti, zajimal nas také
vztah hrani digitalnich her k jinym formam rizikového chovani. Sucha, Dolejs a
kolektiv (2018, 126) uvadi, ze ,, na zakladé metody VRCHA bylo zjisténo, ze zavisli hraci
Ve vyssi mire vykazuji rizné delikventni projevy (lhani, podvadeni, kradeze), hraci
vykazujici zavislost jsou casteji obétmi Sikany (jsou castéji tercem posméchu, urazek
aublizovani ze strany spoluzakii) nez jejich vrstevnici, mezi obéma skupinami (se
zavislosti, bez zavislosti) nebyl shleddan rozdil v abuzu ndavykovych latek (plati pro normovy
soubor) “. U naseho vyzkumného souboru se potvrdila pozitivni souvislost (p < 0,05) hrani
digitalnich her (CSV-S) a vSemi typy rizikového chovani dotazniku VRCHA (abuzus,
delikvence, Sikana, celkové rizikové chovani). Spearmantiv korela¢ni koeficient nabyval
hodnost od .18 do .28. Adolescenti, ktefi jsou rizikovéjsi z hlediska abuzu, delikvence a
Sikany lze povaZovat za rizikovéjsi smérem k problematickému hrani digitalnich her.
Za dalsi formu rizikového chovani lze povazovat zavislost na internetu. Zjistili jsme, ze
existuje pozitivni souvislost (rs=.41) mezi hranim digitalnich her (CSV-S) a zavislosti
na internetu (IAT). Statisticky vyznamny vztah byl nalezen mezi vSemi faktory IAT

(salience, excesivni uzivéani, zanedbavani povinnosti, anticipace, nedostatek kontroly,
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zanedbavani socialniho zivota, celkovy skor) a celkovym skoérem CSV-S, Spearmantv

korelacni koeficient nabyval hodnot od .17 do .44.

Za zminku stoji také vztahy testovych metod zjist'ujici charakter hrani digitalnich her
(IGD-kritéria, CSV-S a DHDH) s dalSimi psychodiagnostickymi nastroji, které se
vztahovaly k sledovanym proménnym (rizikové a protektivni osobnostni rysy, rizikové
chovani, kognitivni vykony apod.). VSechny tfi Skaly zjiStujici zavislost na digitalnich
hrach (CSV-S, IGD-kritéria, DHDH) vykazuji stfedn¢ silné pozitivni korelace (rs od .41 do
47) se zavislosti na internetu (IAT). Skala CSV-S také pozitivné koreluje s impulzivitou
(SIDS), rs = .24, a rizikovym chovanim (VRCHA), rs =. 28. U DHDH lze také pozorovat
pozitivni souvislost s rizikovym chovanim (VRCHA), kdy Spearmantiv koeficient je roven
.26. Korelace s ostatnimi §kalami nelze povazovat za statisticky vyznamné. Sucha, Dolej$ a
kolektiv (2018) také zjistili, Ze metodam zaméfenym na uzivani a zneuzivani hrani
digitalnich her ma nejblize metoda méfici zavislost na internetu IAT, pfiCemz vzajemny
vztah byl vyjadien korelaci 0,38 s CSV-S a 0,40 skritérii IGD. Na rozdil od naSeho
zjiSténi Sucha, Dolejs a kolektiv (2018) nenalezli statisticky vyznamny vztah mezi CSV-S,
IGD-kritérii a celkovym skorem dotazniku VRCHA, ktery sleduje dalsi formy rizikového

chovani.

Zdiraznéme zavérem, ze vyzkumny soubor neni reprezentativni, a to kvilli metodam sbéru
dat, které v§ak umoznili komplexni pohled na adolescenta a pomohly zasadit herni chovani
do Sirsiho kontextu individuality a zivota adolescentl. Deskriptivni cile prace byly
naplnény popisem vysledkl pouZitych psychodiagnostickych néstroji. Hlavnim cilem bylo
odhaleni souvislosti mezi hranim digitdlnich her a osobnostnimi rysy, rizikovych
chovanim, volnocasovymi aktivitami, Skolnim prospéchem a kariernimi aspiracemi.
Miuizeme fici, Ze byly nalezeny zajimavé spojitosti, které jsou dale vyuzitelné pro
vyzkumné projekty, ale i pro praktické uvazovani o hrani digitalnich her. Cil S$ifeni
poveédomi o novych ¢eskych metodach Dolejse a kolektivu, které se zaméfuji na screening
rizikového chovani rizného typu, véetné hrani digitdlnich her, byl naplnén spolupraci
s PPP Domazlice a Skolami, ve kterych byl sbér dat realizovan. Prace také pfispiva do
aktualni problematiky digitalnich her a zdiraziluje pozitivni i negativni stranky hrani.
Povazujeme za dllezité udrZeni celistvého pohledu na problematiku, které umoziuje vidét
rizika, ale i benefity hrani digitalnich her. Klicovy je pak komplexni pohled na jedince,
ktery by mél byt zachovan i1 vzhledem k posuzovani charakteru hrani digitalnich her a

vétime, Ze k tomu tato prace také napomaha.
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9 ZAVERY

Pro komplexni pohled na herni chovani adolescenti je dualezité zohlednit SirSi kontext
jejich Zivota a individuality. Proto bylo cilem prace pfinést informace o hernim chovani
adolescentii a uvést spojitosti mezi hranim digitalnich her a oblastmi, které mohou na
charakter hrani mit vliv, Slo konkrétné o rizikové a protektivni osobnostni rysy,
kognitivni schopnosti, prospéch, §kolni a karierni aspirace, ale také zajmy ¢i dalsi
formy rizikového chovani. Vyzkumny soubor tvotilo 134 zaka (71 divek a 63 chlapcti) ve
véku 14 a 15 let navstévujici zakladni skolu. Vzhledem K poctu psychodiagnostickych
nastrojii, které bylo tfeba pro naplnéni cili prace administrovat, probihal sbér dat ve
spolupraci s PPP Domazlice na dvou vybranych Skolédch v Plzeiském kraji. Vyzkumny
soubor tedy nelze povazovat za reprezentativni, ptfinds$i vSak zajimavé, a predevsim

komplexni informace o hernim chovanim ve vztahu k jizZ zminénym oblastem.

Z vysledkti Skaly CSV-S vyplyva rozdéleni vyzkumného souboru (N = 134) do tii
kategorii z hlediska rizikovosti hrani digitalnich her. 75,37 % vyzkumného souboru lze
povazovat za bezproblémové uZivatele digitalnich her, problémové uZivani bylo
zjisténo u 21,64 % a zavislost na digitalnich hrach u 2,99 % vyzkumného souboru. Také
bylo zjisténo, ze dév€ata vyzkumného souboru travi primérné denné v pracovnim tydnu
hranim digitalnich her 0,89 hodin, zatimco chlapci 2,63 hodin. O vikendu pak primérné
za den dévcata hraji 1,22 hodin a chlapci 4,31 hodin. Potvrdilo se, ze chlapci hranim
digitalnich her travi statisticky vyznamné vice €asu (p < 0,001) nez dé&vcata. 42,25 % z
divek vyzkumného souboru uvedlo, Ze nehraje digitalni hry viibec, coz plati pouze pro
3,17 % chlapcii. Na zakladé IGD-kritérii, ktera rozlisuji jedince s a bez zavislosti na hrani
digitalnich her, lze fici, Ze chlapci dosahuji statisticky vyznamné (p < 0,001) vysSich
hodnot nez dévcata. U chlapcii je tedy vysSi rizikovy potencidl smérem ke vzniku
zavislosti na hrani digitalnich her. V priméru divky vyzkumného souboru utratily za
posledni rok 204,23 K¢ a chlapci 703,21 K¢. Chlapcei priimérné za rok investuji do her
3,5x vice penéz nez dévcata. Dale bylo zjisténo, ze 48,44 % z chlapci a 95,77 % z divek
vyzkumného souboru za digitalni hry neutraci Zadné penize. Lisi se i preference hernich
Zanra mezi dévcaty a chlapci. Mezi chlapci je nejoblibengjsi zanr First person shooter
hraje 12,74 % chlapcu z vyzkumného souboru. Na druhém misté chlapci uvadéli akéni
hry s otevifenym svétem, a to v 11,91 %. Zavodni hry se u chlapct s 8,31 % zapsali na
tieti misto. U divek vyzkumného souboru je nejoblibenéjsim hernim zanrem Role playing

v

game, tento zanr uvedlo 41, 45 % ze vSech divek. Druhé nejoblibengjsi jsou simulatory
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Zivota s 12,82 % zastoupeni mezi divkami. Tfeti misto s 5,98 % zaujimaji Sandbox hry.
Vice neZ tietina divek vyzkumného souboru neuvedlo ani jeden herni Zanr, jelikoz

hry nehraje.

Z oblasti osobnostnich rysi byla potvrzena pozitivni souvislost (rs = .24) mezi hranim
digitalnich her a impulzivitou, kterou mizeme povazovat za rizikovy faktor na Grovni
osobnosti vzhledem Kk potencialu vzniku a rozvoji zavislosti na hrani digitlnich her.
Souvislost hrani digitalnich her s agresivitou, stejné jako s neuroticismem nebyla shledana
jako statisticky signifikantni. Svédomitost jako protektivni osobnostni rys vzhledem
K vzniku a rozvoji zavislosti na hrani digitalnich her nebyla potvrzena. Dale jsme se
zamétili na to, zda hraci urcitych typi digitalnich her dosahuji lepSich vysledkia v
kognitivnich oblastech, které tyto hry stimuluji. Pozitivni souvislost mezi hrami typu
stiileni a vykonech v FeSeni figuralnich uloh nalezena nebyla, zatimco u hrani
karetnich online her byla nalezena signifikantni souvislost s vykony v numerické
oblasti (p < 0,05). Zohlednili jsme také oblast §kolniho prospéchu a jeho souvislost
S hranim digitalnich her. Nebyla vSak nalezena Zadna statisticky vyznamna souvislost
mezi $kolnim prospéchem a hranim digitalnich her, z ¢ehoz vyplyva, ze hrani digitalnich
her u vyzkumného souboru nep¥inasi negativni vliv na celkovy $kolni prospéch, ale
ani pozitivni vliv na vysledky v informatice a anglickém jazyce. Dale na zaklad€ naSich
vysledkl Ize fici, ze adolescenti s vét§im poctem volnocasovych aktivit travi hranim
digitalnich her statisticky vyznamné méné Casu (rs=-.17). Také bylo zjisténo, Ze adolescenti
s vétsim poctem volnocCasovych aktivit dosahuji statisticky vyznamné nizs$iho skoru
v CSV-S (rs=-.24). Adolescenti, ktei'i maji vice dalSich zajmu travi hranim digitalnich
her méné Casu a také jsou méné rizikovi vzhledem k potencidlnimu vzniku a rozvoji
zavislosti na hrani digitdlnich her, rozmanitost volnoc¢asovych aktivit lze tedy
povazovat za protektivni faktor. Kladny vztah ke hrani digitalnich her mize také ovlivnit
budouci profesni orientaci, adolescenti vice hrajici digitalni hry si statisticky Castéji
voli technicky obor (p < 0,001). Zjistili jsme také, Ze adolescenti, ktefi jsou rizikovéjsi
Z hlediska abuzu, delikvence a Sikany lze povaZovat za rizikovéjSi smérem
k problematickému hrani digitalnich her, Spearmantv korela¢ni koeficient nabyval
hodnost od .18 do .28. | mezi hranim digitalnich her a zavislosti na internetu byl

nalezen pozitivni vztah (rs=.41).

Bylo popséano chovani smérem k digitdlnim hram u Ceskych adolescentti a také byly

nalezeny zajimavé spojitosti mezi hernim chovanim a dal$imi faktory na riznych trovnich.
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Vysledky podporuji smysluplnost komplexniho pristupu k adolescentovi v oblasti

screeningu a diagnostiky rizikového chovani smérem k digitalnim hram.
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SOUHRN

Tato prace se zaméiuje na hrani digitalnich her u Ceskych adolescentii v §irSim kontextu
jejich individuality. Adolescence je klicovym obdobim v Zivoté jedince, které piinasi
mnoho zasadnich vyvojovych ukoli, jejichz zvladnuti do velké miry ovlivituje dalsi zivotni
cestu. Jde o obdobi utvareni vlastni identity, testovani hranic a nalézani novych moznosti,
rozvoje socialnich vztahii a kompetenci, také se definuje vztah jedince ke svétu prace a
rozhoduje se o dalSim vzdélavacim postupu. Pro komplexni pohled na problematiku hrani
digitalnich her v adolescenci je vhodné zohlednit i dalsi aspekty individuality adolescenta,
jako jsou jeho osobnostni charakteristiky, kognitivni schopnosti, Skolni a karierni aspirace,

zajmy a volnocasové aktivity ¢i sklony k rizikovému chovani.

Teoreticka ¢ast prace pfinasi informacni ukotveni pojmu, se kterymi se v diplomové praci
operuje. Prvni kapitola se vénuje riznym aspektim vyvojového obdobi adolescence.
Kapitola druha predstavuje faktorovy ptistup k osobnosti a koncept rizikovych a
protektivnich osobnostnich ryst. V tieti kapitole jsou teoreticky vymezeny pojmy spojené
s digitalnimi hrami a uveden pfehled zdsadnich témat v této oblasti. V teoretické ¢asti
prace je kladen diraz na praci s aktudlni ¢eskou 1 zahrani¢ni literaturou. Zasadni publikaci
pro préci je ,Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty* od Suché, DolejSe a kolektivu
(2018), jelikoz prace vychazi z nékterych jejich teoretickych konceptl, a predevsim pak

pouziva fadu psychodiagnostickych néstrojti z dilny tohoto vyzkumného tymu.

Hrani digitdlnich her mé rizikovy potencial a pfind8i mozZnost rozvoje behavioralni
zavislosti (Sucha, Dolejs et al., 2018; Ekinci, Yalcin, & Ayhan, 2019; King & Delfabbro,
2018; Saka & Aktiirk, 2012 atd.), proto je jednim z cili prace deskripce herniho chovani u
¢eskych adolescenti. Komplexni pfistup k jedinci povazujeme za velice dilezity, proto je
dal$im cilem prace poskytnuti Sir§iho kontextu k hrani digitalnich her. Zaméfili jsme se na
oblasti, které z riznych studii vyplyvaji jako dilezité smérem ke vzniku a rozvoji zavislosti
na hrani digitalnich her. Protektivnimi a rizikovymi rysy smérem ke vzniku zavislosti na
hrani digitalnich her se zabyval Andressen a kolektiv (2013) nebo Dolejs a kolektiv (2014).
Saka a Aktiirk (2012) upozoriiuji na moznost posileni nékterych kognitivnich funkei pti
pravidelném hrani urCitych digitalnich her. Ekinci, Yalcin a Ayhan, (2019) zminuji
vyznam dalSich volnocasovych aktivit, pfedev§im sportu, pro prevenci vzniku zévislosti na
hrani digitalnich her. Meister a kolektiv (2012) zminuji, Ze hrani digitalnich her mize
vzbudit u ¢asti adolescentll zajem o technologie, ktery miize do budoucna vyustit v karierni

orientaci technickym smérem. Ovétovali jsme tedy souvislosti mezi hranim digitalnich her
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a osobnostnimi rysy, kognitivnimi funkcemi, Skolnim prospéchem, zajmy, rizikovym
chovanim ¢i kariernimi aspiracemi, coz umozni blize definovat rizikové a protektivni
faktory pro rozvoj problematického ¢i zavislostniho hrani digitalnich her. Dulezitym cilem
této prace je také vyuziti screeningovych metod od tymu Dolejs, Sucha a kolektiv, ktefi
pfindseji do Ceského prostfedi rizné zahranicni nastroje a také se zametuji na vlastni
konstrukci dotaznikd. Tyto metody pak slouzi k efektivni a ¢asné diagnostice rizikového
chovani (v€etn¢ hrani digitalnich her) u adolescentt a je vhodné je vyuZzivat pro screening
na Skolach, proto si klademe za cil rozsitit povédomi o téchto nastrojich v geografické

oblasti realizace vyzkumu.

V souladu s cili prace byl zvolen kvantitativni vyzkumny design. Vyzkumny soubor tvofilo
134 zakt (71 divek a 63 chlapci) ve véku 14 a 15 let navstévujici zékladni Skolu.
Vzhledem k poctu psychodiagnostickych néstroji, které bylo tieba pro naplnéni cilti prace
administrovat, probihal sbér dat ve spolupraci s PPP Domazlice na dvou vybranych
Skolach v Plzeniském kraji. Vyzkumny soubor tedy nelze povazovat za reprezentativni,
pfindsi vSak zajimavé, a predevsim komplexni informace o hernim chovénim ve vztahu k
jiz zminénym oblastem. Pro zjisténi specifik hrani digitadlnich her c¢eskymi adolescenty a
dalSich informaci, které umoznuji komplexni pohled na adolescenta byla vyuZito nékolik
standardizovanych diagnostickych nastrojl, které vyvinuli ¢i do ¢eského prostiedi prevedli
autofi Dolej, Sucha (2017), ty jsou orientovany na hrani digitalnich her (Skala pro méfeni
chovani souvisejiciho s hranim pocitatovych her u déti a dospivajicich CSV-S, Dotaznik
hrani digitalnich her, IGD-kritéria), preferenci hernich zanrii (Dotaznik typu her),
zavislostni potencidl jedince smérem k pouZivani internetu (Test internetové zavislosti).
Uroveti rizikového chovani byla zji§tovana pomoci dotazniku Vyskyt rizikového chovani
u adolescentt (Dolejs, Skopal, 2015). Déle byly pouzity metody pro zjisténi osobnostnich
charakteristik, a to Pé&tifaktorovy osobnostni inventdi NEO-FFI (Hiebickova, Urbanek,
2001), Skala impulzivity Dolej§ a Skopal (2016b) a Dotaznik agresivity Busse a Perryho
(Buss, Perry, 1992; Dolejs, Skopal, 2013). Administrovan byl také Test struktury
inteligence IST 2000 R (Plhakova, 2005), zjistujici kognitivni aroven. Udaje o prospéchu,
dalSich zajmech adolescenta, vzdé&lavacich a kariernich aspiracich byly sumarizovany

pomoci vyplnéni tabulky v pfiloze €. 2.

Uved'me nyni nejpodstatnéjsi zjisténi vyzkumné casti prace. Z vysledka skaly CSV-S
vyplyva rozd€leni vyzkumného souboru (N = 134) do tii kategorii z hlediska rizikovosti

hrani digitalnich her. 75,37 % vyzkumného souboru lze povazovat za bezproblémové
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uzivatele digitalnich her, problémové uzivani bylo zjisténo u 21,64 % a zavislost na
digitalnich hrach u 2,99 % vyzkumného souboru. Také bylo zjisténo, ze dévcata
vyzkumného souboru travi primérné denn¢ v pracovnim tydnu hranim digitalnich her 0,89
hodin, zatimco chlapci 2,63 hodin. O vikendu pak primérné za den dévcata hraji 1,22
hodin a chlapci 4,31 hodin. Potvrdilo se, ze chlapci hranim digitalnich her travi statisticky
vyznamné vice casu (p < 0,001) nez dévcata. 42,25 % z divek vyzkumného souboru
uvedlo, Ze nehraje digitdlni hry viibec, coz plati pouze pro 3,17 % chlapcl. Na zaklad¢
IGD-kritérii, ktera rozliSuji jedince s a bez zavislosti na hrani digitalnich her, lze fici, Ze
chlapci dosahuji statisticky vyznamné (p < 0,001) vyssich hodnot nez dévcata. V priiméru
divky vyzkumného souboru utratily za posledni rok 204,23 K¢ a chlapci 703,21 K¢.
Chlapci primérné za rok investuji do her 3,5x vice penéz nez dévcata. Déle bylo zjisténo,
ze 48,44 % z chlapct a 95,77 % z divek vyzkumného souboru za digitalni hry neutraci
zadné penize. Lisi se i preference hernich Zanri mezi dévcaty a chlapci. Mezi chlapci je
nejoblibengjsi zanr First person shooter hraje 12,74 % chlapct z vyzkumného souboru. Na
druhém misté chlapci uvadéli akéni hry s otevienym svétem, a to v 11,91 %. Zavodni hry
se u chlapcu s 8,31 % zapsali na tieti misto. U divek vyzkumného souboru je
nejoblibenéjSim hernim Zanrem Role playing game, tento Zanr uvedlo 41,45 % ze vSech
divek. Druhé nejoblibengjsi jsou simuldtory Zivota s 12,82 % zastoupeni mezi divkami.
Tteti misto s 5,98 % zaujimaji Sandbox hry. Vice neZ tietina divek vyzkumného souboru

neuvedlo ani jeden herni Zanr, jelikoZ hry nehraje.

Z oblasti osobnostnich rysti byla potvrzena pozitivni souvislost (rs = .24) mezi hranim
digitalnich her a impulzivitou, kterou miiZzeme povaZovat za rizikovy faktor na trovni
osobnosti vzhledem k potencialu vzniku a rozvoji zavislosti na hrani digitalnich her.
Souvislost hrani digitalnich her s agresivitou, stejn¢ jako s neuroticismem nebyla shleddna
jako statisticky signifikantni. Svédomitost jako protektivni osobnostni rys nebyla
potvrzena. Z kognitivni oblasti byla u hrani karetnich online her nalezena signifikantni
souvislost s vykony v numerickych ukolech (p < 0,05). Z vysledki vyplyva, ze hrani
digitalnich her u vyzkumného souboru nepiinasi negativni vliv na celkovy Skolni prospech,
ale ani pozitivni vliv na vysledky v informatice a anglickém jazyce. Také jsme zjistili, Ze
adolescenti, ktefi maji vice dalSich z&jmi travi hranim digitalnich her méné Casu a také
jsou méné rizikovi vzhledem k potencidlnimu vzniku a rozvoji zavislosti na hrani
digitalnich her, rozmanitost volnocasovych aktivit 1ze tedy povazovat za protektivni faktor.

Kladny vztah ke hrani digitdlnich her mize také ovlivnit budouci profesni orientaci,
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adolescenti vice hrajici digitalni hry si statisticky Castéji voli technicky obor (p < 0,001).
Zjistili jsme také, ze adolescenti, ktefi jsou rizikovéjsi z hlediska abuzu, delikvence a
Sikany lze povazovat za rizikovéjsi smérem k problematickému hrani digitalnich her (rs =
.18 az .28). I mezi hranim digitalnich her a zéavislosti na internetu byl nalezen pozitivni

vztah (rs=.41).

Zaveérem lze konstatovat, ze prace naplnila vSechny cile, které si kladla. Bylo popsano
chovani smérem k digitalnim hram u ¢eskych adolescentti a také byly nalezeny zajimavé
spojitosti mezi hernim chovanim a dalSimi faktory na rGznych urovnich. Skrze PPP
Domazlice a skoly, kde byla data sbirdna bylo rozsifeno povédomi o uzite¢nych
screeningovych metodach DolejSe, Suché a kolektivu. Vyzkumny soubor nebyl
reprezentativni, coz je tfeba zohlednit, vysledky vSak umoznili celistvi pohled na jedince a
podporuji smysluplnost komplexniho pfistupu k adolescentovi v oblasti screeningu a

diagnostiky rizikového chovani smérem k digitalnim hram.
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POZNAMKOVY APARAT

1. Autorka prace se v ramci bakaldiské diplomové prace zabyvala tématem rizikovych
osobnostnich ryst u adolescentt vietnamského etnika studujicich na ZS, SS, VS v Ceské
republice a jejich souvislosti s rizikovym chovanim (Koptova, 2017). Téma této prace je
sice odlisné, ale stale se zabyva obdobim adolescence, rizikovym chovanim a konceptem
rizikovych a protektivnich osobnostnich rysi, proto kapitola o adolescenci (1) a kapitola o
osobnostnich rysech (2) vychézi z bakalatské prace a ¢ast textu je tedy zcela prevzaty.
Kapitoly jsou doplnéné a aktualizované o nové poznatky a relevantni vyzkumy souvisejici
S hranim  digitdlnich  her. Vramci praktické ¢asti prace vychdzi popis
psychodiagnostickych nastroji v kapitole 5 z bakalatrské prace, pokud byly nastroje uzity i

tam.
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Piiloha 1: Cesky a cizojazy¢ny abstrakt diplomové prace
ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nézev prace: Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty v kontextu vybranych
psychologickych fenoménti

Autor prace: Be. Nikola Koptova

Vedouci prace: PhDr. Martin Dolejs, PhD.

Pocet stran a znaka: 127, 266 341

Pocet priloh: 3

Pocet titulii pouzité literatury: 124

Prace se zaméfuje na problematiku hrani digitalnich her u ¢eskych adolescentli v Sir§im
kontext jejich zivota a individuality. Byl vyuzZit kvantitativni vyzkumny design. Vyzkumny
soubor tvorilo 134 zaka (71 divek a 63 chlapcti) ve véku 14 a 15 let navstévujici dvé
zakladni Skoly v Plzenském kraji. Sbér dat probihal v kooperaci s Pedagogicko-
psychologickou poradnou na zamémé vybranych Skoldch s etablovanou spolupraci.
Hlavnim cilem prace je pfinést informace o chovani ceskych adolescentli smérem
k digitalnim hram, k ¢emuz bylo vyuZito nékolik metod (Skala pro méfeni chovani
souvisejiciho s hranim pocitacovych her u déti a dospivajicich, Dotaznik hrani digitalnich
her, Dotaznik typu her, IGD-kritéria). DalSim cilem je uvést spojitosti mezi hranim
digitalnich her a oblastmi, které mohou na charakter hrani mit vliv, jde o rizikové a
protektivni osobnostni rysy (Skéla impulzivity Dolejse a Skopala, Dotaznik agresivity
Buse a Perryho, Pétifaktorovy osobnostni inventat NEO-FFI), kognitivni schopnosti (Test
struktury inteligence), prospéch, Skolni a karierni aspirace, ale také z4jmy ¢i dalsi formy
rizikového chovani (Vyskyt rizikového chovani u adolescentti, Test internetové zavislosti).
Vysledky ukazuji, ze 75,37 % vyzkumného souboru lze povazovat za bezproblémové
uzivatele digitalnich her, problémovych uzivatela je 21,64 % a zéavislych adolescentli na
hrani digitalnich her je 2,99 %. Dévcata travi primérmn¢ denné v pracovnim tydnu hranim
digitalnich her 0,89 hodin, zatimco chlapci 2,63 hodin. Chlapci primérné za rok investuji
do her 3,5x vice penéz nez dévc€ata. Za rizikovy osobnostni rys pro vznik zavislosti na
na celkovy Skolni prospéch, ale ani pozitivni vliv na vysledky v informatice a anglickém
jazyce. Adolescenti, kteti maji vice dalSich zajmu travi hranim digitalnich her méné ¢asu a

také jsou méné rizikovi vzhledem k vzniku a rozvoji zavislosti na hrani digitalnich her.



Rizikov¢jsi adolescenti z hlediska abuzu, delikvence, Sikany a zavislosti na internetu lze

povazovat za rizikovéjsi i smérem k problematickému hrani digitalnich her.

Klicova slova: digitalni hry, excesivni hracstvi, adolescence, rizikové a protektivni faktory
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Title: Digital gaming of Czech adolescents in the context of selected psychological
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This thesis is focused on the digital gaming of Czech adolescents, and it provides wider
context of this phenomenon. Quantitative research design was used, and in the sample
were 134 pupils (71 girls and 63 boys) between the age of 14 and 15 years, that attended
two primary schools in the Pilsen region. The data collection was realized in collaboration
with pedagogical-psychological centre at two primary schools, where the cooperation had
been already established. The main aim of this thesis is to describe the digital gaming
behaviour of Czech adolescents. To accomplish this purpose, we used several
psychodiagnostics methods including Computer-Gaming in Children and Adolescents
(CSV-S), diagnostic criteria of Internet gaming disorder (IGD) according to DSM-5,
Digital Gaming Questionnaire and Game Type Questionnaire from Czech authors Sucha
and DolejS. Another goal was to explain the connection of digital gaming and several
psychological factors that could influence the character of digital gaming behaviour.
Among these factors were protective and risk personality traits (The Scale for Impulsivity
Dolejs, Skopal, Buss-Perry’s Aggression Questionnaire, NEO Five-Factor Inventory),
cognitive functions (Intelligence Structure Test), school results, educational and career
aspirations, and hobbies or different forms of risky behaviour (questionnaire VRCHA,
Internet Addiction Test). Based on the results, it is possible to say that 75,37 % of the
sample’s adolescents are non-problem users of digital games, 21,64 % are problematic
users (excessive gamers) and 2,99 % can be classified as digital gaming addicts. Girls
spend an average of 0,89 hours per day in the week gaming, while boys play digital games
for 2,63 hours per day on average. Boys spend on average 3,5 times more money on digital
games than girls. As a risky personality trait for the potential for digital gaming addiction
development can be considered impulsivity. Digital gaming has no negative influence on
general school results as well as no positive influence on results from English or
Informatics. Adolescents who have more hobbies spend less time playing digital games
and are less risky in view of digital gaming addiction development. More risky adolescents



prone to drugs and alcohol abuse, internet addiction, or delinquent and bullying behaviour
are also considered more risky digital gaming users.

Key words: digital games, excessive gaming, adolescence, risk and protective factors



Ptiloha €. 2: Informace o prospéchu, zajmech, kariernich a vzdélavacich aspiracich

a) Do nasledujici tabulky vypln sviij prospéch u vSech pfedmétt za posledni pololeti:

Piredmét Znamka za posledni pololeti
Cesky jazyk
Anglicky jazyk
Némecky jazyk
Matematika
Zemépis

Déjepis

P¥irodopis
Chemie

Fyzika

Obcanska vychova

Vytvarna vychova
Télocvik
Hudebni vychova
Informatika
Pracovni ¢innosti

b) Vyber, jakym zajmim se pravidelné¢ vénujes (alespon 1x za dva tydny), miZes
zaskrtnout vice moZnosti:

Sport

Hudebni nastroj

Zpév

Tanec

Uméni (kresleni, malovani atd.)
Cetba

Pocitace

Nové technologie (napf. drony)
Divadlo

¢) Zaskrtni jeden obor, kterému by ses v budoucnu vénoval/a nejradé&ji:

Technicky obor
Spoleéenskovédni obor
Prirodovédecky obor
Zemé délsky obor
Umé ni

Vojenstvi a policie

d) Uved, kterého vzdélavaciho stupné bys rad/a dosahl/a, zaSkrtni jednu z moZnosti:

Zakladni Skola

Stredni odborné ucilisté

Stiredni odborné ucilisté s maturitou
Stiredni $kola

Vyssi odborna skola

Vysoka Skola




Ptiloha 3: Ochrana informaci — autorsky zékon

,Ochrana informaci v souladu s ustanovenim § 47b zdkona o vysokych skolach, autorskym
zédkonem a smérnici rektora k Zadani tématu, odevzdavani a evidence udaji o bakalarske,
diplomové, disertacni praci a rigor6zni praci a zpusob jejich zvetejnéni. Student odpovida
za to, ze verfejna Cast zavérecné prace je koncipovana a strukturovéana tak, aby podavala
uplné informace o cilech zavéreCné prace a dosazenych vysledcich. Student nebude
zvetejiiovat v elektronické verzi zavérecné prace plné znéni standardizovanych
psychodiagnostickych metod chranénych autorskym zakonem (zaznamovy arch,
test/dotaznik, manual). PIné znéni psychodiagnostickych metod mize byt pouze ptilohou
tiSténé verze zavérecné prace. Zvetfejnéni je mozné pouze po dohod€¢ s autorem nebo

vydavatelem.*



