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Uvod

Stejné jako jsem v dobé¢, kdy hracstvi tvotilo souc¢ast mého osobniho Zivota, netusila,
ze jednou bude predmétem mé bakalaiské diplomové prace, béhem jejiho psani jsem ne-
predpokladala, ze mtj zjem o né¢j bude natolik dlouhodoby a intenzivni. Co vic, neptedsta-
vovala jsem si, Ze se v jeho ramci naskytne oblast, kterda mé¢ nanejvys zaujme. Zahy se ale
prede mnou zacalo otevirat pole specificky hrac¢skych kognitivnich omylt, které ¢ekalo na
své prozkoumani. Jestlize jsem o téchto méla praktickou predstavu, kterd vychéazela z pozo-
rovani, moznost teoretického prozkoumani znamenala pochopeni scénate, ktery se mize vy-
skytovat u fady lidi. Jak se pozdé&ji ukdzalo, tato oblast je vyzkumné podloZena, stale zkou-
mana. Navic v Sobé nese potencial, a to zejména svym praktickym piinosem pro mozné te-

rapeutické zasahy.

Vyzkum vztahu hra¢stvi a kognitivnich omyla se v ramci védy vyskytuje jiz fadu let.
Pfi hledani proménné, ktera by pro tento vztah pfedstavovala relevantni prvek, nam byly
inspiraci zahrani¢ni studie. V téchto jsme nalezli fadu aktualnich vyzkumt mapujicich vztah
mezi hra¢stvim, kognitivnimi omyly a impulzivitou. V rdmci vyzkumu jsme se proto roz-

hodli na tento vztah zaméfit také v nasem prostiedi.

Praci s nazvem Vztah hracstvi, kognitivnich omyld a impulzivity navazuji na svoji
bakalarskou diplomovou préci. Lze fici, Ze impulzivita nahradila tehdy vyzkumné provéro-
vany vztah hra¢stvi, kognitivnich omylt a mista fizeni (LOC). Bylo tak mozné pokracovat
V tématu, které mi bylo blizké, o které miij zajem rostl, a navic rozsifit vzorek a umoznit tak

piesnéjsi vysledky.

Préce si vSak nekladla za cil pouze realizaci vyzkumu a interpretaci zjisténi. Neméné
dileZitou oblasti se jevilo teoretické poznani, jehoZ zprostfedkovani bylo v obou pracich
rozsahové omezeno. Moji snahou bylo podat je v takové formé, aby ptipadnému ctenati po-
mohl probudit zdjem o tuto problematiku a ponofit se do oblasti kognitivnich omyli, ktera
je natolik rozsahla, Ze si zasluhuje nemalou pozornost. Navic se moZzna netyka jen hracu, ale

pravdépodobné fady lidi v mnoha okamzicich vSedniho dne.

V posledni fad¢ je dilezité zminit praci s metodou métici hracské kognitivni omyly.
The Gambling Related Cognition Scale je v této oblasti uzite¢ny nastroj vyuzivany v zahra-
ni¢i, jehoZ psychometrické charakteristiky jsou zjiStovany pro jeho jednotlivé adaptace.

Cesky preklad této metody existuje, byl vyuzit jak v bakalaiské, tak magisterské diplomové



praci. Prizkum psychometrickych charakteristik této metody by mohl pfedstavovat samo-
statny pfedmét vyzkumu. Reliabilita tohoto nastroje bude pfedmétem zajmu jiz v této praci,
nebot’ se jevi jako slibna pomoc pii odhalovani hra¢skych kognitivnich omyl, a mél by mu

byt vénovan dostate¢ny zajem.



TEORETICKA CAST DIPLOMOVE PRACE

1 Vyskyt hraéstvi

Dle Ustavu zdravotnickych informaci a statistiky CR (2016) bylo v psychiatrickych
ambulancich rocné mezi lety 2009 az 2015 primérné osetfeno 1 430 klientl s diagnézou
patologické hra¢stvi. V uvedeném obdobi doslo k vyraznéjsi zméné pouze v roce 2011, kdy
se pocet uvedenych osob snizil téméf o 5 % na 1 385. Cast&ji byli s touto diagnézou oetio-

vani muZi, podil Zen tvofil pfiblizn€ 12 %, postupné vSak roste.

Ptiblizné u jedné tfetiny ptipadii se v daném roce jednalo o osoby lé¢eny pro F63.0
viibec poprvé v zivoté. VEkova struktura klientd se taktéz ménila. Podil osob ve véku 15-19
let tvotil 6 % z celkového poctu v roce 2009. V roce 2015 stejnou vékovou kategorii tvotila
2 % osob. Naopak neustdlé zvySovani miZzeme zaznamenat u osob starSich 20 let, které
piedstavovaly 94 % vsech piipadt v roce 2009 a vice nez 97 % v roce 2015. Data z roku

2014 nejsou povazovana za validni a nebyla publikovana (UZIS, 2016).

V piipadé hospitalizaci se hovoii o celkovém snizeni. Zatimco v roce 2009 bylo do
lizkové péce piijato 617 osob, v roce 2015 pocet klesl na 488 klientti. Stejné jako v piipadé
péce ambulantni, pomér muzl piijatych do péce ve sledovaném obdobi byl vyssi nezZ pomér
zen, konkrétné €inil 10 % z celkového poctu hospitalizovanych. V poslednich letech podil
zen postupné roste. Zmény byly zaznamenany rovnéz v zastoupeni jednotlivych vékovych
kategorii. Nejvyssi podil hospitalizaci v roce 2009 byl ve v€kovych skupinach 25-29 let
(20 %) a 30-34 let (24 %). V roce 2015 klesl podil ve vékové skupiné 25-29 let na 17 % a
na 14 % v kategorii 30-34 let. K ristu naopak doslo u skupiny 35-39 let, konkrétné z 10 %
na 15 % v roce 2015. Nartst se v mirné podob¢ projevil také v kategorii 20-24 let, a to z
15 % na 17 % (UZIS, 2016).

V roce 2016 byl zaznamenan mirny nartst patologického hraéstvi a osob v riziku
problémového hracstvi v obecné populaci oproti udajim z let 2012-2014. Podle odhadu se
jedna ptiblizné o 500 tis. lidi v riziku problémového hraéstvi a 80-120 tis. osob v kategorii
patologického hrac¢stvi. Narodni vyzkum v roce 2016 za pomoci screeningové skaly PGSI
(Ferris & Wynne, 2001) ukézal, Ze v riziku se nachazi 5,7 % (t. j. 509 tis. osob) populace.
Z téchto 2,1 % (191 tis. osob) bylo v pasmu sttedniho rizika a 1,4 % (122 tis. osob) v pasmu
vysokého rizika (Mrav¢ik et al., 2017).



Ve skupiné 15-19letych se podle dohadt nachazi pfiblizné 13 tis. osob v riziku pro-
blémového hrac¢stvi. Mezi studenty doSlo meziro¢né k nartistu prevalence problémového
hraéstvi. V roce 2016 spadalo mezi 16letymi do kategorie mirného rizika 3 % a do kategorie
vysokého rizika 0,9 % studentd. Naproti tomu v roce 2015 ¢inily odhady studentt v riziku
2,7 %. Vyssipodil 16letych osob byl v souvislosti s hra¢stvim zaznamenan u chlapct, a také
mezi studenty stfednich odbornych $kol bez maturity nebo stfednich odbornych ucilist

(Mravéik et al., 2017).
1.1 Vymezeni pojmi

K problematice hracstvi se poji Siroka terminologie. Doslovny pieklad anglického
pojmu gambling, tedy sazeni nebo hazard, v sobé nese mnohozna¢nost. Nespor (2011) vy-
slovuje nazor, ze ani vyraz hazardni hra neni pro tento pojem vhodny, naopak spiSe zavade-
jici, a navic se jedna o zcela jinou aktivitu nez pii hie na flétnu, nebot’ si hra¢ kupuje iluzi

vyhry.

V dile filozofa Eugena Finka miizeme nalézt fadu podnéti k tématu hry. V nasem
kontextu je pfinejmensim zajimavé zminit nejen radost, slast a schopnost hry pojmout do
sebe 1 zI¢ a Spatné, ale také pocit otevienosti zZivota, neohrani¢enosti a docasné vyvaznuti z
piedchozich skutkd a navraceni nezodpovédnosti. Clovék se béhem hry stava dvourozmér-
nym, a to tak, ze svym vstupem do role je soucasn¢ tim, kdo hraje, a navic pfimym aktérem
uvnitt svéta hry. Jeho jednani probiha ve svété skutecném, a navic ve svété zdani, tedy hry.

Vytrzeni hrou jej pfenasi do imaginarniho prostoru i ¢asu, kde miize ztratit kontakt s realitou

(Fink, 1993).

Mnozstvi vykladii slova hazard lze ilustrovat fadou pojeti riznych autort. Podle en-
cyklopedického slovniku lze hazard definovat jako velmi riskantni podnikani, jehoz vysle-
dek zavisi na $t'astné ndhod€. Hazardni hry se vyznacuji tim, ze pfi nich rozhoduje vylucné

nebo prevazné ndhoda, nikoliv hra¢ska dovednost (1980).

V kontrastu s vySe uvedenym sdélenim stoji tvrzeni, Ze hazardni ¢innosti se mohou
jedna od druhé 1i§it v mnoha rozmérech, kterymi mohou byt mnozstvi zacastnénych hraci,
rychlost hry nebo zmiflovana dovednost. Kupiikladu hra poker v sobé zahrnuje jisty stupeii

dovednosti, naopak priibéh loterie je ¢isté¢ ndhodny (Holtgraves, 2009).



Jini autofi specifikuji popis hazardu pomoci psychologického hlediska. V tomto po-
jeti jej vymezuji jako strategii lidského chovani zalozenou na uplatnéni a preferenci riziko-
vého rozhodovani. Soucasné je potlacen regulujici faktor zodpovédnosti. Hra¢ hazardnich
her, zvlasté na hernich automatech, je zde pojmenovan jako gambler (Kraus, 2005). Ozna-
¢eni gambler se v této praci budeme vyhybat vzhledem k jeho moznym pejorativnim kono-

tacim.

Taktéz psychologicky slovnik se zmifiuje o hazardu a hazardni hte. Hazard je zde
popsan jako rizikové rozhodovani na principu vSe nebo nic. Poskytuje vzruseni, ptilezitost
Kk soutéZeni a exhibicionismu, mize prertst v hra¢skou vasen nebo zavislost na hazardni hie.
Pti hazardni hie si hra¢ miize koupit vyhru, je zalozena na riziku a moznosti vysokych fi-
nancnich vyher €1 ztrat; ty mohou tvofit penize nebo jiny majetek. Hazardni hry poskytuji
neomezeny pocet kol a bezprosttedni vztah mezi sdzkou a vyhrou, respektive prohrou, coz

muze vést ke vzniku zavislosti (Hartl & Hartlova, 2015).

U Hartla a Hartlové (2015) se v piipadé pojmu gambling setkavame s odkazem na
pojem hracstvi, které je dale 0Zeji specifikovano. Hrac¢stvi definuji jako Casté hrani hazard-
nich her, které jesté nepokrocilo do patologického stadia. Hra¢stvi kompulzivni (compulsive
gambling) autofi povazuji za ne zcela vhodné synonymum pro patologické hracstvi. Vysveét-
luji, ze se nejednd o skutecné¢ kompulzivni chovani a ani vztah k obsedantné-kompulzivni
neuroze. Hra¢stvi nadmérné (excessive gambling) je formou patologického hracéstvi, které se
vyskytuje u klientli v manické fazi. Konecné¢ vymezuji také patologické hracstvi, které je

samostatnou diagnostickou jednotkou, o které se zminime nize.

Nazor o vyluéném uzivani pojmu patologicky prosazoval E. Moran, nasledn¢ byl
termin pfijat jako oficidlni psychiatricka klasifikace na zakladé zjisténi, ze kompulze pou-
kazuje na egodystonni jednani, zatimco vétSina hracl nahlizi na své chovani jako na ego-
syntonni. Dfive byly pojmy kompulzivni hracstvi a patologické hracstvi uzivany jako syno-
nyma, oba oznacovaly osoby, které vykazovaly neovladatelné nutkani ke hie (Moran, 1970;

in Blaszczynski & Nower, 2002).

V ceské literatufe se miiZzeme setkat s pojmem rizikovy hazard. Nejedna se o oficialni
diagnostickou jednotku, pfesto miizeme tuto kategorii oznacit za uzitecnou, nebot’ zde exis-
tuje nadpriimérné riziko stupiiovani stavu smérem k patologickému hra¢stvi. Navzdory to-
muto riziku ale hazard jesté nezpiisobil vaznéjsi psychologické nebo socidlni problémy (Ne-

Spor, 2011).



Lyk-Jensen (2010) ve své studii zkoumala rozdily mezi rizikovymi hraci a hraci, ktefi
se nenachazeli ve stavu rizika. Béhem analyz mnoha studii dospéla k fad¢ zjiSténi, kupfii-
kladu pouze malé procento ucastnikli bylo zarazeno do kategorie problémové nebo patolo-
gické hracstvi. Dalsim zjisténim byl fakt, Ze samotna kategorie nazvana jako rizikové hrac-
stvi byla obvykle mnohem $ir§i nez problémové nebo patologické hracstvi. Jak uvadi au-
torka, kategorie rizikovych osob neni v adiktologii novym tématem, nicméné se miize jednat
o kategorii mén¢ citlivou pfi sledovani prevalence. Jednad se o oblast, kterou je zapotiebi
zkoumat, navic tato skupina osob budi pozornost pro preventivni zasahy, nebot’ se jeji Cle-

nové s vétsi pravdépodobnosti stavaji problémovymi nebo patologickymi hraci.

Na zakladé uziti odliSnych kritérii a klasifikacnich schémat mohou byt v Souc¢asnosti
v anglicky psané literatufe hraci také oznaCovani jako problémovi, pfechodni, exce-
sivni/nadmérni nebo napiiklad hraci druhého stupné. Lze se taktéz setkat s pojmem hracska
porucha, ktery je samostatnou diagnostickou jednotkou v ramci DSM-V (Blaszczynski &
Nower, 2002).

Vyse zminéna kategorie problémové hracstvi, je definovana jako takové hrac¢ské cho-
vani, které vede k negativnim dusledkiim nejen pro hrace, ale také pro ostatni ¢leny jeho
socialniho okoli ¢i spole¢nost. V souladu s definici byl vyvinut Canadian Problem Gam-
bling Index, nastroj k méteni problémového hracstvi, ktery svymi polozkami cili nejen na
hracské chovani a jeho dusledky, ale narazi také na spolecensky kontext hracstvi (Ferris &

Wynne 2001).

PtestoZze se pojmy problémové hracstvi a patologické hracstvi uzivaji v odliSnych
piipadech, oznaceni problémové hraéstvi je asto vyjadiovana k popisu stfedni nebo subkli-

nické formy patologického hrac¢stvi (Lorains, Cowlishaw & Thomas, 2011).

Hracstvi si lze predstavit jako osu, kde se na jednom z koncti nachazi uplnd absti-
nence, na druhém nadmérné mnozstvi této aktivity. Jak jiz bylo feceno, k oznaceni osob,
které se hracstvi Ui€astni a lze je na toto kontinuum umistit, byva uzivino mnozstvi pojme-
novani. Ackoliv nazvoslovi miize byt matouci, obecné se poruchy souvisejici s hra¢stvim
ttidi do dvou skupin. Konkrétné na klinické (nadmérné hracstvi, které splituje diagnosticka
kritéria) a subklinické (zde jsou pfitomny symptomy hrac¢stvi, avSak nejsou splnéna diagnos-
tickd kritéria). Pro druhou zminénou skupinu neexistuje oficialni ndzev, ale béZzné byva

oznacovana jako problémové hracstvi (Grant & Potenza, 2008).
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1.2 Diagnosticka kritéria

Patologické hracstvije od 1. 1. 1994, kdy vstoupila v platnost Mezinarodni statisticka
klasifikace nemoci a ptidruzenych zdravotnich problémii (MKN-10), oficialné uzivanou di-
agndzou. Je zatazeno do kategorie nutkavych a impulzivnich poruch (F63). Obecné jsou pro
tyto poruchy typické opakované Ciny, které nemaji jasnou racionalni motivaci. Zaroven ne-
mohou byt ovladany a poskozuji zajmy nositeliim i ostatnim lidem. Chovani osob je spojeno
s impulzy k ¢innosti. Pod kddem F63.0 se nachazi kategorie patologické hracstvi. Pro tuto
poruchu jsou charakteristické ¢asté a opakované epizody hracstvi, které v zivoté subjektu
dominuji. Jsou spojeny s tjmou hodnot, a také zavazku socialnich, vyplyvajicich ze zamést-

nani, dale materialnich a rodinnych. Zahrnuto je zde kompulzivni hraéstvi (UZIS, 2017).

Pro diagnostiku patologického hrac¢stvi musi byt dle MKN-10 (2011) splnéna nasle-

dujici kritéria:
1. Béhem obdobi nejméné jednoho roku se vyskytnou dvé nebo vice epizod hracstvi.

2. Tyto epizody nejsou pro jedince vynosné, ale opakuji se ptesto, ze vyvolavaji tisen a

narusuji kazdodenni zivot.

3. Jedinec popisuje silné puzeni ke hie, které lze tézko ovladnout, a hovoii o tom, ze neni

schopen silou vile hie odolat.

4. Jedinec je zaujat mySlenkami a predstavami hrani a okolnosti, které¢ tuto ¢innost dopro-
vazeji.
Patologické hracstvi je nutno odlisit od nasledujicich diagnostickych jednotek MKN-
10 (2011):

a) nadmérné hrac¢stvi u manickych pacientd (F30.-),

b) hazardni hrac¢stvi a sazeni (Z72.6). Jedna se o ¢asté hrani pro vzruSeni nebo pokus vyhrat
penize. Lidé z této kategorie budou sviij zvyk pravdépodobné drzet na uzdé v ptripade,
7e budou muset ¢elit té€zkym ztratdm nebo jinym neptiznivym disledkiim. Tato kategorie
je zafazena mezi problémy spojené se Zivotnim stylem, nikoliv o duSevni poruchy a po-

ruchy chovani,

c) hraéstvi u disocialni poruchy osobnosti (F60.2). Pro tyto osoby je charakteristicka bezo-
hlednost v socialnich zavazcich, nedostatek citéni pro druhé, velka nerovnovaha mezi

chovanim a soucasnymi socialnimi normami. Vyskytuje se zde nizka tolerance
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K frustraci a nizky prah pro spousténi agrese véetné nasilnych ¢inli. Chovani neni snadné
zménit zkuSenosti ani trestem, subjekt klame druhé nebo jim nabizi ptijatelna vysvétleni

pro chovani, které ho ptivadi do konfliktu se spole¢nosti.

Diagnosticky a statisticky manudl dusevnich poruch prosel od roku 1952, kdy byl
vytvoifen DSM-I, fadou vyznamnych zmén. V piipadé DSM-V Ize hovofit o vyznamném
milniku v chépani a pfistupu k psychopatologii. Hlavni zmény DSM-V lze stru¢né rozd¢lit
na globalni a specifické. Globalni zmény se rozprostiraji napii¢ celym diagnostickym ma-
nualem a specifické se vztahuji k jednotlivym diagnostickym kategoriim. Konkrétni zmény

1ze vice ¢i méné nalézt v kazdé diagnostické kategorii (DSM-V, 2015).

Kapitola Poruchy spojené s uzivanim latek a poruchy se zavislosti v sobé nese oddil
Souvisejici poruchy nevztahujici se k latkdm, kde je noveé zatfazeno patologické hracstvi.
V piipad¢ gamblerstvi je totiz systém odmény aktivovan obdobné, jako je tomu u skupiny
latek zatazenych do této kategorie. Nékteré zpusobené behaviordlni pfiznaky jsou navic

srovnatelné s témi, které jsou patrné pii poruchach uzivani latek (DSM-V, 2015).

Spole¢né se zmeénou v zatazeni doslo také k pirejmenovani jednotky. Oznaceni pato-
logicky v sobé pravdépodobné nese pejorativni konotace. Namisto né¢j se hovoii o hracské
poruse. Terminy problémové a kompulzivni hracstvi byly taktéz navrhovany, avsak zamit-
nuty. Prvni zminény z divodu jeho uzivani pro oznaceni hracstvi, které nenalezi klinické
kategorii a mize vést k nejasnostem ohledné zdvaznosti. Druhy pro jeho ptekryvani s poru-

chami v ramci kapitoly uzkostnych poruch (Petry, 2010).
Podle DSM-V musi byt pro tuto jednotku splnéna nasledujici diagnosticka kritéria:

A. Pretrvavajici a opakujici se problémové hrani vedouci ke klinicky vyznamnému naruseni
nebo nepohodé¢. U jedince se vyskytuji Ctyfi (nebo vice) z nasledujicich kritérii béhem

obdobi 12 mésic:

1. Zacelem dosazeni zadouciho vzruseni vzristaji financni Castky vlozené do hry.
2. Piipokusech omezit hrani nebo s nim skoncit se objevuje neklid nebo iritabilita.
3. Opakované pokusy kontrolovat, omezit nebo ukoncit hrani jsou neuspésné.

4. Casté zaobirani se hrou, které se projevuje napiiklad pretrvavajicimi myslenkami a
znovuprozivanim diivéjSich hra¢skych zazitkl, analyzovanim nebo planovanim dal-

Sich ¢intl, pfemyslenim, jak ziskat penize k hrani.
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Casté hrani v situacich, kdy citi nepohodu, naptiklad bezmocnost, vinu, uzkost, de-

presi.

Druhy den po prohie penéz se Casto vraci, aby vyrovnal bilanci a dohnal zpét své

ztraty.
Aby zatajil rozsah zaujeti hrou, 1ze.

Kwvuli hrani dochézi k ohrozeni nebo ztraté vyznamného vztahu, prace nebo ptilezi-

tosti ke vzdélani nebo kariére.

Mrw e

od ostatnich.

B. Hazardni hrani nelze vysvétlit manickou epizodou (DSM-V, 2015).

V DSM-V lze nalézt ptidruzené znaky podporujici diagnézu, mezi které patii, mimo

jiné, pokiivené uvazovani, které v sob¢ zahrnuje naptiklad popirani, povéréivost, pocit sily

a kontroly nad vysledkem nahodnych udalosti nebo ptehnana sebejistota. Jedinci s touto di-

agnozou taktéz veéti, ze penize jsou priinou, a zaroven feSenim jejich problémi. Nékteti z

nich jsou taktéz impulzivni, soutézivi, energicti, neklidni a snadno se u nich objevuji pocity

nudy (DSM-V).

b)

Diferencialni diagnostikou je nutné poruchy hracstvi odlisit od nasledujicich:

nepatologicky gambling, do které¢ho spadad profesionalni a spolecenské hrani. Pro
profesionadlni gambling jsou typickd omezena rizika a dilezitost discipliny. Spole-
censky gambling se odehrava s prateli nebo kolegy, trva omezenou dobu, ztraty zpi-
sobené béhem néj jsou prijatelné. Problémy spojené s gamblingem, napiiklad krat-

kodoba snaha ziskat zpé€t ztraty nebo ztrata kontroly, nenapliiuji diagnosticka kritéria,

manicka epizoda, béhem niZ se mohou vyskytnout naruseny usudek a nadmérné
hrani. Pfidatn4 diagndza by méla byt stanovena pouze v ptipadé€, Ze hrani nelze 1épe
vysvétlit manickou epizodou, jedné se napiiklad o anamnestické tidaje maladaptiv-
niho gamblingu v dob& mimo manickou epizodu. Jedinec s diagndzou patologického
hrac¢stvi mize béhem obdobi hrani vykazovat projevy podobajici se manické epi-

zodg¢, ale jakmile hry zanechd, manii ptipominajici ptiznaky vymizi,
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€) poruchy osobnosti, napiiklad antisocialni a jiné, u kterych mize dochazet k problé-
mum s gamablingem. V ptipadé naplnéni kritérii mohou byt diagnostikovany obé
poruchy,

d) jina somaticka onemocnéni, béhem kterych mohou osoby vlivem dopaminergni me-
dikace zazivat nutkani k hrani (napf. u Parkinsonovy choroby). Diagn6za by neméla
byt stanovena, pokud symptomy vymizi poté, co je redukovana nebo vysazena do-

paminergni medikace (DSM-V, 2015).

Zaveérem kapitoly 1ze tici, Ze hra¢stvi neni nove se vynotujicim tématem na poli spo-
lecenskych zalezitosti. Existuje fada moznosti, jak tuto problematiku zardmovat. Rozséhly
piehled ptinesli naptiklad autoti Korn, Gibbins a Azmier (2003). Nasledujici vycet obsahuje
mnozstvi pohled, které se na tuto spolecenskou otazku v ramci vyzkumu vetejné politiky

vyskytuje v Kanad¢. Jednotliva tvrzeni jsou tedy vazana na jeji oblasti.

e Hracstvi je otazkou individudlni svobody, vlada by neméla osobam zasahovat do
zpusobu vydélku po zdanéni ptijmi S vyjimkou aktivit, které nejsou v souladu se za-

konem ¢i ochranou nezletilych.
e Hracstvi je rekrea¢ni ¢innost, jedna se o druh zabavy.

e Hracstvi je velkym zdrojem vetejnych piijmt, vladu by tato otdzka méla zajimat pre-

devsim kviili moznosti vykresleni této aktivity jakozto formy dobrovolného zdanéni.

e Hracstvi je dilezitym nastrojem ekonomického vyvoje. S jeho pomoci se zvySoval

cestovni ruch a zameéstnanost.

e Patologické hracstvi se vztahuje spiSe k individudlni nez spolecenské patologii.
K této otazce by se mélo, stejné jako k ostatnim dusevnim poruchdm, ptistupovat

s pomoci I€¢karského modelu.

e Hracstvi je vytvorem kultury, jez se v n€kterych spole¢nostech zakoftenil vice, v ji-

nych méng.

e Hracstvi poskytuje zplsob, jak uniknout z omezeni spolecenskych vrstev, ispéSnym

umoziuje dostat se do fad majetnych.

e Na hra¢stvi je nahlizeno v kontextu vetejné zodpovédnosti a zdravi vefejnosti. Poli-

ticti predstavitelé by méli byt informovani o nakladech a ptinosech hracstvi a svymi
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politickymi volbami se chovat zodpovédné vii¢i vefejnosti (Korn, Gibbins & Azmier,

2003).
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2 Kognitivni omyly

Nasledujici podkapitoly Magické mysleni a Myslenkové chyby v kazdodennim zi-
voté jsou zafazeny pro plynuly pfechod k problematice hra¢ského mysleni. Ob¢ z téchto
podkapitol by zasluhovaly vice pozornosti, avSak vzhledem k tizkému zaméfeni prace jsou
uvedeny pouze obecné. Napfic praci budou pojmem kognitivni omyly oznaceny specificky

hraéské kognitivni omyly, abychom se vyhnuli ¢asto se opakujicimu ptivlastku hracsky.

Lidska mysl hledd, a Casto také nachdzi, vyznam tam, kde spatiuje vzorce. Na nepra-
videlnost, na druh¢ strang, je nahliZzeno jako na vysledek ndhody. Dusledky tizeni fady lid-
skych ¢innosti se vSak mohou odvijet od hodnoceni konkrétnich udalosti jako ndhodnych ¢i

nikoliv (Bar-Hillel & Wagenaar, 1991).
2.1 Magické mySleni

Ve vétsing povercivych systémi, kterymi se zabyval James Frazer (2007), hraje vel-
kou tlohu sympatetickd magie. Existuji dle n€j dva principy mysleni, na nichz je magie za-
loZzena. V prvnim ptipadé se hovoii o zdkonu podobnosti, procesu, v némz podobné vytvari
kdy vzajemné ptisobeni dvou véci na dalku pretrvava i poté, co byl jejich predchozi fyzicky
kontakt pteruSen. Kouzelnik predpokladé, ze zékony podobnosti i doteku maji univerzalni
platnost, tedy nejsou omezeny jen na lidské pisobeni a mohou ftidit pochody i1 v nezivé pii-
rod¢. Jak vSak uvadi, magie je nepravou védou, faleSnym systémem ptirodni zakonitosti a
klamnym navodem K jednani. Primitivni kouzelnik neanalyzuje myslenkovy postup, na
némz je jeho jednani zalozeno, stejné jako neuvazuje nad abstraktnimi principy, jimiz je jeho
jednani motivovano. Tyto dva rtizné principy navic Frazer povazuje za vysledek nespravné
aplikace sdruzovani piedstav. V piipad¢ homeopatické magie se jedna o chybny piedpoklad,
7e véci, které se navzajem podobaji, jsou stejné. Kontaktni magie chybné piedpoklada, Ze
véci, které byly jednou ve vzajemném styku, v ném zistavaji vzdy. V praxi se tato dvé od-
vétvi kombinuji. Oba druhy magie lze zaradit pod nazev sympateticka magie, nebot’ vychazi
Z predpokladu, Ze vé&ci na sebe navzajem na dalku ptsobi na zdklad¢ skrytého vnitiniho sou-

ladu.

Klasickou civilizaci pochopime 1épe, pokud obratime pozornost ke starym predsta-
vam a zvyklostem, které v ramci ni pretrvaly. V zakladu magie stoji pfedpoklad, ze jakmile

je ritual ¢i ukon vykonan, jeho pfirozené disledky se musi naplnit. Navic diivéra, ktera je do
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téchto rituadla vkladana, predstavuje na elementarnim stupni formu védy. Pro dnesni civili-
zaci je patrné, ze jeji kriticky smyslejici jedinci zjistuji, Ze pravidlo imitace a kontaktu ve

dnesnim svété neplati (Pals, 2015).

Magické mysleni miize byt vyjadienim vSeobecné neochoty zdravych dospélych je-
dinct vyvozovat vzajemnou souvislost z vlastnich zkuSenosti. Tato neochota je navic spo-
jena s vSeobecnou nachylnosti vyhledavat smysluplné a symbolické vztahy mezi jednotli-
vymi predméty a uddlostmi. Samo o sob¢ je vyrazem omezeni vyplyvajiciho z kognitivniho

zpracovani (Shweder et al., 1977).

Mysl je vymezena zdmérem a védomou zkuSenosti, vnéjsi svét definuje hmota a de-
terminismus. AvSak s mysli se zachdzi jako by méla vlastnosti fyzického svéta a s vn¢jSim
svétem se zachazi jako by mél psychické vlastnosti. V tomto ohledu mizeme taktéz hovoftit
o magickém mysleni, tedy o stavu, ve kterém vnimame praci mysli a okolniho svéta jako

totoznou (Hutson, 2012).

Magické mysleni, spole¢né s mySlenim paranormalnim, povér¢ivym a nadpftiroze-
nym, lze pojmout jako kategorii chyb, které spocivaji v zaménovani charakteristickych atri-
butli dusevnich jevli, hmotnych objektli a Zivoucich organismi. Zdmén¢ mohou podléhat
také procesy, kterymi jsou tyto jevy, objekty a organismy soucasti (Lindeman & Svedholm,
2012).

V soucasnosti mohou byt priklady magického mysleni zcela bézné a kazdodenni za-
lezitosti, ve kterych lidé spatiuji skryté vyznamy. Jedna se, mimo jiné, o vlastnéni predmeti
S citovym vyznamem, piedméty, kterych si vazime vic nez jejich totoznych kopii, vira v to,
ze Ciny se navraceji zpét K lidem, ktefi je vykonavaji nebo presvédceni, Ze nékteré udalosti
byly predurcené k tomu, aby se staly. Ve skute¢nosti na nas realita neptisobi pfimo, co vni-
mame, na nas pusobi skrze nase védomi. Co slySime, vidime, citime je subjektivnim vytvo-
rem naSeho mozku zaloZzenym na smyslovém vstupu. Realité se miizeme ptiblizit skrze po-

rozuméni, jak ji nase mysl vytvari (Hutson, 2012).

V roce 1996 uskutecnila organizace Gallup prizkum, v némz bylo 1 000 Ameri¢ant
dotazovéno, zda si mysli, Ze jsou povércivi. Celych 53 % osob se oznacilo za pfinejmensSim
mirné povércivé a 25 % osob pfiznalo, Ze jsou troSku nebo velmi povércivé. Sam Wiseman
se také rozhodl prozkoumat u¢inek talismanti na lidské §tésti, radost a obecné zivot. Ve své
knize ve zkratce popisuje svlij vyzkum, v némZz skupina dobrovolnikii vyplnila dotazniky

tykajici se miry Zivotni spokojenosti, radosti a $tésti. Poté byli pozadani, aby pfi sob€ nosili
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talisman pro $tésti a pozorovali, jak tento ovliviiuje jejich zivot. Talisman byl zakoupen
v New Age centru a sliboval §tésti, hojnost a radost. Po n¢kolika tydnech méli ucastnici za
ukol posoudit vliv, ktery mél talisman na jejich zivot. Celkové nebyl zaznamenan zadny

kladny vliv na zivotni spokojenost, miru radosti nebo Stésti (Wiseman, 2011).

2.1.1 Magické mysSleni v kontextu hra¢stvi

Jako prvni zde bude uveden ptiklad studie magického mysleni u hrac¢i, ve které byl
pouzit kvalitativni design. Studie se Gcastnilo 67 hract (40 muzh a 27 Zen) zijicich v Italii.
Se vSemi byly provedeny hloubkové rozhovory, v nékterych ptipadech byly rozsiteny o na-
v§tévy sdzkovych kanceléfi a kasin, kde probihalo pozorovani. Kritéria zajiSt'ujici ticast ve
vyzkumu se tykala absence predchozich problému s hracstvim, hrani her, kde o vysledku
rozhoduje ndhoda (napft. ruleta) nebo dovednost (napt. sportovni sazeni) a pravidelné hrac-
stvi (v ptipad¢€ rulety alesponl jedenkrat mésicné, v piipadé ostatnich her alespon jedenkrat

tydné (D" Agati, 2014).

Skrze analyzu rozhovori se vynoftila prvni skupina povércivych presvédceni, kterou
autofi pojmenovali znameni. Jednd se o netimyslné ptresvédceni, jakymi jsou napiiklad ne-
blaha tuseni, pfedtuchy, pocit §tésti nebo nestesti, které se hra¢i mohou snazit vyhledavat,
ale nejsou jimi védomé vytvareny. Jednalo se o znameni autobiografickd a neautobiogra-
ficka. Autobiografickd znameni se vztahuji k zivotim respondentii, v piipad¢ druhé katego-
rie se jednad o znameni z vnéjSiho svéta, kterd si hraci privlastni. Jako ptiklad ve studii byla
uvedena vira v silu dat, naptiklad narozeniny ¢lent rodiny, vyroc¢i, dale opakujici se ¢isla,
oblibena cisla (Cislo sportovniho dresu) a podobné, ktera byla pozd¢€ji ve hie vyuzivana.
Nekteti ticastnici referovali také o snech, ve kterych se jim ¢isla vynotovala spontanné nebo
jim byla sdélena konkrétni osobou. Nejednalo se vSak pouze o cCisla, hrac¢i hovotili o pted-
métech, které jim nosi Stésti (psaci potieby, talismany, konkrétni kus obleceni). V nékterych
ptipadech tento predmét musel byt ucastnikovi darovany, aby nosil $tésti. Do kategorie ne-
autobiografickych znameni spadaly naptiklad znepokojivé nebo katastrofické udélosti, které
byly vnimany jako znameni (imrti, pfirodni katastrofy apod.) a paradoxné byly vykladany
jako ptilezitost ke hie. Pokud osoby sledovaly vnitini i vn€j$i ndhodné udalosti a intuitivné
je vyuzivaly k ptilezitosti ke hte, jednalo se o pfevod znameni do herni situace, a tento byl
pojmenovan jako konverze. Posledni kategorie zde zminéna byla pojmenovana jako magie.
V piipadé ex-post magie se jednd o Cin, ktery ma za kol podpofit vysledek hry. Jeden
zZ ucastnikid naptiklad vlozil tiket do levé kapsy u kalhot a v pfipad€, Ze byl vyherni, dalsi
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zakoupeny tiket vlozil na stejné misto. Zkracené, nékteti ti€astnici veétili, ze Stésti je schop-
nost, kterou ovladaji. Na druhé strané Ize hovofit také o magickych ritudlech, které ucastnici
provadéli pted provedenim sazky, aby prildkali Stésti. Jednalo se pfedevs§im o ritualy v po-
dob¢ dotykani se predmétd, jejich noseni nebo uzivani. V ojedinélych ptipadech byly nékte-
rym Castem téla, naptiklad ruce, ptipisovany magické schopnosti, nebo bylo peclivé zkou-

mano a vybirano prostfedi vhodné ke hie (D"Agati, 2014).

Autofi Passanisi, Crapargo a Pace (2017) se zamétovali na vztah mezi magickym
myslenim, maladaptivnim rozhodovanim a hra¢stvim. Pro tyto ucely byla shroméazdéna data
od 222 hract ve véku 19 az 21 let, ktefi se alespoil jedenkrat tydné vénovali hracstvi. Ma-
gické mysleni bylo méfeno Skalou magickych predstav (Magical ideation scale; Eckblad &
Chapman, 1983). Pro zjiStovani schopnosti rozhodovani byla vyuzita italska verze Mel-
bourne Decision Making Questionnaire (Mann et al., 1997). Koneéné hraéské chovani bylo

méfeno dotaznikem South Oaks Gambling Screen (Lesieur & Blume, 1987).

Pfedbéznymi analyzami bylo zjiSténo, ze zeny vykazovaly vyssi stupeit magického
mysleni a odkladani ukold. Korela¢ni analyza odhalila, Ze existuje pozitivni vztah mezi pa-
tologickym hracstvim, magickym myslenim a tfemi maladaptivnimi aspekty rozhodovani
(hyperaktivita, prenaSeni zodpoveédnosti na druhé a odkladani tkolr). Regresni analyzy byly
vyuzity pro potieby predikovani patologického hracstvi tfemi maladaptivnimi aspekty roz-
hodovani (viz vySe). Statisticky vyznamnymi prediktory patologického hrac¢stvi je pfenaSeni
zodpovédnosti na druhé a odkladani ukolt, nikoliv hyperaktivita. Celkovy vliv magického
mysleni na zdvaznost hra¢stvi a pifenaseni zodpoveédnosti na druhé lidi byl statisticky vy-
znamny, stejné jako vliv prenaseni zodpovédnosti na zavaznost hracstvi. Vliv magického
mysleni na odkladani ukola byl taktéz statisticky vyznamny, stejné jako vliv odkladani ukola
na zavaznost hracstvi. Pfenaseni zodpovédnosti na druhé a odkladani ukola se ukazaly byt

castecnymi medidtory uvedenych vztaht (Pssanisi, Crapargo & Pace, 2017).

2.2 MySlenkové chyby v kazdodennim Zivoté

Myslenkové chyby, nejen v kontextu hracstvi, jsou iracionalni ptesvédceni a klamné
vnimani, jejichz prostfednictvim jedinec vEfi, Ze je schopen ovlivnit, kontrolovat nebo pted-

vidat vysledek ndhodné udalosti (Jacobsen et al., 2007).

Hlavnim pfedpokladem jedné z teorii, kterd se vénuje popisu myslenkovych styld, je
existence riznych soustav zpracovani informaci, které funguji paraleln¢, vzajemné se ovliv-

fuji, avSak jsou fizeny odliSnymi principy. Na jedné strané Ize hovofit o racionalnim stylu,
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ktery se vyznacuje rozmyslenim, analyzou, je zejména verbalni a védomy. Pracuje na za-
klad¢ porozuméni obecné uzivanym principim logiky. Je pomaly a ndro¢ny, z toho divodu
vhodny pro nezaujaté analyzy a rozhodnuti vyzadujici ¢as. Zatimco empiricky styl funguje
automaticky a ne zcela védom¢. Je intuitivni, rychly, asociativni a holisticky. Tento systém
je orientovan spise na vysledek nez proces, utvaii jej emo¢né vyznamné prozitky z minulosti,
zastupuji jej udalosti ve formé konkrétnich ptriklada. Slouzi k rychlému rozhodovani a hod-
noceni informaci. Jedna se o vychozi volbu v kazdodennim rozhodovani. Pokud jsou lidé

je chovani jedincti ovlivnéno obéma systémy spolecné (Kirkpatrick & Epstein, 1992).

V literatute se lze setkat s rozvijenim vysSe uvedené teorie a odliSnym oznacenim pro
jednotlivé styly, jedna se napiiklad o koncept System 1 a System 2. Nasledujici charakteris-
tiky jsou typické pro Systém 1: rychlost, nezavislost, pfirozenost, asociativnost, holismus,
nedostupnost pro introspekci, relativni nenaro¢nost z hlediska kognitivnich schopnosti.
Tento systém je Casto sycen emocemi, fizen nadvyky, je slozité jej ovladat. Systém 2 je ve
svém fungovani pomalejsi, posloupny, vyZadujici usili, naro¢né€jsi z hlediska kognitivnich
schopnosti. Je, spiSe nez Systém 1, fizen zamérn¢ a sledovan védomeé. Spocivaji v ném in-
dividualni rozdily, jez tvofi zaklad psychometrického pojeti analytické inteligence. Snizovat
mnozstvi kognitivnich omylt a posilovat kritické mysleni vyzaduje vice nez piizpisobeni
prostiedi schopnostem jedince, zvySovani téchto schopnosti a zesilovani lidské zaliby k pie-
blému v tomto sméru Ize povazovat moznost presveédcit lidi o hodnoté a uzite¢nost zpraco-

vavani informaci, jez poskytuje Systém 2 (Stanovich & West, 2000).

Zodpoveédnost za vykon pti neznamych tkolech, zpracovani abstraktnich myslenek
a umyslné uplatinovani pravidel nese pomalejsi a fizen¢jsi styl mysSleni. Roli védomé fize-
ného mysleni nelze ignorovat ani v psychologii intuitivniho tsudku. Zejména proto, Ze in-
tuice mize byt pfevazena nebo opravena sebekritickymi myslenkovymi postupy, a navic
neni intuitivni odpovéd’ k dispozici pokazdé. Pietrvavani zavaznych zkresleni v odhadech

odbornikll vyvolaly pochybnosti nad zdatnosti statistické intuice (Kahneman & Frederick,

2002).

Shrnutim lidského chovani, které se odchyluje od toho, jenz je povazovéano za normu,

mohou byt piiklady castych odpovédi na tkoly, které vyZzaduji zamysleni. Jednéd se o ne-
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spravné posuzovani pravdépodobnosti, konfirmacni zkresleni, neefektivni testovani hypo-
téz, neschopnost spravné urcit stupen presvédceni, priliSna projekce vlastnich nazorti na
druhé, ovlivnéni pfedchozimi znalostmi v deduktivnim uvazovani a chybné zpracované in-

formace (Stanovich & West, 2000).

V ptipadech zkresleni, kterd se vazou k soudim tykajicich se pravdépodobnosti a
cetnosti vyskytu udalosti, byl vyznam piikladan heuristice dostupnosti. Ve skute¢nosti mo-
hou byt, alespon z ¢asti, zpisobeny afekty. Dostupnost soudti nefunguje pouze na zaklade
snadného vybavovani nebo imaginace. Dilezitou roli hraji afekty, které se vazou na vzpo-
minky nebo predstavy. Objekty a udalosti jsou v lidské mysli ozna¢eny riiznou intenzitou
afektu. V pribéhu tvoreni tsudkti nebo rozhodnuti lidé nahlizeji k pozitivnim a negativnim
emocim, které se védome ¢i nevédomé vazou k predstavam. Stejn€ jako imaginace, podob-
nost a schopnost zapamatovani mohou byt podnéty pro posouzeni pravdépodobnosti (napti-
klad heuristiky dostupnosti), mohou byt afekty podnétem tady dulezitych tisudkt. Takovy
dojem je lehko dostupny, snadny a efektivnéjs$i nez vazeni kladli a zapora nebo ziskavani
ptikladl z paméti. Zejména v ptipadé€, kdy poZadovany tsudek nebo rozhodnuti nabyva slo-
zitosti nebo jsou mentalni zdroje omezeny. Tento proces vyuZiti mentalni zkratky se taktéz

nazyva afektivni heuristika (Slovic et al., 2007).

Porozuméni vztahu mezi emocemi a pravdépodobnosti podle nekterych vyzkumnikt
(Loewenstein et al. 2001) napomahé pochopeni a vysvétleni paradoxti, mezi které patii roz-
hodovani ohledné nejistych udalosti, mimo jiné vyskyt hra¢stvi. Caste¢nou zodpovédnost
V tomto piipad¢ nese preceniovani malé pravdépodobnosti, které miize pramenit z nepoméru

mezi strachem a o¢ekavanim radosti vyvolanym nadéjnymi vyhlidkami.

Tversky a Kahneman (1975) ptedstavili chyby v usudku, kterych se v bézném Zivoté
dopoustime. Rozdé€lili je do kategorii reprezentativnost, jejiz ptipady budou popsany nize,
dale dostupnost a kotveni. Vysvétluji, Zze lidé se spoléhaji na n€kolik principt heuristiky.
S jejich pomoci zjednodusuji slozité ukoly jako odhadovani pravdépodobnosti nebo predpo-
vidani hodnoty. Obecné 1ze heuristiky povaZovat za uZite¢né, jejich riziko spociva v tom, ze

v nekterych ptipadech vedou k zdvaznym a systematickym chybam.

Béhem hodnoceni nahodilosti skute¢né ndhodnych udalosti se projevuje lidska ten-
dence ke kauzdlnimu mysleni i v bézném zivoté. Piikladem vySe zminéné domnélé pred-

stavy o ndhod€ miZe byt pohlavi Sesti po sobé narozenych déti v jakékoliv porodnici. Poradi
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divek (D) a chlapcii (CH) je ndhodné, udalosti jsou na sobé nezavislé, navic pocet naroze-
nych chlapct a divek nema vliv na pohlavi dal$iho narozeného ditéte. Lidé ptisuzuji vetsi
pravdépodobnost sekvencim, které vypadaji jako ndhodné (napt. CHDCHCHDCH). Je tomu
tak proto, ze véfi ve svét, ve kterém se reprezentativnosti ned¢ji nahodné, ale pomoci me-
chanické kauzality nebo néciho zaméru. Navic v pripad¢ zjisténi néceho, co vypada jako
pravidlo, lidé odmitaji mysSlenku, Ze proces je skuteéné nahodily. K mys$lenkovym iluzim
dochazi v ndvaznostina Systém 1, vysvétleny vySe, a jeho snaze, aby vSe davalo smysl. Diky
nému maji lidé tendenci vnimat svét jako logictéjsi, jednodussi a predvidatelné;si, nez doo-
pravdy je. Takto se tvoii klamny dojem pochopeni minulosti, ktera v§ak muze vést k dalsi

iluzi, tedy moznosti fidit budoucnost (Kahneman, 2012).

Heuristika reprezentativnosti byva uplatiiovana naptiklad pti odpovidani na nasledu-
jici otazky: Jaka je pravdépodobnost, Ze véc A patii do skupiny B? Jaka je pravdépodobnost,
ze udalost A vznikla procesem B? Do této kategorie spadaji jedny z podstatnych chyb, kte-
rych se lidé pti vytvareni usudkt dopousti, a to domnélé predstavy o nahode. Vychazi z pred-
pokladu, Ze v sérii udalosti vytvofené¢ ndhodnym procesem budou zastoupeny hlavni znaky
tohoto procesu, piestoze série je velice kratka. Jinymi slovy, ze zakladni rysy procesu budou
zastoupeny nejen celkové, tedy v celé fad¢ udalosti, ale také v jejich jednotlivych ¢éastech.
V duisledku viry v ohrani¢ené série udalosti lidé podl€¢haji hra¢skému klamu, o kterém se

zminujeme v nasledujici podkapitole (Tversky & Kahneman, 1975).

Na zavér kapitoly mizeme fici, Ze myslenkovych iluzi se dopousti také experti a
znalci praveé ve své snaze predvidat budoucnost. Ackoliv 1ze prokazatelné fici, ze dilezité
historické udalosti byly determinovany $té€stim ¢i smilou. Finanéni experti napiiklad pod
pusobenim iluze pochopeni minulosti ziskavaji nadmérnou diveéru ve schopnost predvidat
budoucnost. Ctenéfi, posluchaéi a divaci médii podléhaji iluzi platnosti, protoze véfi, ze in-
formace, které¢ dostavaji od expertt, jsou timto privilegované ¢i mimoiadné chytré. Finan¢ni
experti, ale také znalci v oblasti obchodu a politice predpovidaji budouci vyvoj komentova-
nim nedavnych udalosti a také oni véfi, Ze takové informace nabizeji. Svét je vSak nepied-
vidatelny, tedy chyby v pfedpovédich jsou nevyhnutelné. Pomérné piesné lze predpovidat
kratkodobé tendence, chovani nebo vysledky, protoze se fidime dosavadnim dénim. Testy
mohou byt platné, avSak k dlouhodobym prognézam expertii je tieba ptistupovat kriticky
(Kahneman, 2012).
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2.2.1 Hraéské pravdépodobnostni omyly (hraésky klam)

Plynulym ptechodem od pravdépodobnostnich omyl v obecné populaci k populaci
hracské je prave hracsky klam (gambler’s fallacy), s jehoz existenci se lze setkat i v litera-
tufe, ktera se hracstvi primarné nevénuje. Jeho vyskyt byl provéfovan spole¢né s vyskytem
dalsich kognitivnich omyli (napt. horké ruky), které budou popsany v dalSich kapitolach.
Tversky a Kahneman (1975) hovoii o existenci tohoto fenoménu v souvislosti s domnélymi
predstavami o nahodé. Lze jej osvétlit na prikladu rulety. Pokud na rulet¢ mnohokrat za

sebou padne Cervena, lidé se chybné domnivaji, Ze bude nasledovat Cerna.

Jakykoliv hrac, ktery citi, Ze se vyhra bliZi jen proto, Ze v pfedchozich kolech nevy-
hral, je postizen hracskym klamem. Hra¢sky klam se nejvyraznéji vyskytuje u her, ve kte-
rych nejsou dovednosti tak dilezité jako nahoda. Jedna se piedevsim o ruletu, hru v kostky
a loterie. Nicmén¢ jej lze zpozorovat také u hraci pokeru, ktefi se myIn¢ domnivayji, Ze pristi
karta bude S§t’astna, protoze ne€kolik pfedchozich nebylo, ¢i u hract biliardu, kteti véti, ze
nadchdzejici tyden ptinese jackpot, protoze ty pfedchozi byly nadmérné neuspésné (Rogers,
1998).

O hracském klamu lze fici, ze spoc¢iva v jednoduchosti a jasnosti. Zatimco o nékte-
rych myslenkovych chybach lze hovotit pouze prostfednictvim lingvistického zaramovani,
je ztejmé, ze hracsky klam, je klamem v opravdovém smyslu slova, a mnohdy byva podce-
novan. Hracsky klam pfedstavuje iracionalni viru v zakon malych cisel; toto tvrzeni je jeho

zakladni pohnutkou a pfedpokladem (Kovic & Kristiansen, 2017).

Tversky a Kahneman (1971) ve své studii o divére v zdkon malych ¢isel vyslovuji
piedpoklad, Ze lidé povazuji vzorek nahodné vybrany z populace za vysoce reprezentativni,
podobny populaci v jejich zakladnich charakteristikach. Zakon velkych ¢isel zarucuje v pii-
padé¢ dostatec¢né velkého vzorku reprezentativnost vzhledem k populaci, ze které byl vybran.
Lidé¢ intuitivné véti, ze s pomoci ndhodného vybéru vzorku lze spoléhat na zdkon malych
¢isel, coz znamend pouhé aplikovani zdkona velkych ¢isel na maly vzorek. V praxi to mize
znamenat piehnanou divéru v platnost zavért ziskanych na zdkladé malého vzorku. Vira
v zdkon malych ¢isel s sebou vSak nese pfehnanou divéru ve vyznamnost dat ziskanych
Vv rané fazi pozorovani a vysoka ocekavani vztahujici se k opakovatelnosti vysledki, nebot’
byla podcenéna Sife intervali spolehlivosti. Odchylky od ofekavanych vysledkl jsou jen
malokdy osobami vysvétlovany rozmanitosti vzorku, a také proto vira v zakon malych ¢isel

muze zlstat neporusena.
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Podl¢hani vite v zakon malych ¢isel s sebou nese chybnou intuici tykajici se hladiny
vyznamnosti, sily testu a intervalG spolehlivosti. Zatimco hladina vyznamnosti je obvykle
vypocitana a zaznamenana, totéz se neda fici o sile testu a intervalech spolehlivosti. Pro-
hieskl proti logice a statistice se v tomto ptipadé ¢lovek dopousti v dobré vire. Hypotéza
vztahujici se k reprezentativnosti je kognitivnim nebo percepénim omylem, zatimco rychlé
V piipad€ viry v zdkon malych cisel se lidské intuitivni o¢ekavani fidi neustalym nesprav-
nym vniméanim svéta spiSe nez prospéchatskymi zboznymi p¥animi. Resenim by v tomto
ptipadé mohlo byt nahlizeni na svou statistickou intuici s dislednou podeziravosti a nahra-

zovani vytvafeni dojmt vypocty (Tversky & Kahneman, 1971)

Na populaci starSich dospélych (60 a vice let) se zaméfoval vyzkum kognitivnich
omyll v Asii. Této studie se zucastnilo 25 osob, se kterymi byly provedeny rozhovory.
Vsechny tyto byly souc¢asnymi nebo byvalymi pravidelnymi hraci. Konkrétné pti hra¢ském
klamu se osoby domnivaly, ze §tésti pfijde brzy, pokud jej zrovna nepocitovaly. A pokud
vydrzi hrat dostatecné dlouho, jisté zacnou vyhravat. Hraci loterie, kteti sazeli na konkrétni
Cisla, byli presvédceni, ze pokud jejich Cislo dlouho nepadlo, je jen otazkou Casu, kdy prave

ono vyhraje (Subramaniam et al., 2017).

2.2.2 Klamny hracsky klam

Koncept klamného hracskeho klamu, ktery uvedeme stru¢né pro jeho zajimavost, je
originalni a zahrnuje argument, ze na rozdil od hrac¢ského klamu mutze pravdépodobnost
sledu vysledkt byt epistemicky racionalni. Jedna se pouze o takové situace, v nichz Sance
pravdépodobnosti prislusnych sérii vysledkl jsou vzajemné porovnany. Autofi pro vysveét-
leni tohoto konceptu vytvofili fiktivni postavu Jane, jez ma za kol ve tfech hodech kostkou
hodit ¢islo 4. Po dvou neuspésnych pokusech pouzije vypocet pravdépodobnosti, ktery je
relevantni jeji situaci. Jednd se o celkovou pravdépodobnost moznych sleda vysledkt (Kovic

& Kristiansen, 2017).

Soucasna situace, ve které se Jane nachdzi, mize vyustit pouze vysledkem prohra,
prohra, prohra (dale pouze p), nebo p, p, vyhra (dale pouze v). Pravdépodobnost, ze posled-
nim pokusem zaznamena sekvenci p, p, v je 0,17. Je to stejnd pravdépodobnost pro jednot-
livy uspéch v hodu kostkou. Nicméné 1ze hovofit také o pravdépodobnosti 0,12. Jedna se o
celkovou pravdépodobnost, s jakou mize sled hodd skonéit uspéchem vzhledem k povaze

hry. Jane se vSak netykd, protoze v sobé zahrnuje i pravdépodobnosti, které jiz nemohou
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nastat (naptiklad v, p, p). Pravdépodobnost sekvence p, p, V je mozna pouze v ptipade, pokud
je srovnana s dal§imi moznymi pravdépodobnostmi. Existuje tedy jedina dals$i mozna sek-
vence, atop, p, p. Ta je sice nezadouci, ale jeji pravdépodobnost je 0,58. Jednd se o mnohem
vy$si pravdépodobnost. Protoze vysledky jsou uvedeny vzhledem ke vSem moznym varian-
tam, zpracovat dvé mozné varianty, které jsou ve stfedu z&jmu, lze vypoctenim jejich po-
meéru. Zjistime, ze pravdépodobnost vysledku p, p, p je 5 krat vétsi nez pravdépodobnost
sekvence p, p, v. Tento vysledek je ztetelny srovnanim poméru pravdépodobnosti jednotli-
vych uspéchti a jednotlivych proher po dvou prodélanych prohrach (které jsou stejné jako
pravdépodobnosti jednotlivych tspéchii a proher). Raciondlné tedy lze zpracovat sekvence
hernich vysledkd, ale pouze za pfedpokladu zvaZovani Sanci relevantnich sekvenci, coz hrac-

sky klam neptedpoklada (Kovic & Kristiansen, 2017).
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3 Vybrané kognitivni omyly v kontextu hracstvi

Lze ftici, ze v soucasnosti nenalezneme jediny teoreticky model nebo jediné vseo-
becné uznavané kauzalni vysvétleni odpovidajici na otazku etiologie problémového hracstvi.
Jednotlivé pristupy objasiujici tuto problematiku mohou byt rozdéleny na modely jednotné
teorie nebo integrované (biopsychosocialni) koncepéni radmce, z nichz se vSechny sdileji

vvvvv

kwood et al., 2010).

Kognitivni teorie se snazi vysvétlit, pro¢ lidé pokracuji ve hie do doby, dokud se
jejich ztraty nevymknou kontrole. Ac¢koliv patologicti hraci podléha;ji velkému mnozstvi ko-
gnitivnich omyld, dopousti se jich také lidé hrajici obCasné. Zatimco ptiméreny tsudek
V sobé nese piesvédceni, ze vysledky hry jsou ovlivnény nahodou, v chybném usudku se
setkdvame s mySlenkou, ze vysledek hry mtze byt kontrolovan ¢i piedurcen (Ladouceur,
2004).

V mysli hrace existuji dva automaticky fungujici myslenkové procesy, které zptso-
buji prechod od racionalniho k iracionalnimu mysleni. Jak jiz bylo zminéno v ptedchozi ka-
pitole, u lidi se projevuje snaha o uspoiadani prosttedi, v némz Ziji, aby mohli spatfovat jeho
smysl a fidit jej. Pokud se vSak lidé ocitnou v situaci, v niz jsou vysledky ovladany nahodou,
maji sklony vytvaret neexistujici mozna spojeni mezi na sob€ nezavislymi udalostmi. Ve
skutecnosti se lidé béhem Zivota uci rozeznavat rizné moznosti ve svém prostiedi, aby byli
schopni predpovédet nadchazejici udalosti. Z evolu¢niho hlediska ma tato schopnost lidi

piedvidat udalosti vyznam pro pieziti, a to jak jedince, tak druhu (Ladouceur, 2004).

Lidé zachazi tak daleko, zZe si odmitaji piipustit mnozstvi svych kognitivnich omyli
béhem hry. Ladouceur (2004) se ve svém vyzkumu zamétil na rozdily ve vyskytu kognitiv-
nich omyld u patologickych a nepatologickych hra¢t videoloterijnich terminalt (VLT). Ne-
byly zjiStény zadné signifikantni rozdily v procentudlnim mnozstvi téchto omyli mezi
obéma skupinami. Studie naopak prokézala, Ze patologicti hraci své omyly signifikantné
vice verbalizovali, a navic byli vice pfesvédceni o jejich pravdivosti. Zajimavym se jevil
fakt, Ze u patologickych hract se vira v jejich chybna presvédceni zvySovala s délkou hry.
Naopak, s vyvojem hry se u osob, které nejevily problémy s hraéstvim, zmenSovala mira
diveéry ve své kognitivni omyly. Autor si uvedenymi zjiSténimi vysvétluje jedno z pozoro-

vani, se kterymi se vyzkumnici mohou setkat. A to pro¢ se spousta hract vénuje Casto de-
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struktivnimu vzorci chovani. Jednoduchym diivodem by mohlo byt pravé chybné presvéd-
¢eni, Ze po sérii proher bude nasledovat vyhra (hrac¢sky klam). Naproti tomu, hraci bez zjev-
nych problémil si stejnou situaci vyhodnoti jako dilkaz, ze jejich ptesvédceni jsou chybna a
je nutno je zménit. Jinymi slovy jsou schopni kriticky zhodnotit sva presvédceni o hire. Dale
upozoriuje, Ze vzhledem k hernim zkusenostem patologickych hrac¢t, kde byla jejich vira
v chybna ptesvédéeni posilovana obcasnymi vyhrami, je nutna prace na zvySovani uvédo-
movani si ptitomnosti kognitivnich omylt, ale také na zvédomovani silného piesvédceni o

jejich platnosti.

Podstatu kognitivnich modeld shrnuji Rickwood a kol. (2010) na zéklad¢ analyz za-
vért fady vyzkumil. Ve své praci uvadi, Ze kognitivni modely stoji na zdkladnim ptedpo-
kladu, Ze ke vzniku a udrzeni hra¢ského chovani ptispivaji nejen chybna ptesvédceni, ko-
gnitivni zkresleni a nepochopeni podstaty nahodilosti, pravdépodobnosti a vzajemné neza-
vislosti dvou nezavislych udalosti, ale také vytvatreni chybnych pfi¢innych spojeni mezi
dvéma jevy. Autofi s pomoci analyz vyslovuji ndzor o nezndmosti piivodu iracionalnich a
chybnych piesvédceni, nicméne shrnuji ptisobeni mnoha ¢initelti, naptiklad zkusSenosti soci-
alniho uceni, nepfimé i pfimé zkuSenosti s hra¢stvim v roding ¢i mezi vrstevniky, zastoupeni

problematiky v médiich, vliv nabozenstvi a kultury, a v neposledni fad¢ osobni zkuSenosti.

V literatuie se lze setkat s mnohym délenim kognitivnich omyli. Napiiklad Ric-
kwood a kol. (2010) se vénovali jejich obecné klasifikaci, jez vystavéli kombinaci zjiSténi
fady jinych autort. Timto zpisobem piehledn¢ rozdélili kognitivni zkresleni do nasledu;ji-

cich kategorii:

e dovednost a usudek, taktéz iluze kontroly, kdy jedinec hrubé preceniuje své schop-

nosti a dovednosti ovlivnit vysledky nahodnych udalosti;

e 0sobni vlastnosti nebo ritualni chovani, které zvysuji pravdépodobnost vyhry (pfipi-
sovani Stésti osobnimu rysu, poverc¢ivé smysleni a chovani, vira v pfiznivy zasah

osudu nebo predkll, ocekavani odpovédi na modlitby);

e selektivni vybavovani si z paméti a neobjektivni vzpominky nebo hodnoceni vy-
sledkt vedouci k zaméfeni pozornosti na vyhry a osobni dovednosti, a zaroven k

prehliZzeni nebo jejich ptipisovani vnéjSim nepiedvidatelnym Cinitelim;

e kognitivni omyly vztahujici se k pravdépodobnosti, vzajemné nezavislosti udalosti a

ocekavani bezprostiedni vyhry po sérii proher (hrac¢sky klam).
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zatadil: pfeceniovani vlastnich hra¢skych schopnosti a snizovani hraé¢skych schopnosti dru-
hych osob, povéréivost (zahrnujici viru v talismany, ale také povércivé chovani a mysleni),
chyby v interpretaci udalosti (tato kategorie zahrnuje vnitini i vnéjsi atribuéni chyby, hrac-
sky klam, pronasledovani vyher, antropomorfismus, pferamovani proher a chyby zpétného
pohledu), casovou teleskopii, selektivni pamét’, schopnost predvidat, iluzi kontroly nad §tés-
tim a iluzorni korelace. Autor se zabyval taktéz presvéd¢enimi o vlastni osob¢, ktera se vzta-
huji k hracstvi. Mezi témito se mohou vyskytovat: vlastni kompetence, vSemohoucnost, ko-

gnitivni rozvaZzovani a magické mysleni.

O vyse uvedené déleni, které poskytl Toneatto, se ve své studii opira Hahman (2016).
Vyzkumu se tcastnilo 43 osob, vS§echny z oblasti Kanady. Vétsina z nich vykazovala troven
problémového hracstvi (65 %), dale se jednalo o stfedni zavaznost hracstvi (35 %). Jednalo
se o hrace vyhernich automati starSich 18 let, kteti byli osloveni prostfednictvim interneto-
vych a tisténych inzerati. Snahou bylo ziskat vyvazeny pocet muzl a zen. ZjisStovani kogni-
tivnich omyll bylo dosazeno s pomoci polostrukturovanych rozhovorii s vedoucim vyzkum-
nikem. Béhem tohoto rozhovoru byly pokladany otazky soustfedéné do oblasti hracskych
piesvédéent, rituali a spoleenskych aktivit spojenych s hrou. Uastnici byli béhem rozho-
voru povzbuzovani ke sdileni svych hrac¢skych presvédceni, mySlenek a zkusenosti. Zaroven
byli stavéni do pozice odbornikii v oblasti svého Zivota, tato role jim byla v ptipad¢ potieby

béhem rozhovoru pfipomenuta.

Prevzaté, upravené a podrobnéjsi déleni, které poskytuje Hahman (2016) zahrnuje

nasledujici kategorie a jejich popis:

e Zvelicovani vlastnich hrac¢skych schopnosti (pfecefiovani schopnosti zvitézit, pre-
hnané sebevédomi navzdory prohram, snaha o osvojeni zvlastnich znalosti a vyvinuti
vlastniho hrac¢ského systému). Do této kategorie spadaji ndsledujici piiklady piesvéd-

ceni:
Horké stroje (stroj, na kterém se souvisle hraje, nakonec ptinese vyhru).
Maximalni sazky (maximalni vklad zvySuje Sance na vyhru a jeji mnoZstvi).
e Povércivost:

Povercivost v talismany (vlastnictvi ur€itych pfedméti, které ptinasi Stésti).
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Povercivé chovani (konkrétni jedndni nebo ritudly pro zvyseni pravdépodobnosti
vyhry, naptiklad sezeni na konkrétnim misté; verbalni a neverbalni chovani béhem

hry, naptiklad slovni povzbuzovani).

Kognitivni povércivost (ovliviiovani pravdépodobnosti vyhry mysli; jedna se napfi
klad o modlitbu nebo ptfani; rovnéz sem patii chyceni se do pasti, tedy
presvédceni, ze jedinec musi pokracovat ve hie nebo sazeni pro pripad, ze dojde
Kk vyhte).

e Atribué¢ni omyly:

Atribucni chyby (nadhodnocovani schopnosti a dovednosti, jejichz prostfednictvim
jsou vysvétlovany vyhry; naopak situacni faktory, naptiklad pravdépodobnost, jsou

podhodnocovany).

Hracsky klam (prohry jsou interpretovany jako znameni bezprostiedni blizkosti vy-

hry).

Omyly vztahujici se k reprezentativnosti (Stésti jsou pfipisovany sebetidici vlastnosti,

naptiklad stroj, ktery pravé vyhral, nebude opéct okamzité vyplacet).

Antropomorfismus (hracim objektiim, napf. hernim automatiim, jsou pfisuzovany lid-

ské vlastnosti, zasluhy za vyhry, odpovédnost za prohry).
Casova teleskopie (tésné vyhry jsou vnimany jako znameni bliziciho se vitézstvi).

Selektivni pameét’ (selektivni vybavovani si vyher, ne proher, zvlasté velkych; snaha

udrzet nad¢€ji na vyhru).

Nadmeérna interpretace podnétii (piehnané interpretovani nejednozna¢nych podnétt,

jednd se naptiklad o télesné pocity, intuici, které vedou k rozhodnuti hrat).
e Ovladani Stésti:

Priblizovani se ke stesti (Strategie vyckavani na §tésti a vyhybani se sazkam v nepfiz-

nivém obdobi).
Steésti jako promeénna (snaha ovlivnit $tésti prostifednictvim povéréivého chovani).

Stésti jako rys ($tésti v uréitych typech her &i s uréitymi stroji, v jinych nikoliv).
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Sireni jako nakaza (Stésti v jinych oblastech Zivota se pfenese na uspéch ve hie, pie

svédceni, Ze smillu nebo $tésti mohou prinaset ostatni hraci).

e Pravdépodobnostni omyly (tyto druhy omyl vedou k nespravnym zavérim o pravde-

podobnosti vyhry).

e Tluzorni korelace (chybné pripisovani kauzality nejvyraznéjSim rystm prostiedi v Sou-

vislosti s vysledky hry, naptiklad vyhybani se nékterym ¢astem kasina).
e Karma (ptesvédceni o moralnich pficinach a nasledcich pfenesenych do hry).

Nejstarsi déleni, které zde bude uvedeno, pochazi od Rogerse (1998), ktery analyzo-
val kognitivni omyly u hract loterie. Pfestoze se jednotlivé kategorie piekryvaji s jiz uvede-
nymi, budou zde pro uplnost uvedeny vSechny. Autor mezi n¢ fadi: hra¢sky klam, chyceni
se do pasti, vira v horka a chladna ¢isla, pfehnany optimismus, uvédomovani si §tésti, po-
vér¢ivé mysleni, iluze kontroly, té€sné prohry, efekt kumulované vyhry a zardmovani hrac-

skych vysledki.

Naopak, v nedavno publikovaném vyzkumu (Subramaniam et al., 2017) jsou kogni-
tivni omyly rozdéleny do tii hlavnich kategorii. Do kategorie ovladani pravdépodobnosti
je zatazen hracsky klam, pronasledovani vyher (také horka ruka) a prondsledovani ztrat.
V kategorii kontrola nad interpretaci se nachazi vira, Zze vyhry jsou vice nez prohry. A
kone¢né do posledni kategorie iluze kontroly autofi zatadili povér¢ivé stésti. Lze si povSim-
nout, ze jednotliva uvedena déleni se prekryvaji a nejsou mezi nimi ostré hranice. V nasle-
dujicich kapitolach budou jednotlivé omyly popsany konkrétn€, piicemz se nebudeme
striktn¢ drzet d€leni jednoho konkrétniho autora, ale budeme vyuzivat prunika jednotlivych

odborniku.

V ramci kognitivniho modelu ovliviiuji faktory rodina, socidlni interakce a jiz exis-
tujici systém viry a postoji pravdépodobnost budouciho rozhodnuti jedince aktivné se ucast-
nit hrac¢skych ptilezitosti. Pocate¢ni vyhry mohou vést k presvédceni, Ze diky hie 1ze dosah-
nout snadného vydélku. Naopak herni netispéchy mohou jedince motivovat v ocekavani bu-
douci vyhry, a tedy vynahrazovani ztrat, které 1ze volné ptelozit jako stihani proher. Vyhry
slouzi k upevnéni iluze kontroly a viry ve §tésti ¢i osud. Povérciva presvédceni a ritudly se
vynofuji jako odpovéd’ na ndhodna spojeni mezi vnéjSimi proménnymi. Konkrétné dochéazi
k chybnému vykladu neexistujicich pti¢innych souvislosti a vytvafeni iluzornich korelaci

(Rickwood et al., 2010).
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Vitézstvi nebo prohra ve hie ma vztah ke kognitivnim omylim. Ukazalo se, Ze v pii-
padé vyhry hraci vykazuji znatelné vice kognitivnich omylid po skonceni hry nez osoby,
které prohraly. U téchto osob doslo k vyrazné vét§imu poklesu viry v iraciondlni presvédceni

nez u vyherci (Monaghan & Blaszczynski, 2009).

Kognitivni teorie se zamétuji také na popis faktort, které hracstvi udrzuji. Kromé
vyher a hra¢ského klamu sem fadi kognitivni litost. Tento koncept vychazi z presvédéeni, Ze
jedinec lituje predc¢asné ukoncené hry, jelikoz pravé tato mohla vést k vyhie. Dale hovoti o
chyceni do pasti, které spoc¢iva v odhodlani pokracovat v akci vzhledem ke vSemu, co jedi-
nec doposud do aktivity vynalozil. Chyceni do pasti se vaze k domnénce, Ze piisti pokus
muze necekane vést k vyhie. Tato mySlenka je podstatou posilovani zalozeného na ndhod-

ném pomeéru odmeén (Rickwood et al., 2010).

3.1 Tésné prohry

Tésné prohry jsou specifickym selhanim ve snaze dosahnout uspéchu. Lze o nich
hovotit v ptipadech, kdy je cil nablizku, ale neni jej dosaZeno. Pti dovednostnich sportech,
jakym je naptiklad stielba, je té€sny zdsah dulezitou zpétnou vazbou pro sportovce, kterd jej
povzbuzuje ke hie, nebot’ naznacuje, ze tspéchu muze byt v budoucnu dosazeno. Naproti
tomu béhem her, které jsou zalozeny na nahodé¢, naptiklad loterie ¢i vyherni automaty, ne-
poskytuji tésné prohry Zadné informace, kterych by hrac¢i mohli vyuzit k tomu, aby zvysili
pravdépodobnost budouciho tspéchu. Tésné prohry mohou byt hra¢i vnimany jako dobré

znameni potvrzujici jejich herni strategii a zvySujici nadéji budouciho uspéchu (Reid, 1986).

Béhem neformalnich rozhovori s padesati osobami se Reid (1986) snazil zjistit, jak
na n¢ pusobi moznost tésné vyhry ve hie, kde o vysledku rozhoduje ndhoda. Dotazovani se
povétSinou shodli na tom, ze pokud by tésné vyhry mély néjaky vliv, pak pravdépodobné
povzbudivy. Dalsi nejcastéjsi odpovedi byl pocit frustrace. Nékolik dotazanych odpovédélo,
7e by pro né zkusSenost tésné prohry byla souc¢asné povzbuzujici a frustrujici. Kromé jaké-
hokoliv jiného vykladu, které¢ tésné prohry mohou hraci poskytovat, autor tvrdi, Ze vyvola-
vaji urcité vzruseni z vyhry tim, Ze mohou pfimo pisobit na niz§im kognitivnim stupni. Zkla-
mani, které je vysledkem selhani v poslednim kroku, je pfimo imérné ptredchozimu vzru-

Seni.

V minulosti byl proveden experiment zkoumajici vliv tésnych proher a osobni kon-
troly na chovani jednotlivce (Clark et al., 2009). Experimentu se dobrovolné ucastnilo 40

zdravych dospélych osob, které se zapojily do hracské tilohy, kterou navrhli sami autofi. Ta
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pfipominala hraci automat se dvéma valci, na nichz se nachazelo Sest obrazkli a vyherni
radek. V kazdém pokusu mohli u¢astnici bud’ vyhrat 0.50 £, nebo nevyhrat. Osobni kontrola
byla ovliviiovdna vybérem herni ikony samotnym hra¢em v nékterych kolech a pocitacem
Vv kolech pristich. Po vybéru ikony v levém valci nasledovalo roztoceni pravého valce a jeho
nasledné zastaveni. K vyhie dochazelo v jedné Sestin€ piipadd, k t€snym vyhrdm ve dvou
Sestinach ptipadd, kdyz se ikona na hracim valci zastavila o jednu pozici nad nebo pod vy-
hernim fadkem. Jakykoliv jiny vysledek byl ozna¢ovan tiplnou prohrou. Pii kazdém pokusu
ucastnici podstoupili tfi sebehodnotici sady otazek. Prvni sada ndsledovala po zvoleni vy-
herni ikony, G¢astnici byli vyzvani, aby ohodnotili své Sance na vyhru. Zbylé dvé sady otazek
nasledovaly po samotném vysledku. Ugastnici byli vyzvani, aby ohodnotili, jak jsou spoko-
jeni s vysledkem a jak moc chtéji pokracovat ve hie. Osobni kontrola nad hrou byla spojena
se statisticky vy$§im hodnocenim Sanci na vyhru v porovnéni s automatickym vybérem herni
ikony. Pokud si ti¢astnici navic zvolili svoji herni ikonu sami, ovlivnilo to jejich radost z vi-
tézstvi. Spokojenost s vysledkem byla signifikantné¢ vy$si u vyher zvolenych samotnymi

ucastniky nez u automaticky zvolenych vyhernich ikon (Clark et al., 2009).

Kone¢né subjektivni reakce ucastnikli na tésné prohry byla velmi napadna. Tésné
prohry hodnotily jako velmi nepfijemné, coz se projevilo na skale spokojenosti s vysledkem.
Zaroven vsak zvySily touhu pokracovat ve hie. V ptipadech, kdy si Gcastnici zvolili herni
ikonu sami, nebyly tésné prohry hodnoceny tak neptijemné jako v opacném ptipad¢, ale sou-
Casné¢ byly statisticky vyznamné vice motivujici pro dal$i pokracovani ve hie. Ve stejnych
piipadech byly tésné prohry méné nepiijemné nez Gplné prohry a signifikantn¢ vice motivu-
jici pro pokracovani ve hie. Post hoc analyza ukazala, ze touha pokracovat ve hie byla pfe-
vazné podporovana témi pokusy, ve kterych se vyherni symbol pieklenul ptes vyherni fadek
a spocCinul tésn¢ za nim v porovnani s t€snymi prohrami, kdy se vyherni symbol zastavil

tésn¢ pred vyhernim fadkem (Clark et al., 2009).

Tiz autofi (Clark et al., 2009) provedli také experiment, ktery mél ukdzat, kterd centra
v mozku jsou aktivni v ptipadech, kdy hra¢ zaziva tésné prohry. Tento zde bude vzhledem
k zamé&feni prace predstaven pouze struéné. Skupina 15 dobrovolnikti podstoupila méfeni na
funké&ni magnetické rezonanci. Ugastnici podstoupili del3i verzi hry, a to 60 pokust ve 3
kolech. Sebehodnoceni, stejné jako v pfedchozim experimentu, probihalo pouze v jednom
ze tfi kol. V piipadé t€snych proher byla prokdzana vyrazné vyssi aktivita ventralni striatu a

pfedni insuly neZ v pfipad€ Gplnych proher. Stejné oblasti byly aktivovany ne¢ekanymi vy-
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hrami ve hte. V reakci na zapojeni neurondlnich oblasti souvisejicich s vitézstvim taktéz bé-
hem tésnych proher autofi vyslovuji domnénku, ze pravé tento fakt je zdsadni pro mozné
podporovani hra¢ského chovani pomoci tésnych proher. Nakonec, béhem regresnich analyz
se ukézalo, Ze osoby nachylnéjsi ke kognitivnim omylim (méfenych pomoci dotazniku
GRCS; Raylu & Oei, 2004) vykazovaly vétsi zapojeni v oblasti piedni insuly v reakci na
tésné prohry.

Velmi podobna studie byla provedena také o nékolik let pozd¢ji (Billieux et al.,
2012). Jejim cilem bylo zjistit, zda znalosti hazardnich her (napf. vira, Ze urcité schopnosti
nebo ritudly mohou jedinci pomoci zvitézit) podporuji hra¢ské chovani a reakce béhem hrac-
stvi v laboratornich podminkach. Vyzkumu se ucastnilo osmdesat ¢tyii dobrovolnikt. Kri-
tériem pro prijeti do vyzkumu bylo ob&asné &i pravidelné hragstvi. Ugastnici nejdiive vypl-
nili demograficky dotaznik a dotaznik tykajici se hra¢skych zkuSenosti a frekvence hracstvi,
poté byl proveden samotny hrac¢sky experiment, po némz nasledovala série otazek na jeho
zhodnoceni. Nakonec vyplnili v ndhodném potadi nasledujici metody: South Oaks Gam-
bling Screen (Lesieur & Blume, 1987), Gambling Related Cognition Scale (Raylu & Oei,
2004) a skalu socialni desirability (Tournois, Mesnil, & Kop, 2000).

Simulovana hracska situace byla modifikovanou verzi ptfedchoziho uvedeného vy-
zkumu. Opét se jednalo o dva valce se Sesti hernimi ikonami, které se hra¢i mohli sami zvolit,
aby byla podpofena mira jejich zapojeni do hry. Nésledovalo 30 kol hry s moznosti penézni
vyhry. Po 30 povinnych kolech mohli uc¢astnici hru kdykoliv ukoncit a dostat svoji penézni
vyhru, nebo se mohli rozhodnout pokraCovat ve hie. Participanti vykazovali, podobn¢ jako
Vv predchozim vyzkumu, vétsi touhu a motivaci hrat znovu po tésné prohie nez po prohie
uplné. V posledni fad¢ 1ze ve stru¢nosti shrnout vysledky skore v dotazniku GRCS, ktery
méftil kognitivni presvédCeni spojend s hracstvim a jejich vztah k simulované hracské situ-
aci. VSech pét 8kal, ze kterych je dotaznik sestaven, mélo pozitivni vztah k touze Gi€astnikl
pokracovat ve hfe, a to jak po vyhrach, tak tésnych i Gplnych prohrach. Regresni analyzy
ukézaly, ze touhu pokracovat ve hie po tésné prohie lze vyrazné predpoveédét subskalou in-
terpretacni a prediktivni kontroly dotazniku GRCS, potéSenim z vyhry a touhou jevit se piiz-
nivé pred okolim. Autofi zavérem doporucuji realizovat studie s ob¢asnymi hraci, nebot’
pravé diky nim lze vyzdvihnout procesy, které vedou k pfechodu od obcasného hracstvi

K hracstvi problémovému ¢i excesivnimu (Billieux et al., 2012).
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3.2 Chyceni do pasti

Ustifednim tématem chyceni se do pasti je presvédceni, ze ve hie nelze prestat, a to na-
vzdory hromadicim se prohram. Hraci se citi povinni déle sazet, ¢i investovat, ¢as i penize,

protoze jsou vnitiné presvédceni, ze dosli prili§ daleko na to, aby hru vzdali (Rogers, 1998).

Studie provedend v Thajsku se zaméfovala na to, jak tésné prohry, hra¢sky klam a chy-
ceni do pasti ovliviiuji loterijni hra¢stvi. Ugastnici byli rozdéleni do dvou skupin. Prvni sku-
pina ¢itala 200 hraci loterie z oblasti Bangkoku, kde se nach4zi mnoho loterijnich ptilezi-
tosti. Do druhé skupiny bylo zafazeno 200 hract podl€hajicich povércivym piesvédéenim.
Ti byli osloveni ve dvou Buddhistickych chramech, kam hraci chodi ziskéavat ,,sva“ hraci
¢isla. Pro odliSeni skupin byla pouzita sedmi polozkova skéla povércivych presvédceni. Chy-
ceni do pasti bylo méfeno dvou polozkovou skélou. Jedna ze vzorovych polozek byla v na-
sledujicim znéni: Kvuli hrani loterie jste prisli o velké mnozZstvi penéz, pokud hned skoncite,
nebudete schopni své penize ziskat nazpét. Tésné prohry byly zjistovany tfemi polozkami a
hracsky klam ctyfmi polozkami. Respondenti své odpovédi vyznacovali na péti bodové Lic-
kertove€ stupnici. Hracstvi bylo zjistovano prostfednictvim frekvence sazek a jejich vysi

(Ariyabuddhiphongs & Phengphol, 2008).

Prokazal se signifikantni rozdil mezi obéma skupinami. Skupina podléhajici povéréivym
piesvédcenim skérovala vySe v méfeni tésnych proher, hracského klamu, chyceni do pasti a
celkove hracstvi. Ukazalo se, Ze tésné prohry maji nejvétsi a signifikantni vliv na hracské
chovani. Vliv hra¢ského klamu a chyceni do pasti na hra¢ské chovani je slaby a statisticky
nevyznamny. Zkouman byl vsak také vliv hra¢ského klamu a chyceni do pasti na sazeni
loterie, v némz jsou tésné prohry mediatorem. Tento model ukazal, Ze hra¢sky klam a chy-
ceni do pasti podporuji tésné prohry, a tak siln¢ ovliviiuji loterijni hracstvi. Limitem této
studie vSak bylo testovani pouze tfi proménnych. Néekteré dalsi, naptiklad vira v horka a
chladna ¢isla, nerealisticky optimismus a dalsi zcela chybély. Vysledky podpofily roli téchto
tii proménnych v teorii kognitivni psychologie loterijniho hracstvi (Ariyabuddhiphongs &
Phengphol, 2008).

DalSim ptikladem muliZe byt ptipadova studie tiiapadesatiletého hrace, s jejiz pomoci se
autofi snazili pfednést doporuceni pro 1é€bu hracstvi. Soustfedili se pfedev§im na problémy,
které mohou v prubéhu kognitivni 1é€by nastat. Klientem je tfiapadesatilety muz Peter, jenz
ma zavazné problémy spojené s hranim na video-loterijnich terminalech, které¢ zacaly zhruba

dva roky pfedtim, nez byl muz doporucen do 1écby. Jeho terapeut mu na stru¢ném piikladu
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vysvétlil jeden z fenoménti, kterym je prave chyceni se do pasti, kviili kterym hra¢ pokracuje
ve hie, pfestoze prohrava. Peter zacal chépat, pro¢ pokraoval ve hte, piestoze ptichazel o
penize; neuvédomoval si rozsah svych celkovych proher, protoze spiSe nez na tyto se zame-

foval na soucasné vyhry (Boutin et al., 2003).

Autofi upozoriuji, ze chyceni do pasti hraje vyznamnou ulohu v udrzovani jedince ve
hie. Chyceni do pasti poukazuje na fakt, ze ¢im vice lidé do néceho ¢i nékoho investuji, tim
téz81 se postupné stdva omezit ztraty. V piipadé hraci se nejednd pouze o penize, které¢ do
hry vkladaji, fada z nich vlivem hracstvi ptichdzi o zaméstnani, rodinu a spolecenské vazby.
Princip chyceni se do pasti je znam také z jinych oblasti nez je hracstvi. Aby terapeut Pete-
rovi pomohl uvédomit si, ze je uvéznény v bézném procesu, zvolil ptirovnani k syndromu
¢ekani na autobus. Tento syndrom vysvétluje situace, ve kterych osoba ¢eka na autobus,
ktery neptijizdi. Poklada si otdzku, zda by méla odejit ¢i ziistat déle nez si zavola odvoz.
Takto jsou osoby zavislé na hracstvi uvéznéni v pasti hrozného dilematu. Obdobné si pokla-
daji otazku, zda hru opustit ¢i v ni pokracovat. A protoZe vloZili ohromné mnoZstvi ¢asu a
energie do hry, nemohou se vzdat, nebot’ co kdyby ptisti sdzka ptinesla vyhru (Boutin et al.,
2003).

3.3 Pronasledovani vyher (horka ruka)

Podobn¢ jako u piipadu hrac¢ského klamu, také zde se hrac¢i mylné domnivaji, ze budouci
vysledky lze predvidat témi pfedeslymi. Vira v jedincovu horkou ruku, v originalnim znéni
hot hand, kterou lze volné pielozit také jako $tastnou ruku, se tyka presvédceni, Ze po sérii
vyher hra¢ pravdépodobné opét zvitézi. Lidé tak bezdivodné ocekavaji, Ze série vyher bude
pokracovat 1 v budoucnu, zatimco v ptipad¢é hra¢ského klamu bezdivodné ocekavaji, ze po
sérii vyher budou spise nasledovat vyhry, protoze ztraty se obrati v uspéch. Témito dvéma
jevy, a jejich vzajemnym ovlivilovanim se zabyvala niZze popsana studie. Dnes je terminu
horka ruka pouzivano k oznaceni nékoho, kdo soustavné vyhrava, a lze se tedy domnivat, ze
ma S§tésti. Ve svych pocatcich byl ale termin horka ruka typicky uzivany v basketbalu, kde
popisoval hrace, ktery byl v kratkém useku uspéSnym stfelcem na kos$. O¢ekavalo se, Ze jeho
spoluhra¢i mu mi¢ budou piihravat, aby druzstvo ziskalo vice bodu. V souladu s uvedenymi
definicemi by v hracské situaci jedinec s horkou rukou mél pokracovat ve svych sazkach, a

navic sazet vice (Xu & Harvey, 2014).

Jedinci, ktefi véti v existenci horké ruky, neoznacuji jako Stastny (anglicky doslova

hot) herni vysledek, ale sami sebe. Pravé z tohoto diivodu neni zcela vhodné oznacovat viru
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Vv horkou ruku jako protiklad hra¢ského klamu. Pokud tedy osoba (nikoliv konkrétni hra,
naptiklad ruleta) v minulosti vyhravala, podléha hrac presvédcéeni, ze v ptipadé jakékoliv
sazky vyhraje opétovné. Soucasny vyzkum hrac¢ského klamu a horké ruky v hracich kolech
rulety prokézal existenci obou fenoméni. Sazky byly signifikantné vyssi po sérii péti a vice
neuspesnych vysledcich. V piipadé horké ruky hraci sazeli po vyhrach na vétsi mnozstvi
¢isel nez po prohranych kolech, coz svédcilo o jeji vire. Méné souvisejici, avSak presto za-
znamenang, bylo v laboratornich podminkach chovani, které nasledovalo po vyhrach a pro-
hrach. Ze 139 subjekt 80 % ukoncilo hru ruleta po netspé$ném kole, zatimco pouze 20 %
ukon¢ilo hru po uspesném kole. Uvedené pozorovani podle autort taktéz vypovida o viru
V horkou ruku, nebot’ po vyhie pravdépodobnéji nasledovala dalsi sdzka (Croson & Sundali,

2005).

K vyzkumu existence horké ruky a jejiho pfi¢inného vztahu k hra¢skému klamu byly
vyuzity Udaje z hrac¢ské online databaze. Konkrétné se jednalo o hra¢skou historii 776 je-
dinct v pribéhu celého roku 2010. Data byla poskytnuta hra¢skou spolecnosti poskytujici
své sluzby pres internet. V pribéhu tohoto roku bylo celkem provedeno 565 915 sazek. Au-
tof1 v pripad¢ existence horké ruky predpokladali, ze po tspésné sazce bude pravdépodob-
nost vyhry v piistim kole stoupat. Porovnavali proto pravdépodobnosti vyhry po jednotli-
vych tsecich vyher. V ptipad¢, ze hrac¢sky klam, ktery byl taktéz sledovan, neni klamem,
piedpokladali zvysujici se pravdépodobnost po sérii nékolika proher. Analyza probihala na-
sledovné; v prvnim stadiu byly spoc¢teny vSechny provedené sazky a byly rozdéleny na pro-
hrané a vyhrané. Dale byla v obou piipadech vypocitana pravdépodobnost vyhry, v dalSich
kolech probéhlo opét rozdéleni prohranych a vyhranych sazek a byla spoctena a porovnana
pravdépodobnost vyhry po vyhranych a prohranych sazkach. Tento postup se opakoval cel-
kem Sestkrat a ve vSech piipadech byly rozdily pravdépodobnosti statisticky vyznamné.

Takto autofi potvrdili existenci vyskytu horké ruky (Xu & Harvey, 2014).

Tvirci vyzkumu ale poskytuji ¢tenaftim vysvétleni uvedenych vysledkt. Hraci s dlou-
hymi sériemi vyher si celkové nevedli Iépe nez ostatni hraci, v ptipadé Eura jako herni mény
byly jejich ztraty dokonce vyssi. Lidé, kteti vyhrali v po sobé¢ jdoucich kolech, vSak volili
méné riskantni kurzy v kolech pfistich. V piipadé nékolika po sobé jdoucich prohranych
sazkach vSak volili opacnou strategii a volili riskantnéjsi kurzy. Po vyhrach volili jistéjsi
sazky a po prohrach riskantngjsi, v obou piipadech se domnivali, ze se soucasny smér hry
obrati. Obecné tedy jistému druhu hra¢ského klamu podléhali vSichni. Autofi vysledky po-

vazuji za ironické, nebot’ vitézové se obavali, ze jejich Stésti nebude pokracovat, proto volili
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bezpecnéisi sazky, ¢imz spise opétovne vyhravali. Porazeni ocekavali, ze se k nim $tésti na-
vrati, a proto volili riskantnéjsi sdzky, ¢imz spiSe prohravali. Podléhani hra¢ského klamu zde

vytvofilo existenci horké ruky (Xu & Harvey, 2014).

3.4 Pronasledovani proher

U hraci lze zaregistrovat také tento druh chovani, ktery, jak se zda, neni logicky, a ktery
se nazyva pronasledovani proher. Projevuje se pokracujicim hranim navzdory piedchozim
prohram. Navic investuji vy$§i mnozstvi penéz, aby tyto ztraty dorovnali. Cim vice ztraci,
tim vice pronasleduji, coz je ironické, nebot’ zvysujici se dluh snizuje moznosti k jeho feSeni.

Jedna se o jisty druh kompulzivniho hracstvi (Lesieur, 1977).

Pt1 zjiStovani zapojeni neurologickych korelat béhem pronasledovani proher byl 23
dobrovolniklim administrovan dotaznik SOGS (Lesieur & Blume, 1987) zjistujici zdvaznost
hracstvi a GRCS (Raylu & Oei, 2004) méfici hracské kognitivni omyly. Zaroven byla vyu-
zita metoda funkcni magnetické rezonance k prozkoumani mozkové aktivity béhem tkolu.
Ten ve své podstaté spocival v rozhodnuti pokraCovat ve hie a napravit tak ztraty (s rizikem,
7e se zdvojnasobi), nebo ukoncit hru (a zachovat stavajici velikost prohry). Dle vysledk
bylo pronésledovani proher spojeno se zvySenou aktivitou kortikalnich oblasti, které jsou
spojovany s motivaci vn€j$Simi pobidkami a o¢ekavanim odmeény. Ukonceni hry naopak zna-
menalo snizeni Cinnosti téchto struktur a zvySeni aktivity v oblastech spojovanych s tizkosti
a konfliktem. Zapojeni pfedniho cinguldrniho kortexu spojeného s predeslou zkuSenosti pro-
nasledovani ztrat a nasledné prohry piredpovidalo zastaveni pronasledovani proher v nadcha-

zejicich pokusech (Campbell-Meiklejohn et al., 2008).

Cilem nasledujici studie bylo prozkoumani vztahu mezi pronasledovanim ztrat a rozho-
dovanim. Vyzkumu se zacastnilo 104 dospélych osob, které se vénovaly alespon jedenkrat
tydné he na vyhernich automatech. Osoby byly ndhodné rozdéleny do dvou experimentél-
nich podminek. Byly jim pfedloZzeny metody ke zjisténi frekvence a zdvaznosti hracstvi
(SOGS; Lesieur & Blume, 1987) a méfeni emo¢niho rozhodovéni. Sklony k pronasledovani
proher byly zjiStovany pomoci pocitacové karetni hry, v niz se v kazdém kole zobrazily dvé
zakryté karty, které se po stisknuti tlagitka oto¢ily. Ucastnik ziskal 1 Euro v pfipadg, Ze jeho
karta byla vy$si. V opaéném piipade ztratil 1 Euro, nebot’ vyssi karta nalezela potadateli hry.
Pocatecni zlstatek ¢inil 10 Eur. Po 30 kolech bylo participantlim sdé€leno, Ze absolvovali
prvni ¢ast tikolu a kolik penéz doposud ziskali ¢i ztratili. V ptipadé kontrolni podminky byly
vyhry a prohry rozdéleny v poméru 15:15. V piipadé¢ ztratové podminky se jednalo o 9 vyher
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a 21 proher. Kontrolni skupina si uchovala pocéatecni zGstatek. Ztratova skupina jej ztratila,
a navic pfisla o daldi 2 Eura. Ugastnici po prvni &asti mohli kdykoliv ze hry odstoupit. Ti,
ktefi se rozhodli ukonc¢it hru, byli oznaceni za ne-pronésledovatele. Ti, ktefi ve hte pokraco-
vali, za pronasledovatele. Prondsledovatelé mohli pokra¢ovat az do kone¢nych 30 pokusi

druhého kola (Nigro, Ciccarelli & Cosenza, 2018).

S pomoci korela¢nich analyz byl zjistén negativni vztah mezi pronasledovanim proher a
skory v testovani rozhodovani. Dale pozitivni vztah mezi prondsledovanim proher a zavaz-
nosti hracstvi bez ohledu na podminku, ve které se UiCastnici nachazeli. Navic odpovédi na
polozku dotazniku SOGS tykajici se pronasledovani proher signifikantné souvisela s celko-
vym skore pronasledovani proher v karetni hie. Pronasledovatelé dosahovali niZSich skort
V testovani rozhodovani nez ne-prondsledovatelé. Regresni analyzy navic ukazaly, Ze zavaz-

nost hracstvi a skory v pronasledovani signifikantné ptedpovidaly vykon v rozhodovaci

uloze (Nigro, Ciccarelli & Cosenza, 2018).

3.5 Vira ve vlastni Stésti

Jak jiz bylo zminéno v poslednim odstavci ptedchozi kapitoly, hraci se obavali ztraty
$tésti ¢i odekavali, ze se k nim navrati. Stésti je konceptem, ktery se v souvislosti s hragstvim
objevuje v mnoha slovnich spojeni. V literatufe se lze setkat napiiklad s ovladanim Stésti,
uvédomovanim si Stésti ¢i predstavou Stésti, jak jsme uvadéli u jednotlivych déleni kogni-

tivnich omyld riznych autort.

Jak tdernd pise Wiseman (2011) §tastné udalosti maji veliky dopad na nase Zivoty. Stésti
muze nepravdépodobné udalosti ménit na pravdépodobné, rozhodnout o zivoté ¢i smrti, ra-
dosti ¢i zoufalstvi, ale také zisku nebo ztraté. Lidé se pokousi ovlivnit své Stésti cela staleti.
Jako priklad mohou slouzit kouzla, ktera méla ptivolat Stésti, amulety a talismany, které byly
nalezeny u jednotlivych civilizaci v pribéhu historie. Wiseman se rozhodl podrobit koncept
Stésti védeckému zkoumani. Chtél zjistit, pro¢ néktefi lidé maji stale Stésti, a jinym se vy-
hyba. Do celostatnich novin a ¢asopist proto umistil inzerat hledajici osoby, které si o sobé
mysli, Ze maji mimotadné Stésti ¢i neStésti. Béhem nekolika let se jeho vyzkumu zucastnilo
celkem 400 dobrovolniki, nejmladSimu z nich bylo 18 let, nejstar§imu 84. Tito lidé pocha-
zeli z rozdilnych socialnich vrstev. Béhem let si tyto osoby vedly deniky, vypliovaly osob-
nostni dotazniky, inteligen¢ni testy a ucastnily se laboratornich experimentl. Zjisténi uka-
zala, Ze $tésti nespoc¢iva v magickych schopnostech ani neni vysledkem nahody. Dokonce

ani lidé se nerodi $tastlivei. Naproti tomu, pfestoze lidé se $téstim i bez n€j nemaji vhled do
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opravdovych pficin jejich Stésti/nestésti, jejich myslenky a chovani jsou zodpoveédné za vel-
kou cast jejich stésti. Lid¢, kteti v zivoté meli Stésti, dokazali vytvofit a rozpoznat ptilezi-
tosti, s ohledem na svoji intuici byla jejich rozhodnuti $tastna, vytvareli sebenapliujici pro-
roctvi prostiednictvim pozitivniho o¢ekavani a svym odolnym pfistupem pretvareli nestésti
ve Stésti; spontanné si predstavovali, jak nest’astné udalosti, které prozili, mohli byt horsi, a
tak se mohli citit 1épe. Lid¢ bez §tésti v osobnostnich testech naopak vykazovali vétsi tenzi
a uzkostnost. Wiseman nabadé k racionadlnimu pohledu na §tésti a uzivani védeckych po-

znatkl a skepse pfi1 zvySovani vlastniho Stésti.

Konkrétni studie zkoumajici vliv viry ve vlastni §tésti a iraciondlniho mysleni na hracské
chovani byla uskute¢néna v Koreji na vzorku 52 vysokoskolskych studenti, ktefi nebyli za-
fazeni do kategorie problémového ani patologického hracstvi (Kim, Kwon & Hyun, 2015).
Tito vyplnili dotaznik zkoumajici viru ve vlastni $tésti, 25 ucastnikl vétilo, ze Stésti je osobni
rys, 27 osob véfilo, Ze se jedna o néco, co je ovlivnéno ndhodou. Mezi obéma skupinami
nebyl signifikantni rozdil v primérném véku ani zapojeni do hracskych aktivit. Vira ve
vlastni §tésti byla méfena piepracovanym dotaznikem viry ve §tésti, jehoz origindlni verzi
vyvinuli Darke a Freedman (1997). Skala obsahovala 12 polozek, odpovédi byly vyznaco-
vany na 6 bodové Lickertove stupnici, ¢im vyssiho skére ucastnici dosahovali, tim vyssi byla
jejich vira ve Stésti. Zavaznost hracstvi byla méfena screeningem hracskych problému pti-
zpusobenym pro korejskou populaci (Kim, 2003). Hracské chovani bylo méteno pocitaco-
vou simulaci rulety. Hrani rulety bylo rozdéleno do dvou kol, v kazdém z nich se opakovalo
25 her. Vysledky byly predem ptipravené, v prvnim kole bylo dosazeno 7 vyher, zatimco ve
druhém pouze 2. Prvni kolo bylo navrzeno tak, aby zvySovalo iraciondlni mysleni. S pro-
ménnou iracionalni mysleni bylo manipulovano prostifednictvim napisu, ktery se pred ucast-
nikem objevil bezprostfedné po prohraném kole. Nabadal ucastniky k tomu, aby se zamys-
lely nad jednanim, které by mohlo vést k vyhie a jednou vétou jej vyjadtili (byla jim poskyt-
nuta prikladova véta). V piipad¢ vyhry nebo kola, ve kterém nebylo manipulovano s pro-
ménnou iraciondlni mysleni, méli castnici zapsat prvni myslenku, kterd jim po kole pro-
béhla hlavou. Teprve po zapsani vét mohli ucastnici pokraovat ve hie. Ve druhém kole
probihala jednotlivd métfeni a nebylo v ném manipulovano s proménnou iracionalni mysleni.
Na konci kazdého kola byli ti€astnici informovani o momentalnim mnoZstvi penéz a pozici
na hernim Zebticku. Po skoneni hry byli ucastnici dotdzani, kolik her se domnivaji, Ze by

vyhrali, kdyby méli k dispozici dal§ich 10 her. Podle vysledki méteni viry ve vlastni Stésti
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byli Gcastnici ndhodné rozdeleni do dvou skupin, v jedné z nich bylo podnécovano iracio-

nalni mysleni, ve druhé nikoliv.

Vysledky ukazaly, ze vyznamny vliv na vysi sdzek ma vira ve §tésti, nikoliv vSak zvy-
Sujici se iraciondlni mysleni ani kombinace téchto dvou faktorti. Konkrétné lidé, kteti vyka-
zovali vysokou uroven vnimani $tésti a povazovali jej za osobnostni rys, méli sklony sazet
ve hie vyssi ¢astky. Signifikantni vztah se prokdzal mezi virou ve S$tésti a zvysSujicim se
iracionalnim myslenim. Pokud vira ve §tésti byla mala, nebyl zaznamenan zadny vliv na
iraciondlni mysleni, pokud vSak byla vira ve Stésti vysoka, méli ucastnici ve skupiné zvysu-
jici irracionalni mySleni vyrazné vyssi o¢ekavani vyhry. V zavéru autoti vyzkumu diskutuji,
ze vnimani $tésti jakozto osobnostniho rysu miize ovlivnit hracské chovani, a je kognitivnim
omylem. V ramci prevence je dulezité tyto omyly uvadét na pravou miru (Kim, Kwon &

Hyun, 2015).

Nekteré vyzkumy se zaméfuji nejen na viru ve vlastni $tésti, ale také na viru ve vlastni
schopnosti. Tyto dvé dimenze kognitivnich omyld byly zkoumany na vzorku hraca v Nizo-
zemi. Studie byla provedena za uc¢elem administrovani The Gambling Cognitions Inventory
(CGI) na jiné hrac¢ské populaci krom¢ Kanady. Validizace dotazniku CGI byla provedena na
¢tyfech odlisnych vzorcich problémovych a patologickych hraci v Kanadé. Tento néstroj
meti hra¢ské kognitivni omyly, je sycen dvéma zakladnimi faktory, a to virou ve vlastni
hracské schopnosti (faktor dovednosti/ptistup) a virou ve vlastni Stésti (faktor Stésti/nahoda)
(MclInnes, Hodgins & Holub, 2014). Na rozdil od ostatnich nastroji méficich kognitivni
omyly, se tento zaméiuje pouze na hracské kognitivni omyly, nikoliv také na hracska oce-
kavani a schopnost skoncovat s hra¢stvim, jako je tomu v piipadé Gambling Related Co-
gnition Scale (Raylu & Oei, 2004). Participanti byli osloveni online pies hrac¢ska fora a so-
cidlni sit¢, dale inzeraty rozprostienymi ve vSech ¢astech Amsterdamu. Jednou z podminek
bylo online hraéstvi nebo hracstvi v kasinu nejméné tikrat za posledni dva mésice. Zavaz-
nost hraéstvi byla métena dotaznikem Problem Gambling Severity Index (Ferris & Wynne,
2001). Dle vysledkli mély kognitivni omyly z kategorie Stésti/ndhoda pozitivni vztah k hrac-
skym problémim (tzn. negativnim disledkiim pramenicich z hra¢stvi, naptiklad finanéni a
vztahové potiZe). Tato kategorie se tedy vztahovala vice k hra¢skym problémiim neZ hrac-
skému chovani, a navic se k nim méla vétsi vztah neZ kategorie dovednosti/ptistup. Kogni-

tivni omyly z kategorie dovednosti/ptistup se vztahovaly k hra¢skému chovani (Cetnost
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hraéstvi a Cas straveny hrou), avSak ne vice nez k hra¢skym problémiim, a navic nic nesvéd-

¢ilo o tom, ze by se k nému vztahovaly vice nez omyly z kategorie Stésti/ndhoda (Cowie et
al., 2017).

3.6 lluze kontroly

O tomto jevu lze hovotit v ptipadech, kdy lidské oc¢ekavani pravdépodobnosti tispéchu
je nepiiméfené vysoké vzhledem k objektivni pravdépodobnosti, s jakou uspéch nastane.
V dovednostnich soutéZich lidé voli chovani, at’ uz skryté ¢i zjevné, kterym co mozné nej-
vice zvysuji svoji pravdépodobnost vyhry. Rada slavnych experimenti byla provedena, aby
testovala hypotézu, Ze v ptipadé, kdy je ti€astnikiim v situaci, kde o vysledku rozhoduje na-
hoda, dovoleno nebo zprostiedkovano chovani typické pro dovednostni soutéze, zvySuje se
pravdépodobnost vyvolani dojmu dovednostni situace, a tedy iluze kontroly (Langer, 1975).

Jeden z téchto experimentd popisuje nasledujici odstavec.

Jednim ze zkoumanych faktorl nasledujiciho experimentu, byl vliv volby, jeZ je dilezi-
tym prvkem dovednostnich sout&Zi, na iluzi kontroly. Ugastnici byli ndhodné rozdéleni do
dvou skupin. Ve skupin€, kde moznost volby byla podminkou, se nachdzelo 24 muzl a 3
zeny. Ve druhé skuping, jiz bez moznosti volby, se nachazelo 23 muzl a 3 zeny. Témto byl
nabidnut loterijni tiket k zakoupeni. Jeho cena byla 1 $. Poté, co ucastnici odsouhlasili své
zapojeni do loterie, jim byla poddna nadoba s tikety a byli vyzvani, aby si zvolili ten sviij/ty
své. Utastnik uvedl nazev tiketu a experimentator tak mohl vybrat ten stejny z druhé série a
ulozit jej do uzaviené nadoby. Nasledujici ucastnik podstoupil stejny postup, avsak mu byl
pridélen tiket, ktery se shodoval s predchozim zvolenym. Réno, kdy mélo slosovani probi-
hat, piiSel za kazdym tcastnikem experimentator a polozil stejnou otazku tykajici se hod-
noty, za kterou by svijj tiket prodali nékomu z vedlejsi kancelaie, kdo by jej rad koupil, avSak
to jiz nelze. Uvedend Castka piedstavovala zavisle proménnou. Pokud tcastnik nebyl ocho-
ten svij tiket prodat, byl experimentator instruovan k pobizeni Ui¢astnika do doby, dokud
nevyslovil ¢astku, poté bylo zaznaceno, ze nebyl ochoten tiket prodat. Experimentatorim
nebyla sdélena vyzkumna hypotéza. Jak autorka predpokladala, moZnost volby méla vy-
znamny vliv na hodnotu loterijniho tiketu. Primérna ¢astka, za kterou by Gi€astnici sviij tiket
prodali, predstavovala 8,67 $ ve skupiné, kde méli tiCastnici moznost volby tiketu. Pouze
1,96 $ ve skuping¢, kde moznost volby tiketu Gcastnici neméli. Prestoze byli ucastnici dota-
zovani, za jakou ¢astku by svij tiket prodali, namisto otazky, zda by jej byli ochotni prodat,

15 z nich okamzité odpovédélo, Ze jejich tiket neni na prodej. Z téchto 10 bylo ve skupiné
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s moznosti volby tiketu. VSechny podobné experimenty realizované totoznou autorkou byly
shrnuty podlozenym tvrzenim, ze ¢im vice se hra zalozena na principu ndhody podoba do-
vednostni herni situaci v rdmci moznosti ovlivnit vysledek, tim vétsi bude iluze kontroly.
[luze mize byt vyvolana dojmem soutéze, volby, zndmosti podnétu, aktivnim ¢i pasivnim
zapojenim se do ndhodné herni situace. V pfitomnosti téchto faktort jsou lidé sebejistéjsi a

Castéji riskuji (Langer, 1975).

Jak lidé v hernich situacich nadhodnocuji svoji miru kontroly nad nahodnym vysledkem,
je i v soucasnosti predmétem védeckého zkoumani. Konkrétné mtizeme uvést priklad expe-
rimentu, kterého se zacastnilo 78 studentli z Camebridgeské univerzity. S pomoci dotazniku
Problem Gambling Severity Indexl (Ferris & Wynne, 2001) bylo zjisténo, Ze se jednalo pie-
vazné o osoby bez jakychkoliv obtizi s hra¢stvim nebo osoby s mirnym rizikem obtizi, pouze
6 osob se nachazelo ve stavu stfedné velkého rizika obtizi spojenych s hra¢stvim. Pfikazdém
experimentalnim pokusu se ucastnikim zobrazil kruhovy stlil na zeleném pozadi, spoustéci
tlacitko bylo na pravé stran€ obrazovky. Po jeho stlaceni bylo po obvodu stolu rozprostieno
13 karet (vSechny srdcové) licem dol. Karty zakryvaly dva prihledné pruhy, na nichz bylo
napsano vyhra a prohra. Jejich velikost se lisila v kazdém kole, zakryty byly 1, 3, nebo 5
karet. VSechny kombinace pravdépodobné vyhry nebo prohry byly zobrazeny v kazdém po-
kusu. Ucastnici dostali instrukei, Ze cilem hry je najit Eso. V piipadé, e se Eso nachazelo
vV rozmezi vyherniho pruhu, ucastnik obdrzel 1 £, v opacném piipadé o stejnou ¢astku prisel.
Pokud Eso nebylo prekryto ani jednim z pruhi, tato skutecnost pro ucastnika nepiedstavo-
vala zadnou finan¢ni zménu. V experimentu participanti prochazeli tfemi riiznymi podmin-
kami. V zakladni podmince nebyla moznost pohybovat s pruhy, pouze stisknout tla¢itko od-
kryt karty. Druha podminka se vyznacovala libovolnym pohybovanim pruhu do doby, nez
ucastnik stiskl tlacitko pro odkryti karet. V posledni podmince se mohli ucastnici rozhod-
nout, zda ihned odkryji karty (totozné s prvni podminkou), nebo budou pohybovat pruhem.
V piipadé, Ze se rozhodli zasahovat do stavajici konfigurace, byla jim z jejich zistatku ode-
Ctena ¢astka 10 Penci. Kazda podminka byla absolvovana osmnéctkrat a v kazdém pokusu
osoby hodnotily svoji diivéru ve vyhru na zobrazené skéle na monitoru od 0 (zadna) po 100

(maximalni) poté, co se rozhodly odkryt karty (Tobias-Webb et al., 2017).

Misto fizeni, také locus of control, bylo méteno 24 poloZzkovym dotaznikem zamétujicim
se na védomou schopnost ovliviiovat prostfedi. Stupnice sestava ze tii subskal, konkrétné
vnitiniho mista fizeni, vnéjSiho mista fizeni vlivnymi druhymi a vnéjSiho mista fizeni ndho-

dou (Levenson, 1973). V 19,4 % ze vSech pokust tcastnici pohybovali vyhernim pruhem
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béhem podminky, kdy za tuto moznost museli zaplatit. Vice nez polovina participantti (50
ze 78) v této podmince zaplatila za tuto moznost alespon jednou a 28 jich zaplatilo nejméné
petkrat. VEtSina ucastniki, konkrétné 88,5 %, rotovala pruhem alespon jednou a 76,9 % pét-
krat nebo vice v pripad¢ podminky, kdy rotace pruhem byla dobrovolnd. Pomér mezi pod-
minkami byl signifikantn¢ vyssi v pfipadé volného pohybu pruhem bez nutnosti poplatku.
Hodnoceni sebejistoty se liSilo mezi podminkami, Uc¢astnici byli jistéj$i v pripadech, kdy
mohli a nemuseli pohybovat vyhernim pruhem, a také, kdyz jim pohybovali za poplatek,
nikoliv v8ak, kdyz se rozhodli nepohybovat pruhem ve zpoplatnéné podmince. V podmince,
kdy pohybovani pruhem bylo dobrovolné, byl rozdil v sebejistoté nevyznamny v porovnani
mezi skupinou, kterd moznosti vyuzila a kterd nikoliv. Na zakladé tohoto vysledku lIze fici,
ze pouhd moznost rotace pruhu v této podmince neméla signifikantni vliv na jistotu ucast-
nikd. Nicméné v podmince, ve které byla rotace pruhu zpoplatnéna, byla jistota ucastniki
signifikantné vyssi v ptipadech, kdy se rozhodli moZnosti vyuzit a zaplatit. Autofi timto vy-
sledkem podpofili svoji mySlenku, ze pfitomnost iluze kontroly lze 1épe zachytit v ptipadé
finan¢niho nakladu nez béhem kol, béhem nichz moznost kontrolovat hru neni omezena

(Tobias-Webb et al., 2017).

Na tomto mist¢ je tfeba zdiraznit také iluzi kontroly v prostfedni heren, kde se nachédzi
vyherni hraci stroje. Rada hract si vytvaii systémy, kterymi se pokousi pielstit ndhodu.
Mnozi odbornici vyslovili pfedpoklad, ze v ptipad¢, kdy jsou hraci vyzvani, aby si svoji
herni ikonu zvolili sami, je podporovano vnimani vlastni dovednosti a iluze kontroly. Ta-

kové situace klamné hracské systémy upeviiuji (Harrigan & Dixon, 2010).
3.7 Selektivni pamét’

Stejn€ jako se u hract mohou objevit falesné predstavy a vzpominky tykajici se minu-
losti, mohou se podobné rozvijet také presvédceni ¢i pfedstavy budoucich hernich vysledk.
Takovéato mentélni reprezentace vztahujici se k budoucnosti by sestavala ze dvou prvk.
Prvni z nich se tyka viry, Ze v budoucnu ke hie dojde. Druhym z nich je velmi zZiva a uméle
vykonstruovand ptedstava toho, jak bude konkrétni hra vypadat. Hré¢, ktery nabyva pocitu
ptedchozich vyher, si miize vytvotit domnénku budouci vyhry a pamatovat si ji. Poté dochazi
ke hte, aby vyhra mohla ptijit. Uvedené myslenky moznych kognitivnich omyla tykajicich
se budoucich vysledkli navrhli Scoboria a Wilson (2011) a dale je experimentalné ovétili

nasledujicim vyzkumem.
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Vzorek ¢ital 42 osob, z nichz 23 uvedlo, Ze maji predchozi zkusenost s velkou vyhrou.
Frekvence hracstvi se pohybovala jedenkrat ¢i vice do mésice a kritéria pro problémové
hragstvi nebyla splnéna. Ugastniktim byl piedlozen dotaznik Autobiographical Belief and
Memory Questionnaire (ABMQ); Scoboria et al., 2004) piivodné vyvinuty pro potieby zkou-
mani falesnych vzpominek, v tomto vyzkumu ptizpiisobeny tak, aby umoznil prozkoumani
predstav o budoucich udalostech. Naptiklad otazka tykajici se presvédceni cilila na pravdé-
podobnost, s jakou jedinec v budoucnu vyhraje velky penéZzni obnos v pfipad¢, kdyz se bude
vénovat hracstvi. Dale autofi vybrali 23 polozek z oblasti autobiografické paméti a ivah nad
budoucnosti a pozadali ucastniky, aby oznacili na 7polozkové Skale 6 indexd pro budouci
udalosti. Jednalo se naptiklad o Zivost pfedstav, ¢ichové a chutové vjemy ¢i emoc¢ni inten-
zitu. Déle se zamétovali na hra¢skou minulost, zdvaznost hracstvi (zjistovanou dotaznikem
Problem Gambling Severity Index; Ferris & Wynne, 2001) a kognitivni omyly (méfené do-
taznikem Gambling Related Cognition Scale; Raylu & Oei, 2004). V neposledni fadé byli
jedinci dotazovani na negativni diisledky zplisobené hraéstvim, a jak hraéstvi negativné

ovliviiuje jednotlivé oblasti jejich zivota (Scoboria & Wilson, 2011).

Mezi skupinami, tedy jedinci, ktefi uvedli/neuvedli vyznamnou vyhru v minulosti, nebyl
signifikantni rozdil, co se ty¢e obnosu, ktery ve skupindch ptedstavoval velkou vyhru ¢i
prohru. Jedinci z vitézné skupiny (dale Vitézové) vykazovali vyssi viru ve vyhry nez prohry
a vyssi viru ve vyhru nez jedinci, ktefi neuvedli predchozi vyznamnou vyhru (dale Ne-vité-
zove). Ne-vitézové hodnotili vyhry a prohry stejné, zatimco Vitézové ptisuzovali vyssi hod-
noty vyhram, a zarovein byli vice pfesvédceni, ze k nim dojde. Pro Vitéze bylo hodnoceni
budoucich udélosti v dotazniku ABMQ vice podobné pamétovym stopam nez pro Ne-vi-
téze. Vitézoveé hodnotily pfedstavu budoucich vyher vice jako pamétovou stopu v porovnani
s prohrami i s Ne-vitézi. Co se ty¢e zivosti piedstav, pro Vitéze piedstavovaly vyhry i prohry
stejnou urovei zivosti, zatimco Ne-vitézové si prohry dokazali predstavit s vétsi jasnosti nez
vyhry. Vitézové dosahovali vys§i urovné znovuproZiti a souvislosti ve vypravéni nez Ne-
vyherci, dale vyhry byly hodnoceny vySe nez prohry na skalach pozitivnich pocitl, emocni

intenzité a piiprav (Scoboria & Wilson, 2011).

Vitézové vykazovali vyssi kladné ocekavani vyhry nez Ne-vitézové, a dosahovali
vyssich skort zavaznosti hracstvi. Autofi Scoboria a Wilson (2011) dale poukézali na jed-
notlivé korelace. Frekvence hracstvi pozitivné souvisela s virou a paméti ve vyhry, vizual-

nimi detaily pro vyhru a pozitivnim o¢ekévanim. Riziko hrac¢skych problémt souviselo po-
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zitivné s pamétovym hodnocenim budoucich proher, opétovnym prozivanim proher a nega-
tivnim o¢ekavanim. Naopak negativni souvislost hra¢skych problému byla zjisténa s hodno-
cenim negativnich pocitll spojenych s prohrami. Na zdkladé vyzkumu byly pojmenovany
procesy pfispivajici k hra¢skému chovéni a riziku. Jednd se o hracské chovani spojené
S predstavami o vyhte a pozitivnim vysledku, které byly znamkou viry v budouci vyhry,
pozitivniho ocekavani, predchozich vysokych vyher a smyslenych predstav o budoucich

uspésich podobajicich se pamét'ovym stopam.

Retrospektivnim odhadiim byla rovnéz vénovana pozornost. Kuptikladu Wood a Willi-
ams (2007) ovétovali, nakolik 1ze diivérovat odhadim tykajicich se hernich vydaji. Dvanacti
riznymi zpiisoby se dotazovali 2 424 hraci na herni vydaje uplynulého mésice. Predpokla-
dali, ze spolehlivost vypovédi z fad respondenttli je spornd, nebot’ se jen ziidka shoduje se
skute€nymi hernimi vynosy. Spolehlivost odpovédi byla zjistovana doplitkovou otazkou na
zavér, kterd se ptala, zda jedinec utratil za posledni rok béhem hry alespont dvé tfetiny
z mnozstvi, které uvedli v odpovédich na otazky diive. V zavéru vyzkumnici dle vysledka
obecné shrnuji, ze retrospektivni odhady hernich vydaji se jevi jako nespolehlivé. Pouze
37 % osob ptiznalo, Ze jejich ro¢ni vydaje byly pfinejmensim dvé tfetiny mnozstvi, které
sdélili v prazkumu. Dale bylo zjisténo, ze existuje jen velmi mala souvislost mezi retrospek-
tivnim odhadem vydaji a pozd¢€jsi velikosti vydaji zjistovanou denikovymi zdznamy. Navic
se jen velmi malo zpétnych odhadu blizi skutecnosti, co se tyce vydajii. Dle autorti vétSina
lidi bud’ nesleduje herni vydaje, ma potize s jejich rychlym uspofadanim nebo tyto informace

povazuje za natolik citlivé, ze zkresluje skutecna Cisla.

Také v minulosti se této kategorii dostavalo pozornosti. U 38 osob s ¢astym nebo inten-
zivnim hracstvim bylo zjistovano, jaké se u nich objevuji kognitivni omyly. Hlavnim zdro-
jem vypoveédi byly odpovédi na otdzku, zda Gcastnici dé€laji jakoukoliv aktivitu, aby zvysili
své Sance na vyhru. Kognitivni omyly byly rozdéleny do péti kategorii. Kategorie interpre-
ta¢ni kontroly byla nejméné frekventovanou. Interpreta¢nich omylii se dopoustélo 31,6 %
0s0b z celého vzorku. Do této kategorie byly zafazeny pokusy Gc¢astnikii o pferamovani pii-
¢in nebo vyznamu hracskych vysledki. V neposledni fadé sem pattily tendence k opétov-

nému vybavovani si vyher a zapominani ¢i ignorovani proher (Toneatto, 1997).

3.8 Antropomorfismus

Antropomorfismus se v ptipadé hracstvi tyka sklonti lidi vnimat herni stroje jako lidské

bytosti spiSe neZ nezivé véci predem naprogramované na vyplaceni vyher. Tym védeckych
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pracovnika v Itélii prozkoumaval hypotézu o zvysujici se ¢etnosti hra¢stvi pii antropomor-
fizaci vyhernich automatti. Vyslovuji domnénku, ze se v piipadé mnoha antropomorfnich
prezentaci (naptiklad ptitazlivé zeny, muzi se svaly, kreslené postavy, faraoni) na vyhernich

automatech mozna nemusi jednat o nahodu (Riva, Sacchi & Brambilla, 2015).

Skupinu tvotilo 15 pravideln¢ hrajicich (alespon jedenkrat tydné€) a 15 nepravidelné hra-
jicich (mén¢ nez jedenkrat v roce) hraca vyhernich automatti ziskanych pomoci metody sné-
hové koule. Utastnici byli dotazovani na frekvenci hragstvi, herni vydaje a odpovidali, na-
kolik souhlasi s 15 polozkami hodnotici tendenci k antropomorfizaci vyhernich automatt.
Pouhé srovnani skupin ukézalo, Ze pravidelni hraci ptipisuji lidské charakteristiky hernim
strojim vice nez nepravidelni hraci. Vzhledem k tomuto zjisténi autofi pfednesli domnénku,
7e hracské chovani a sklon pfipisovat lidské vlastnosti hernim automatiim spolu mohou sou-
viset. Tuto domnénku testovali nasledujicim zpiisobem. Do dvou skupin bylo ndhodné roz-
déleno 85 ucastnikii. V prvni skupin€ jim na pocitacové obrazovce byl promitnut text, ktery
zahrnoval sdéleni, ve kterém mimo jiné stdlo, ze sdm herni stroj rozhodne o vysledku hry
(napft. si mize z uastnika dé€lat legraci €i jej odménit vyhrou). Touto cestou bylo dosazeno
antropomorfizace. Ve druhé skuping v textu stalo, ze herni stroje jsou fizeny matematickymi
algoritmy, které jsou naprogramovany k ur¢itému mnozstvi vyher a proher. Poté, co hru
ukongili, jim bylo prezentovano 15 otazek posuzujicich tendenci piipisovat hernim strojim
lidské vlastnosti. Vysledky prokazaly, ze tam, kde osoby Cetly text, ktery antropomorfizoval
stroje, pripisovaly hernim strojim lidské vlastnosti vice nez ve druhé podmince a absolvo-
vali vyssi pocet her, tedy stravili hrou vice ¢asu. Tyto zavery naznacuji, ze prezentovani her

antropomorfnim zptisobem ovliviiuje hra¢ské chovani (Riva, Sacchi & Brambilla, 2015).

3.9 Horké stroje

Herni priimysl v pfedchozim stoleti vyuzival fadu riznych podnétt a trikt k ptilakani
zakazniki. Nékteré z nich pravdépodobné vznikly spontanné nebo nahodné bez ptedchozi
psychologické analyzy. Zkoumani charakteristik, které vyvolavaji u lidi touhu po hrani nebo
jsou motivem k pokracovani ve hie bez ohledu na psychologické, fyziologické nebo socio-
ekonomické odli$nosti mohou piinést, vzhledem ke své Gi¢innosti, mnohé poznani v oblasti
psychologie hazardnich her. Pravidelni hraci vyuZivaji pfi vybéru herniho automatu fady
intuitivnich schopnosti, které pro obcasné hrace nejsou dulezité. Kromé prazdné Zidle a
utoku ze zalohy jsou popsany také fenomény odbijeni a horkych strojii, kterym zde bude
vénovana pozornost (Parke & Griffiths, 2006).
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Pravidelni hraci ¢asto sleduji, zda vyherni automat tzv. odbiji a pokud tomu tak je,
hraji na ném. Sousttedi se, zda vhozena mince obejde valec uréeny k vyplaceni vyher a mifi
rovnou do spodni ¢asti stroje, do mista, kde si jeho majitelé vybiraji sviij zisk. Pokud je valec
plny, hrac vi, ze stroj v nedavné dobé vyhru nevyplacel. V ptipad¢, Ze valec na mince je plny
a vlozené mince jsou pfesmérovany rovnou do spodni ¢asti stroje, pad mince na dno vyvola
zvuk a funguje jako signal, Ze stroj tzv. odbiji a vyberou si jej pro hru. V ptipadé, ze vhozena
mince zvuk nevyvold, zda se, ze valce nejsou plné a mince spadne do nich. Na zakladé této
uvahy hréci veéti, ze tato skuteCnost zvySuje jejich Sanci na brzkou vyhru. Autofti studie pro-
vadéli rozhovory s vyrobci stroji a majiteli heren, kteti se zminili, Ze valce na mince napl-
fuji, aby obelstili casté nebo zkuSené hrace, kteti tak slysi specificky zvuk a domnivaji se,
ze stroj V nedavné dob¢ vyhru nevyplacel. Ze stejného dtvodu jsou nékteré herni automaty
dokonce vybaveny uméle vytvofenym zvukem pfipominajicim zvuk mince dopadajici na

dno (Parke & Griffiths, 2006).

Obdobnym omylem je piesvédceni, ze vyherni stroje budou spise vyplacet vyhry, kdyz
jsou horké. Teplota stroju se ale pohybuje v urcitém rozmezi, je tedy mozné, Ze Cas od ¢asu
budou horké, avSak bez ohledu na délku nebo intenzitu hry, teplota neni nikdy pfekrocena.
Stejn€ jako pocita¢ se herni stroj mize piehiat, avSak tento stav nevyusti ve vyhru, s vétsi

pravdépodobnosti prestane fungovat (Turner & Horbay, 2004).

Viru v horké stroje Parke a Griffiths (2006) uvadi na zéklad¢ pozorovani, kdy nektefi
hraci ptichazeli k vyhernim automattim, aby si sahli na jeho pfedni stranu a zjistili, zda je
rozpalena. Takto zjiStovali, zda na stroji nékdo pied nedavnou dobou hral, nebot’ elektro-
nické zatizeni zistava po né¢jakou dobu zahtaté. Hraci se mohou iluzorné domnivat, Ze stroj
je ptipraven vyplacet vyhry. Aby si ucastnici hry o vyhernim automatu utvofili celkovy do-

jem, vyuzivaji vice metod dohromady.

Pravdépodobny diivod tohoto mylné¢ho ptesvédceni spocivd v mozné asociaci horké
mince a vyhry. Mince n€kdy mohou byt po urcité dobé v hernim automatu horké. Hraci se
chybné domnivaji, ze stroj, ktery v nedavné dob¢ nevyplacel vyhry, bude s vyssi pravdépo-
dobnosti vyherni, protoze vyhry jsou vzacné a hraci pociti horkou minci spise v dobé, kdy
je vyplacena velkéd vyhra. V mysli hrace se tak vytvari chybné spojeni (Turney & Horbay,
2004).
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4 Impulzivita

Psychologicky slovnik o impulzivnim jednani hovofi jako o uskute¢néni okamzitého
napadu. Ve své podstaté je provedené bez zabran, se zna¢nou energii a pti védomi (Hartl &
Hartlova, 2015). Ale ptestoze nalézt priklady impulzivniho chovani se zda byt snadné (napf-.
neplanovand koup¢), neni snadné uvést piesnou definici, a stejné tak odliSit socialné ptija-
telné impulzivni chovani od nepftijatelného. Coz s sebou v pfipadé vyzkumu impulzivity

muze nést obtize (Evenden, 1999).

Jako impulzivni lze také vnimat volbu okamzité, ale méné hodnotné moZnosti na-
misto pozd&j$i moznosti, ktera piinasi hodnotné;jsi vysledek. Tento popis se shoduje s tvrze-
nim, Ze impulzivni ¢iny mohou vést k chybnym rozhodnutim (napf. jako diisledek vySe zmi-
néné undhlené koupe), nebot’ kdyby doslo k zamysleni nad dlouhodobymi disledky, prav-
dépodobné by k takovému rozhodnuti nedoslo (Stevens & Stephens, 2010).

Jedna z mnoha definic impulzivity je vyskyt mensiho rozvazovani pied samotnym
¢inem, nez je vétSinou u lidi bézné. Jeden z moznych pohledi pfindsi déleni na funkéni a
dysfunk¢ni impulzivitu. Funkéni impulzivita je vyjadiena sklonem k rychlému zpracovani
informaci a ne pfili§ obezietnému chovani. Optimalné se vSak shoduje s dal§imi osobnost-
nimi rysy jedince. Naproti tomu dysfunkéni impulzivitu Ize charakterizovat sklonem k rych-
lému zpracovani informaci a neobezietnému chovani, které vSak za urcitych okolnosti na-

stava kvili neschopnosti pouzit pomalejsi a systematictéjsi pristup (Dickman, 1990).

Impulzivitou Ize minit 1 sklon k pfedCasnému jednani bez obezietnosti, které byva
spojovano s naruSenou kognitivni kontrolou, a tak moznym ovliviiovanim nékterych aspektti
navykového jedndni. Tento konstrukt mtize zachycovat nékteré neurobehavioralni stavy,
které mohou ¢init lidi nadchylné k ndvykovému chovéni. To, co je obecné oznacovano im-
pulzivitou, vSak Ize rozdélit do odlisnych forem chovani. Nicméné tyto ¢asto mohou uvnitf

jedince existovat dohromady (Dalley, Everitt & Robbins, 2011).
4.1 Vztah hradcstvi, impulzivity a kognitivnich omyli

Napti¢ odbornou literaturou se Ize setkat s fadou studii vénujicich se vztahu hracstvi a
impulzivity. Autofi Leppink, Redden a Grant (2016) se rozhodli impulzivitu métit zaroven
ttemi (BIS 11; Patton & Stanford, 1995; EIQ; Eysenck et al., 1985; Neuropsychologické
méfeni) odliSnymi zpisoby, nebot’ se dle jejich nazoru vysledky ¢asto lisi v disledku riizno-

rodosti metod. Ve vyzkumném souboru ve vSech metodach vykazoval soubor 28 osob
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S hra¢skou poruchou vyssi miru impulzivity nez je pramér u bézné populace. Obdobna zjis-
téni prinesli naptiklad Fuentes a kol. (2006), kdy opét pomoci metody BIS 11 (Patton &
Stanford, 1995) a neuropsychologického méfeni prokézali, ze ve vzorku 214 patologickych
hracu byla ve srovnani s 82 dobrovolniky vy$s§i mira impulzivity. V neuropsychologickém

testovani se jednalo o vys$i chybovost v souboru patologickych hraca.

Cilem nasledujici studie bylo prozkoumat, zda se patologicti hraci v 1¢cb¢ a pravidelni
hraci bez jakychkoliv obtizi spojenych s hra¢stvim, rozdéleni podle preferovanych druht
her, 1i$i v impulzivité, citlivosti na odmény a tresty, schopnosti odloZzit uspokojeni a kogni-
tivnich omylech. Studie se Gi€astnilo 71 patologickych hraci spliujicich kritéria pro patolo-
gicke hrac¢stvi dle DSM-IV a 74 pravidelnych hrach vénujicich se hracstvi alespon jedenkrat
tydné a nedosahujicich rizika problémového hracstvi v dotazniku SOGS. Zavaznost hracstvi
byla méfena dotaznikem South Oaks Gambling Screen (SOGS; Lesieur & Blume, 1987).
Déle byli ucastnici dotazovani na upfednostiiovany druh hry, pocet her v priab¢hu tydne a
primérné mnoZstvi penéz vloZzenych do hry béhem jedné herni epizody. Impulzivita byla
zjistovana Spanélskou verzi dotazniku UPPS-P (Céandido et al., 2012) s 20 polozkami, které
umoznuji multidimenzionalni posouzeni impulzivity (pozitivni naléhavé potteby, negativni
naléhavé potieby, promysleni, vytrvalost a vyhledavani vzrusujiciho). Dale byla zjistovana
preference malych a okamzitych uspokojeni naproti vét§Sim odménam s delsim odkladem,

citlivost k trestim a odménam a hrac¢ské kognitivni omyly (Navas et al., 2017).

Zatimco skupina, ve které se nachazeli patologicti hraci, uptrednostnovala hry na vyher-
nich automatech, ve skupin¢ pravidelnych hract byl nejvyhledavanéjs§im druhem hry lote-
rie/sazeni. Na zaklad¢ téchto vysledki byli hraci domina, karetnich her a rulety zatazeni do
kategorie 1 a hraci loterie/sazkati, vyhernich automatti a binga do kategorie 2. Divodem
tohoto rozdéleni autofi uvadi skute¢nost, ze druh hry hrany nejcastéji nemusi byt nutné pro
ucastnika nejvyznamnégjsi. Pozitivni a negativni naléhavé potieby a skory v okamzité po-
ttebé odmény byly signifikantné vyssi u skupiny patologickych hract. Nedostatek vytrva-
losti byl naopak vyssi u pravidelnych hraci. Navzdory tomu, ze vliv preferované hry nebyl
statisticky vyznamny, impulzivni volby v testu okamzité odmény byly vyssi u hraca z kate-
gorie 2. Kognitivni omyly métené dotaznikem Gambling Related Cognition Scale (GRCS;
Raylu & Oei, 2004) byly vyssi u skupiny patologickych hract. Omyly byly taktéz vyssi u
hracu z kategorie 1 (Navas et al., 2017).
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Druhy uvedeny vyzkum impulzivity v hra¢ském kontextu se zamefoval na vztah impul-
zivity, kognitivnich omyll a ulpivani ve vife v hra¢sky klam u vzorku vysokoskolskych stu-
dentd (Marmurek, Switzer & D" Alvise, 2015). V tomto piipadu se jednalo o 142 osob star-
Sich 19 let, které se v predchozim roce ucastnily hra¢skych aktivit. Zavaznost hracéstvi byla
zjistovana s pomoci Problem Gambling Severity Index (PGSI; Ferris & Wynne, 2001), ko-
gnitivni omyly Skalou GRCS zminovanou také v pfedchozi studii a impulsivita skalou im-
pulsivity Impulsivity scale (Cyders et al., 2007) sestavajici z faktord nedostatek rozvazovani,
nedostatek vytrvalosti, vyhledavani vzruSeni, pozitivni naléhavé potfeby a negativni nalé-
havé potieby. Ugastnici byli vyzvani ke hie rulety v laboratornich podminkach. Kazdy z par-
ticipantli obdrzel vklad 1000 americkych dolarG a mohl hrat maximaln¢€ po dobu 15 minut.
Hra mohla byt ukon€ena kdykoliv pfed dovrSenim maximalniho ¢asového limitu, ale zéaro-

ven byli v§ichni dobrovolnici povzbuzovani k navyseni skore.

Dle celkového vysledku v dotazniku PGSI byli t¢astnici rozdéleni do dvou skupin a po-
jmenovani jako hrac¢i bez problémi a problémovi hraci. Skupiny se mezi sebou ve svém
vysledku signifikantné liSily. Problémovi hrac¢i méli statisticky vyznamné vyssi skore v do-
tazniku kognitivnich omylid GRCS. Skupina problémovych hract dale dosahovala vy-
znamné vysSich skort v polozkach méficich pozitivni a negativni naléhavé potieby. VIiv
pohlavi se ukazal byt vyznamny pouze v piipadé vyhledavani vzruseni, kde muzi vykazovali
vysS§i hodnoty. Z hlediska Ipéni na hra¢ském klamu se ukazalo, ze pravdépodobnost sazky
na odliSnou barvu v ruleté se zvySovala se zvysujici se délkou pfedchozi hry ve stejné barvé.

Déle muzi vyrazné vice ve svych sazkach ménily barvy (Marmurek, Switzer & D’Alvise,

2015).

V Australii bylo shromazdéno 309 participantii ke zjistovani vztahu péti aspektti impul-
zivity, problémového hracstvi a naruSené kontroly hracstvi (Haw, 2017). K méfeni impulzi-
vity byla, obdobné jako v ptedeslych piikladech, vyuzita multidimenzionalni Skala impul-
zivniho chovani UPPS-P (Whiteside & Lynam, 2001), zavaznost hra¢stvi métil PGSI (Ferris
& Wynne, 2001) a 3polozkova skala narusené kontroly z metody SLUGS (Blaszczynski,
Ladouceur & Moodie, 2008) byla vyjmuta pro potifeby odhadu poskozené schopnosti kon-
troly. VSichni ti¢astnici dovrsili véku 18 let a vénovali se hra¢stvi minimalné 26 krat v uply-

nulém roce.
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Primérny skor v subskalach nedostatek vytrvalosti, vyhledavani vzrusujiciho a pozitiv-
nich naléhavych potieb se ukazal byt statisticky vyznamné vys$s$i u muzi nez u Zen. Zavaz-
nost hracstvi vysoce pozitivné korelovala s vysledky ve Skale naruSené kontroly. Subskala
dotazniku impulzivity negativni neodkladné potifeby se ukazala byt nejsiln€jsim prediktorem
narusené kontroly i problémového hracstvi. Signifikantnimi prediktory zdvaznosti hracstvi
se v dotazniku impulzivity ukéazaly byt také subskaly nedostatek rozvazovani, vyhledavani

vzrusujiciho a pozitivni neodkladné potieby (Haw, 2017).

V posledni fad€ zde bude uveden vyzkum zjistujici, jak impulzivita ovlivituje hra¢stvi
ve stresujicich podminkach. Vyzkum probihal v laboratornim prostfedi a byla k nému shro-
mazdéna data od 60 vysokoskolskych studentti ve véku 18-25 let, kteti byli ndhodné rozdé-
leni do dvou skupin. V jedné podmince se nachazeli ve stresujici situaci, ve druhé nikoliv.
Pomér pohlavi byl v obou podminkach vyrovnany. Hra¢ska tlloha byla administrovana pro-
sttednictvim pocitace, hraci si pied jejim zapoceti mohli vybrat, zda se hry budou ucastnit 1
s rizikem prohry, nebo zda si ¢astku ponechaji a do hry nevstoupi. Pfed zapocetim herni
ulohy byla respondentiim administrovana Skéala vnimaného stresu (PSS), kterd hodnoti miru,
do které jsou zivotni udélosti hodnoceny jako stresujici (Cohen, Kamarck & Mermelstein,
1994). Cim vyssi skore, tim vyssi je trovent vnimaného stresu na stresujici udalosti. Po skon-
¢eni herni tlohy jim byla k vyplnéni ptedlozena Skala UPPS-P (Whiteside & Lynam, 2001)
zjistujici pét dimenzi impulzivity. Ugastnici nachazejici se ve stresujici podmince méli svoji
nedominantni ruku po loket ponofenou do vody s pokojovou teplotou po dobu 2 minut, poté
jipremistili do vody o teploté pohybujici se od 0 do 4 °C na maximalni moznou dobu, nejvice
v8ak 2 minuty. Participanti v opa¢né podmince méli svoji dominantni ruku po dobu 2 minut
ponoienou do nadoby s vodou o pokojové teploté. Thned po dokonceni tohoto ukolu byli

ucastni hry (Canale et al., 2017).

Mezi skupinami nebyl statisticky vyznamny rozdil v mife impulzivity. Stresujici pod-
minka se ukazala byt spolehliv4, nebot’ participanti vykazovali statisticky vy$§i miru stresu,
bolesti a nespokojenosti. Uéastnici v obou skupinach riskovali pfiblizné stejng, co se tyce
vySe sazek. Po ptedchozi prohrané hie vSak méli tiCastnici vétsi tendenci riskovat, nez kdyz
se v pfedchozich kolech rozhodli hry netcastnit. Respondenti ve stresujici podmince, ktefi
dosahovali nizsich skort v polozkéach vytrvalosti, riskovali vice po pfedchozi prohie nez
ucastnici v kontrolni skupiné. Ukazalo se, Ze aktualni stres ovliviiuje, jak byly pfedchozi
udalosti (napfiklad prohra v pfedeslém kole) zahrnuty do procesu rozhodovani s prvky ne-

jistoty u osob s nizsi vytrvalosti. Co se ty¢e obecného vlivu aktualniho stresu na hracska
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rozhodnuti, tento nebyl prokdzan. Zasadni vliv v tomto ptipadé¢ méla impulzivita, konkrétné

nizké skory v dimenzi vytrvalosti (Canale et al., 2017).
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PRAKTICKA CAST DIPLOMOVE PRACE
5 Vyzkumny problém, vyzkumné cile a hypotézy

V roce 2014 byla v Ceské republice narodni strategie protidrogové politiky rozsitena o
oblast hazardniho hrani, jiz v roce 2016 pfedbézné hodnoceni ukéazalo, Ze je nezbytné posilit
kontrolni ¢innost nad dodrzovanim zdkazu hrani nezletilych osob. Zatimco v roce 2013 ne-
byla prevence a 1é¢ba problémového hraéstvi finanéné podporovana, v roce 2016 Rada vlady
pro koordinaci protidrogoveé politiky (RVKPP) poskytla 24,5 mil. K¢ na projekty zamétené
na oblast problémového hracstvi. Lze fici, Ze pozornost vénovana této problematice se zvy-
Suje. Ke konci roku 2016 bylo v CR povoleno 57 452 zafizeni pro provozovani technickych
her, ve stejném roce dostalo povoleni Ministerstva financi CR a licenci na provozovani &i-
selnych loterii 6 spoleCnosti, v ptipadé okamzitych losti 7 spole¢nosti a kurzové sazky mohlo
provozovat 14 spole¢nosti, konecné v ptipad¢ kasin se jednalo o 34 spole¢nosti s povolenim
k Zivym hram. Hruby pfijem provozovateli hazardnich her v roce 2016, tedy celkové prohry
V hazardnich hrach ¢inil 39,3 mld. K¢&. Nejvétsi podil na trhu tvofily video loterijni termi-
naly, dale se jednalo o kurzové sazky a Ciselné loterie spolecné s vyhernimi hracimi ptistroji.

Podil on-line kurzovych sazek dlouhodobé roste (Mravcik et al., 2017).

Takeé online hry hraji roli v oblasti hracstvi. V jejich ptipad¢ predstavuje riziko pro spo-
tfebitele zvySujici se reklama, kterd ptispiva k nartstu produktii. Nékteii autoii vyjadiili
obavy zejména o détské spotiebitele, nebot’ jiz tito maji pristup ke smartphoniim a jejich
prostiednictvim mohou byt 1dkani k uzivani stranek zdanlivé piipominajicich hry, avSak sku-
tecn€ nabizejicich online hazard. Jednim z navrhi ke zméné je podpora programi zaméiuji-
cich se na odpovédné hracstvi zahrnujici omezovani vkladl a ztrat, varovné zpravy, vzdela-

vaci a informaéni nastroje, financni zdznamy a podobné (Abbott et al., 2017).

Aktudlnost a zdvaznost problematiky doklada také fakt, ze v roce 2016 mélo s loterii
nékdy v Zivoté zkuSenost 40-50 % osob starSich 15 let. V ptipadé kurzovych sazek v sazko-
vych kancelafich se jednalo o 20-26 %, technickych her nebo Zivych her v kasinu 16-17 %
a on-line her 10-16 % dotazanych zletilych osob. Socialni disledky hracstvi jsou zavazné,
pramérnd vySe dluhu problémovych hraci, kteti byli evidovani v dluhovych poradnach, ¢i-
nilav roce 2016 v praméru 1,2 mil. K¢. V ptipadé patologickych hracu v 1€¢bé jsou dostupné

informace z roku 2015, kdy primérna vyse dluhu ¢inila 0,6 mil. K& V oblasti kriminality

53



primarné spojené s hrac¢stvim se hovoti o nedovoleném jednani souvisejicim s provozova-
nim nebo hranim hazardnich her. V rozporu se zdkonem bylo provozovano 234 zafizeni
technickych her, které byly v prvnich tfech mésicich roku 2017 zadrzeny. Neopravnéné pro-
vozovani loterie, podobnych sazkovych her a provozovani nepoctivych sazek a her je rovnéz
trestnym Cinem, kterych bylo za 1éta 2015 a 2016 evidovano nékolikanasobné vice nez v le-
tech predchozich. Poslednim zde uvedenym tématem deklarujicim potiebu pozornosti véno-
vané tomuto tématu je trestna ¢innost pachana v dasledku problémového hraéstvi nebo za
ucelem ziskani prostfedki na hru ¢i splaceni dluhti ze hry. Nejcastéji se jedna o kradeze,
podvody a loupeze. Kvili hrani hazardnich her nebo za ucelem splaceni dluhu ze hry se
kradeze dopustilo vice nez 16 % dotazovanych véznt ve vykonu trestu odnéti svobody

(Mravéik et al., 2017).

S vyskytem kognitivnich omyll se lze setkat také v soucasné ¢esky psané literature. Na-
piiklad NeSpor (2011) zmiiiuje, ze se prakticky u vSech patologickych hracl, se kterymi
pracoval, v ur¢itém stadiu rozvoje vyskytlo presvédceni o vlastni vyluénosti v podobé na-
dani, geniality nebo zvlastnich schopnosti. V souvislosti se svym hracstvim hovotili také o
Stésténé, vlastni intuici, systému €1 specidlnich znalostech. Pro tyto omyly je vhodna kogni-
tivni restrukturace a jejich opravovani. Uvedené odstavce této kapitoly dokladaji, ze nejen
hracstvi, ale také kognitivni omyly s nim spojené, maji v souCasné literatufe zastoupeni.
Zkoumani jejich vzajemného vztahu spolecné s impulzivitou se nabizelo z hlediska hlubsiho

poznani a porozuméni této problematice v soucasnych podminkach.

Vyzkumné cile jsou rozdéleny do tii ¢asti. Prvnim z nich je srovnani dvou odliSnych
soubort. Konkrétné se jedna o skupinu hraci v 1€cbe, se kterou byl obdobny vyzkum reali-
zovan v minulosti v ramci bakalaiské diplomové prace (Skopalova, 2015) a skupinu rekre-
acnich hraca, na které byla zaméfena pozornost Vv této praci. V piipad¢ impulzivity, ktera
byla zkoumdna pouze v rdmci diplomové prace, bude srovnani probihat s populaci, pro kte-
rou byly zjistovany normy. Vzhledem k teoretickym poznatkiim a kvantitativni povaze vy-
zkumu vyslovujeme pro jednotlivé cile ndsledné hypotézy. V prvnim piipadé se tedy jedna

0 srovnavaci studii, ktera si klade nasledujici cile:
e Zjistit, zda se uvedené dva soubory li§i v mife zdvaznosti hracstvi.

e Analyzovat, zda se uvedené dva soubory li§i v mnoZstvi kognitivnich omylt spojenych

S hraéstvim.

54



Provétit, zda se primérnd hodnota impulzivity li§i od primérné hodnoty impulzivity

V obecné populaci, pro kterou byly stanoveny normy.
Hypotézy vztahujici se ke srovnavaci studii zni nasledovné:

Hi: Zavaznost hracstvi je vyssi v souboru hracu v 1é¢ebnych zatfizenich nez v souboru

rekreacénich hracu.

H>: Mnozstvi kognitivnich omyli je vyssi v souboru hract v 1é¢ebnych zatizenich nez

v souboru rekreaénich hracu.

Hs: Primérné skore impulzivity je vyssi v souboru rekreacnich hracl nez u bézné popu-

lace.

Druhym stanovenym cilem je realizace korela¢ni studie. K této budou vyuzita data zis-

kana v predeslém vyzkumu (Skopalova, 2015) spolecné s daty aktudlniho souboru respon-

dentii. Dlivodem tohoto propojeni je moZnost navySeni velikosti vzorku a vyuziti dat ziska-

nych v pfedchozich letech. V piipad€ zkoumani vztahu impulzivity, zavaznosti hracstvi a

kognitivnich omyli budou vyuZzita pouze data od aktudlniho souboru rekreacnich hraci, ne-

bot’ impulzivita v pfedchozi studii nebyla pfedmétem zkoumani. Prostfednictvim korelacni

studie si klademe nasledujici cile:

Prozkoumat, zda v celkovém souboru existuje vztah mezi rostouci zavaznosti hracstvi a

kognitivnimi omyly.

Provétit, zda v pripad¢€ rekreacnich hrach existuje souvislost mezi zavaznosti hracstvi a

impulzivitou.
Provétit u rekreacnich hract vztah mezi kognitivnimi omyly a impulzivitou.
Hypotézy vztahujici se ke korela¢ni studii zni ndsledovné:

H4:V celkovém souboru existuje pozitivni korelace mezi rostouci zdvaznosti hracstvi a

mnozstvim kognitivnich omylt.

Hs: V souboru rekreacnich hraci existuje pozitivni korelace mezi zdvaznosti hra¢stvi a

mirou impulzivity.

Hs: V souboru rekreacnich hracu existuje pozitivni korelace mezi mnoZstvim kognitiv-

nich omyld a mirou impulzivity.
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Ttetim, a poslednim cilem studie je podat informace o reliabilit¢ metody Gambling Re-
lated Cognition Scale, ktera méti kognitivni omyly u hraci a ktera byla vyuzita jiz v baka-
latské diplomové praci (Skopalova, 2015). Konkrétné jsme se zaméftili na polozkovou ana-

lyzu metody, korelaci jejich jednotlivych subskal, a taktéz vnitini konzistenci.
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6 Aplikovana metodika

Vyzkumny plan v sobé od pocatku nesl moznost realizovat obdobny vyzkum jako
v predchozich letech a navazat na zjisténi bakalatské diplomové prace (Skopalova, 2015).
Bylo vsak dulezité oslovit odliSnou cilovou populaci, totiz rekrea¢ni hrace, nikoliv hrace
Vv 1é¢beé. V nasem zajmu bylo ovéfit stejnymi metodami zdvaznost hracstvi, mnozstvi kogni-
tivnich omylti a nové vzhledem k relevantni literatufe také miru impulzivity, a jejich vza-
jemny vztah. Volba stejnych metod slouzila k propojeni obou vzorkd, jednotné analyze dat,

ale zaroven také moZznosti postihnout rozdily mezi soubory.

6.1 Design vyzkumu

Vzhledem k zaméru replikovat vyzkum vybranych proménnych, pouzit obdobné me-
moznost opétovne zvolit Kvantitativni pristup. Povaha kvantitativniho pfistupu se shodo-
vala také se zkoumanymi proménnymi, které byly méfeny pievazné standardizovanymi do-
tazniky. Mezi proménné byly zatazeny zadvaznost hra¢stvi, mnozstvi hra¢skych kognitivnich

omyll a mira impulzivity.

Ve vsech ptipadech se jednalo o administraci online dotazniku méficiho zdvaznost
hracstvi, mnozstvi kognitivnich omylii a miru impulzivity prostiednictvim internetovych
stranek. Vyzkum probihal v kratkodobém ¢asovém horizontu a jeho tkolem bylo prozkou-
mat vztahy, tedy realizovat korelaé¢ni studii, mezi zminénymi proménnymi a provést Srov-
navaci studii s vyuzitim vysledkt pfedchoziho vyzkumu, do néjz byli zapojeni respondenti
Vv lécebnych zatizenich specializujicich se na oblast patologického hracéstvi (Skopalova,
2015). V neposledni fadé mé¢la volba rekrea¢nich hract pomoci rozsitit stavajici vzorek, a
navic ziskat data od osob, které primarné nespadaly do oblasti patologického hracstvi, pres-

toze jsme tuto moznost nevylucovali.

Dotaznik byl publikovan v zafi roku 2017 a sbér dat trval do unora roku 2018. Re-
spondenti byli oslovovani prostfednictvim socidlni sité¢ Facebook a piedevsim jejich skupin.
Pozornost byla zaméfena na skupiny vénujici se hra¢stvi na vyhernich automatech, ruleté,
dale sazkatstvi, vyhernim stiracim lostim, pokeru nebo obecné hracstvi, které nebylo admi-
nistratorem blize specifikovano. Osloveno bylo vice nez 80 osob a skupin spravujicich na

socidlnich sitich hra¢ské komunity s riznym poctem ucastniki. Skupiny, ve kterych spravci
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svolili k publikovani dotazniku, se primarné¢ zaméfovaly na hrac¢stvi na vyhernich automa-
tech a sazkarstvi. Pivodnim zamérem bylo administrovat tyz dotaznik také po uplynuti pii-
blizné tfimésicniho odstupu po jeho vyplnéni, avsak tento selhal ze dvou divodi. Prvnim
Z nich bylo obtizné ziskavani osob, a tedy nedostatecny ¢asovy rozestup mezi testem a re-
testem. Druhym neochota tcastnikti vyplnit sviij email a poskytnout tak moznost je opétovne
kontaktovat. Tato polozka byla zcela dobrovolna a miizeme se domnivat, ze ji icastnici ne-

chtéli vyplnit z divodu zachovani vétsi anonymity.

V uvodnich informacich dotazniku se nachéazelo sdéleni o tcelu vyzkumu. Z divodu
mozné neochoty vyplnit dotaznik obsahujici informaci o zkoumani kognitivnich omyl a
impulzivity u hract, jsme volili sdéleni o mapovani odliSnych hra¢skych zkuSenosti. Na
jedné strané poskytoval moznost neklamné informace, na strané¢ druhé mohl zabranit ne-
vhodnym interpretacim ze strany hract na zaklad¢ citlivych pojmt, a pocitim stigmatizace.

Samostatna kapitola o etice vyzkumu nastinuje tuto oblast podrobné;ji.

6.2 Metody sbéru dat

Pro potieby méfeni zavaznosti hracstvi jsme se rozhodli vyuzit dve nize popsané me-
tody. Metody jsou ruzné dlouhé, v naSem zajmu bylo porovnat jednotlivé vystupy, a také
mit moznost korelace vysledkii dvou riznych metod s ostatnimi proménnymi. Dale jsme
zvolili metodu pro méfeni mnozstvi hra¢skych kognitivnich omyla a v neposledni fad¢ také
nastroj ke zjiStovani miry impulzivity. VSechny metody musely byt vybirany peclivé s oh-
ledem na ¢asové moznosti €astnikil, existovalo riziko, ze U€astnici online vyzkumu mohou
vV prubéhu vypliovani odstupovat z divodu Casové narocnosti. VSechny nastroje méteni
byly zvoleny tak, aby jejich celkové vypliovani trvalo ptiblizn€ 20 minut. Pro dosazeni vice
informaci o zkoumaném souboru byly pfed jednotlivé dotazniky zatazeny otdzky zjistujici
veék, pohlavi, rodinny stav, nejvyssi dosazené vzdélani, vék, od néhoz se tcastnici aktivné

vénuji hracstvi, frekvenci hracstvi a dosavadni odhadované vyhry a prohry.
6.2.1 The South Oaks Gambling Screen

K vyvoji této metody byla vyuZzita data od 1 616 osob, jedna se o dotaznik obsahujici
20 polozek, které jsou zaloZeny na diagnostickych kritériich DSM-III pro patologické hrac-

stvi. Metoda vznikla na zéklad¢ nutnosti v€asné diagnostiky patologického hraéstvi vzhle-

dem k zavaznosti jeho moznych dusledkt (naptiklad sebevrazda). Bylo tfeba, aby nastroj
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k méfeni zavaznosti hraéstvi byl konzistentni, hodnoty bylo mozno vy¢islit a jeho adminis-
trace byla mozna jak laiky, tak profesiondlnimi pracovniky. Uvedeny néstroj byl vytvoten

tymem zamé&fenym na 1é¢bu hracstvi v South Oaks Hospital (Lesieur & Blume, 1987).

Diagnosticka kritéria DSM-I11 pro patologické hracstvi byla upravena a na jejich za-
klad¢ byl pro potfeby dotazniku vytvoren index sestavajici ze sedmi slozek. Slozky jsou
pojmenovany nasledovné: rodinné potize, pracovni potize, lhani tykajici se proher a vyher,
neplnéni dluht, vyhledavani osob ke zmirnéni zoufalé finan¢ni situace zptisobené hracstvim,
pujéovani penéz od nelegédlnich zdroji a spachani nezdkonného ¢inu k ziskani finan¢nich

prostiedki pro hru (Lesieur & Blume, 1987).

Autofi Lesieur a Blume (1987) uvadi, Zze South Oaks Gambling Screen (dale SOGS)
je validni a reliabilni néstroj k rychlému testovani patologického hrac¢stvi. Validita byla z;jis-
tovana korelaci skorti v dotazniku s nezavislymi vypovéd'mi a hodnocenim poradci (r =
0,86) a dodatecné také s vypovéd'mi rodinnych pfislusniki o vyskytu a rozsahu hracskych
obtizi (r = 0,60). Polozky DSM-II1-R byly taktéz korelovany s dosazenymi hodnotami v do-
tazniku SOGS a vysledky ukazaly, Ze spolu vysoce koreluji (r = 0,94). Ve vSech piipadech
byla zvolena hladina vyznamnosti p < 0,001. V méfeni reliability bylo taktéz dosazeno vy-
sokych hodnot, vypocet vnitini konzistence ukazal, ze Cronbachova o = 0,97. Dale byl u
nékterych ucastnikl proveden re-test, korelace mezi jednotlivymi vysledky dosahovala hod-

noty r = 0,71 opét na hladin¢ vyznamnosti p < 0,001.

Dotaznik je v zahranic¢i hojn€ vyuzivany, coz doklada jeho uziti v fadé vyzkumii uve-
denych v teoretické ¢asti prace. Byl zvolen rovnéz z dostupnosti ¢eského piekladu, snadné
administrace, ¢asové nenarocnosti a presné identifikaci jedinctu spadajici do oblasti patolo-
gického hracstvi, nebot’ byl vystaven na jeho kritériich. Vzhledem ke snadné orientaci v do-
tazniku bylo snadné jej prevést do elektronické podoby. Dosazené skory odpovidaji mife
zavaznosti hra¢stvi, v ptipadé 1- 4 bodu se jedna o osoby s vyskytem problémi spojenych
S hraéstvim, v piipad€ 5 a vice bodl se jednd o patologické hracstvi. Pro tcely naseho vy-
zkumu byly z originalni verze odstranény polozky, které se do celkového skore nezapocita-

vaji, a to z diivodu jiz zminéné ¢asové uspory participantil.

6.2.2 The Problem Gambling Severity Index

Problem Gambling Severity Index (dale PGSI) byl vytvoien jako alternativa k dotaz-
niku SOGS utvofena z vybranych polozek Canadian Problem Gambling Inventory (Ferris &
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Wynne, 2001) vyhradné s cilem méfit problémové hracstvi v obecné populaci. PGSI je slo-
zen z deviti polozek, z nichz ¢tyfi hodnoti chovani spojené s problémovym hrac¢stvim, kon-
krétné sazky, rostouci toleranci, honbu za vyhrami a ptjéovani si penéz. Zbyvajicich pét
polozek posuzuje nepiiznivé disledky hracstvi, konkrétné pocitované obtize, kritiku od
okoli, pocity viny, zdravotni problémy a financni potize. Kazda polozka je hodnocena na

Ctyfstupnové Skale (0 = nikdy, 1 = obcas, 2 = vétSinou, 3 = témet vzdy) (Holtgraves, 2009).

Tti polozky zaméfené na posuzovani neptiznivych disledkii hraéstvi (pocitované
obtize, kritika od okoli a pocity viny) byly pfevzaty z dotazniku SOGS, zbyvajici dvé po-
lozky (zdravotni problémy a finan¢ni potize) jsou nové a typické pro dotaznik PGSI. Dv¢e
polozky vztahujici se k chovani spojenym s problémovym hra¢stvim (rostouci tolerance a
honba za vyhrami) byly pfeformulované polozky DSM. Zbyvajici dve poloZky (sazky a ptj-
covani si penéz) jsou podobné polozkdm v dotazniku SOGS, avSak zde nalezneme odlis-
nosti. Polozka vztahujici se k sazkam se tyka vy$siho mnozstvi vsazenych penéz, nez jaké si
hra¢ mize dovolit prohrat. A polozka vztahujici se k piij¢ovani si penéz se tyka pouze pencéz

vypujcenych za ucelem hry.

Celkové skore pomaha zatadit jedince do nékolika kategorii. Hrac¢i bez obtizi dosa-
huji hodnoty 0, hrac¢i v mirném riziku hodnot 1-2, hraci ve stfednim riziku hodnoty 3-7 a
problémovi hrac¢i dosahuji hodnot vyssich nez 7. Psychometrické charakteristiky byly ove-
fovany na vzorku 3 120 osob. Vnitini konzistence polozek dosahovala hodnoty a = 0,84,
reliabilita na zaklad¢ test-retest metody dosahovala hodnoty r = 0,78. Respondenti, kteti byli
identifikovani jako problémovi hraci, se hie vénovali Castéji a vkladali do ni vyssi Castky
nez respondenti nachdzejici se v pasmu sttedniho rizika. Ti obdobné investovali do hry vice
¢asu 1 financi nez hrac¢i v pAsmu mirného rizika. Hladina vyznamnosti vSak autory nebyla

popsana. Validita tedy v tomto piipadé nebyla zcela zejma (Ferris & Wynne, 2011).

Reliabilita, a predevsim validita, ktera autory metody nebyla zcela jasné piedlozena,
byla opétovné zkouméana. Korelace mezi testem a re-testem ve 14 mési¢nim odstupu dosa-
hovala hodnoty r = 0,63. Vn¢jsi validita byla prozkoumavéana fadou méteni, mezi néz pattilo
dotazovani odbornikd. Bylo osloveno 142 profesionald, z nichz ¢tvrtina hodnotila své zna-
losti PGSI jako dobré az vyborné. V piipad€ hodnoceni ti¢innosti PGSI 59 % siln¢ souhlasilo
nebo souhlasilo s tim, Ze se jedna o G¢inny nastroj k identifikaci problémovych hract. Také
52 % souhlasilo, ze se jedna o u¢inny nastroj k identifikaci osob ve stavu rizika k problémo-

vému hracstvi (Currie, Hodgins & Casey, 2013).
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Volba této metody se opirala o zdmér, s jakym byla vytvafena, totiz rozpoznat pro-
blémové hracstvi u obecné populace, kterou jsme chtéli oslovit. Vhodna byla taktéz vzhle-
dem ke svému rozsahu a nenaroénosti jejiho pievedeni do elektronické podoby. Cesky pie-

klad je rovnéz dostupny.

6.2.3 The Gambling Related Cognition Scale

Metoda Gambling Related Cognition Scale (dale GRCS) byla vyvinuta pro potieby
rychlého méteni rozsahu specificky hrac¢skych presvédceni. Polozky byly vybirany tak, aby
pokryly Siroky okruh hracskych piesvédceni popisovanych v relevantni literatuie a jejich
findIni pocet byl stanoven na 23. Na kazdou z nich Ize odpovédét na sedmibodové Licker-
tove stupnici (1 = rozhodné nesouhlasim az 7 = rozhodné souhlasim). Plati, Ze ¢im vysSiho
skore je dosazeno, tim vétsi je mnozstvi hra¢skych kognitivnich omyld, které dotaznik po-

kryvé (Raylu & Oei, 2004).

S pomoci explorac¢ni faktorové analyzy bylo zjisténo pét faktort skaly GRCS. Jedna
se o interpretacni chyby (interpretative control/bias, GRCS-IB), iluzi kontroly (illusion of
control, GRCS-IC), pfedvidanou kontrolu (predictive control, GRCS-PC), o¢ekavani souvi-
sejici se hrou (gambling-related expectancies, GRCS-GE) a vnimanou neschopnost skonco-
vat s hraéstvim (perceived inability to stop gambling, GRCS-1S). Cronbachova alfa pro cel-
kovou Skalu dosahovala hodnoty a = 0,93. Stiedni az vysoké reliability dosahovaly také
jednotlivé subskaly: GRCS-GE (a = 0,87); GRCS-IS (a = 0,89); GRCS-PC (a = 0,77);
GRCS-IC (a0 =0,87) a GRCS-IB (a. = 0,91) (Raylu & Oei, 2014).

Jednim ze zplGsobli méteni validity bylo srovnani vysledkit GRCS s proménnymi,
které, jak se v literatute ukazalo, pozitivné koreluji s problémovym hrac¢stvim. Jednalo se o
subskaly dotazniku DASS, jez méti izkost, depresi a stres, které vykazovaly signifikantni
nizkou korelaci se skorem GRCS. Podobné byla stfedni pozitivni korelace zjiSténa se sub-
Skédlami dotazniku méfici motivaci ke hie, a skorem v dotazniku SOGS. Hodnoty byly sig-

nifikantni na hladin¢ vyznamnosti p < 0,001 (Raylu & Oei, 2004).

Metoda byla ptizplisobena pro uzivani v jinych nez anglicky mluvicich zemich. Jako
piiklad poslouZzi francouzska ¢i ¢inskéd verze Skaly. Vysledky adaptace francouzské verze
Skaly (Grall-Bronnec et al., 2012) ukézaly, ze kromé polozky 23 vSechny stfedné nebo silné
korelovaly s danou subskalou. Cronbachova alfa pro jednotlivé subskaly byla ve vSech pfi-

padech vyssi nez 0,7. Celkové dosahovala hodnoty a = 0,94. Vysledky francouzské verze
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jsou v souladu s pivodni verzi. Obdobné v ¢inské adaptaci (Oei, Lin & Raylu, 2007) byla
celkova Cronbachova alfa rovna hodnoté a = 0,95 a pro jednotlivé subskaly bylo ve vSech

ptipadech dosazeno hodnoty vyssi nez 0,8.

V zahranic¢i je tato metoda znacné vyuzivana, coz doklada mnozstvi jejiho vyuziti
v citovanych vyzkumech z teoretické ¢asti prace a tendence k adaptaci Skdly v raznych ze-
mich. Metoda je pfelozena do ¢eského jazyka. V momentalni fazi jejiho vyvoje je vsak pied-
Casné vyvozovat zavéry o jejich psychometrickych charakteristikach. Je zapotiebi dosta-
te¢né mnozstvi dat k budouci mozné faktorové analyze. Z divodu jejiho vyvoje v ceském
prostiedi jsme se rozhodli ji zafadit mezi vyzkumné néstroje bakalarské i magisterské diplo-

moVve prace a ziskat tak data od potencidlné rozmanitého souboru ucastniki.

6.2.4 Dotaznik IVE

Nastroj je jednim z Eysenckovych osobnostnich dotaznikli do Cestiny pieloZzenych
Emilii Smékalovou, jednd se o Dotaznik impulzivity, ktery je sloZzen z 54 polozek. Obsahuje
tii faktory: impulzivitu (I-impulsivity), dobrodruznost (V-venturesomeness) a empatii (E-
empathy). Soucet vybranych polozek udava skore v jednotlivych skalach (I, V, E). Pro nase
potteby jsme vyuzili faktor impulzivity, pro néjz existuje 19 polozek, ale dle vyhodnocova-
ciho klice 1ze skorovat pouze 16. Faktor dobrodruznost je sycen 16 polozkami a faktor em-

patie 19 polozkami (Eysenck & Eysenck, 1993).

V ramci standardizacni studie byla zjiSténa korelace mezi impulzivitou a dobrodruz-
nosti (r = 0,24 u muzii a pouze r = 0,11 u zen), kdy hodnoty IVE byly korelovany s vysledky
dotazniku EPQ-R a zkracenou verzi EPQ-R. Na zéklad¢ svych zjisténi Eysenck k zavéru, ze
impulzivita, dobrodruznost a empatie jsou tii silné faktory, které lze méfit polozkami v do-
tazniku IVE. Ackoliv impulzivita a dobrodruznost vzajemné koreluji, souvisi s extraverzi a
méfi rzny druh impulzivity. Skupina 109 muzi a 120 zen vyplnila s mési¢nim intervalem
dvakrat dotaznik IVE. Vysledky testu a retestu vykazovaly v ptipadé impulzivity hodnot r =
0,78 umuzii ar= 0,86 u zen. V piipad¢ dobrodruznosti se jednalo o hodnotu r = 0,85 u muzt

ar=0,90 u Zen, u empatie r = 0,77 u obou pohlavi (Eysenck & Eysenck, 1993).

Na vzorku slovenské populace byly zjisStovany normy pro jednotlivé faktory. Jednalo
se o celkovy soubor 391 osob, z nichZ 169 tvofili muzi a 222 Zeny. V ptipad¢ impulzivity se

jedna o primér 8,17 bodii. U Zen dosahoval primér hodnoty impulzivity 7,86 bodi. Celkem
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pramér vykazoval hodnotu 8,00 bodii se smérodatnou odchylkou 4,08. V ptipad¢ dobrodruz-
nosti se jednalo o celkovy priimér 7,96 a empatie 12,24 (Eysenck & Eysenck, 1993). Dotaz-
nik jsme se rozhodli vyuzit z diivodu existujicich norem, pfestoze jsou stanoveny na sloven-
ské populaci. Rovnéz moznost uziti pouze jednoho faktoru (impulzivita) byla pro nase po-
tteby velmi vyhovujici, nebot’ vzhledem k nizkému poctu polozek neznamenala zatéz pro

ucastniky studie.
6.3 Charakteristika zkoumané populace, vybér a popis vzorku

Celkovou populaci tvofi v naSem piipadé¢ vSechny osoby, které maji zkuSenosti
S hra¢stvim a vénuji se mu na rekreacni trovni. Mnozstvi uvedenych lidi neni znamo, stejné
jako neni znam presny pocet osob, u kterych se vyskytuji problémy spojené s hracstvim.
tak reprezentativni vzorek vzhledem k vyzkumnému zaméru. Uskali, se kterymi jsme se se-
tkévali v pfedeslych letech, jsme se snazili minimalizovat. Pfednostn€ jsme se nezamétovali
na hrace v 1€cbeé a snahou bylo ziskat pfiblizné sto respondenti. Vyzkum v terénu se v pie-
deslém priazkumu (Skopalova, 2015) neukézal byt vyhovujici, a proto jsme se rozhodli za-

méftit na spolupréci se sazkovymi kancelaremi, kasiny a hernami.

Prvotni myS$lenkou bylo provést zamérny vybér pies instituci a oslovit participanty
skrze sdzkové kancelare, kasina, ptipadné herny. Tato vSak v navaznosti na negativni odezvy
instituci selhala z diivodu neshody firemni politiky s povahou vyzkumu. Proto jsme ucast-
niky primarné oslovovali prostfednictvim internetu, zejména socialnich siti vzhledem k je-
jich snadné dostupnosti, a sbér dat probihal online formou. Byla vyuzita metoda prilezitost-
ného vybéru souboru, v niz byl dotaznik publikovan na socidlni siti Facebook a vyplnily jej
osoby, které maji zkusenost s rekreaCnim hracstvim, a zaroven byly ochotné se podilet na
vyzkumu. Zamérny vybér byl vyuzit rovnéz v ptipadech, kdy byl dotaznik publikovan na
socialni siti Facebook ve skupinéach, které se vénovaly hra¢stvi. V posledni fad€ se jednalo
o metodu snéhové koule (lavinovy vybér; Ferjencik, 2010), kdy nékteti z icastnikl oslovili
osoby ve svém okoli, které maji zkuSenosti s hracstvim. Pocet osob, které v pribéhu vypl-
fovani vyzkum opustily, neni zndm. Mize se pfitom jednat o pomérné vysokeé Cislo vzhle-
dem k online distribuci dotazniku do fady skupin, rovnéz pro moznou subjektivné vnimanou

rozsahlost dotazniku, navzdory snaze o jeho ispornost.

Soubor rekreacnich hraca byl tvofen 72 G€astniky, z nichz 7 byly zeny, kteti vyplnili

dotaznik. Primérny vék souboru ¢inil 28,56 let, vékové rozpéti se pohybovalo od 15 do 65
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let. Nejvice ucastnikli (56,94 %) se pohybovalo ve véku mezi 20 a 30 lety, konkrétné se
jednalo o 41 pfipadt. Nejcastéj$i hodnota z hlediska staii byla 25, jiz uvedlo 9 respondentd.
Soubor hra¢u oslovovany v 1é¢ebnych zatizenich tvotilo 43 0sob, z nichz 6 byly zeny, s pri-
mérnym vékem 35,95 let. Vékové rozmezi Cinilo 19 az 61 let, konkrétnéjSimu popisu sou-
boru se vénuje ptedchozi prace (Skopalova, 2015). Podle vysledku Shapiro-Wilkova testu p
< 0,05 proménna vek neni v celkovém souboru (N=115) normaln¢ rozlozena. Graf ¢. 1 uka-
zuje vékové rozlozeni v obou souborech, konkrétné u aktualniho souboru rekreac¢nich hract

a souboru hrac¢u prevazné oslovovanych v 1é¢ebnych zatizenich.

Graf ¢. 1: Histogram vékového rozloZeni vyzkumného souboru
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V aktualnim souboru 72 rekreacnich hraca bylo nejvice z nich v dobé vyzkumu svo-
bodnych, jednalo se 0 59 osob (81,94 %). Jednotlivym kategoriim rodinného stavu se de-

tailn€ vénuje tabulka €. 1.
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Tabulka €. 1: Rodinny stav ucastniki

Rodinny stav

Absolutni ¢etnost ucastniku

Relativni ¢etnost ucastnika

Svobodny/a 59 81,9 %
Zenaty/vdana 11 15,3 %
Rozvedeny/a 2 2,8%

Tabulka €. 2 vypovida o nejvyssim dosazeném vzdélani tcastnikti aktudlniho sou-

boru. Nejcetnéji zastoupena kategorie je dokoncena stiedni Skola s maturitou (44,44 %).

Srovnani s pfedchozim souborem nabizi zajimavé udaje predevSim v kategorii ukonc¢ené¢ho

vysokoskolského vzdélani. V pfedchozim zkoumaném souboru (Skopalova, 2015) se v této

kategorii nachazely 3 osoby, zde se jedna o 20 ptipadu.

Tabulka €. 2: Nejvyssi dosazené vzdelani tcastnika

Vzdélani Absolutni ¢etnost ucastniki Relativni ¢etnost ucastniki
Neukoncena ZS 1 1,4%
Ukonéend ZS 5 6,9 %
SOuU 10 13,9 %
SS s maturitou 32 44,4 %
VOS 4 5,6 %
Vysoka skola 20 27,8 %

Otazky tykajici se hracstvi byly smétovany do oblasti odhadovaného zacatku aktiv-

niho hrac¢stvi, herni frekvence a hernich vynosii. V piipadé pocatku hracstvi se jedna o roz-

manité vékoveé rozpéti, proto jsou v tabulce €. 3 uvedeny Cetnosti pro vékové intervaly. Nej-

Castéji UiCastnici datuji pocatek pravidelného hracstvi do 18 let. V piipad¢ ucastnikii v 1é€be

byla nejcastéjsi hodnota 16 let (Skopalova, 2015).
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Tabulka ¢. 3: Pocatek pravidelného hracstvi

Pocatek hradstvi Absolutni ¢etnost ucastnikii Relativni ¢etnost ucastnikii
0-15 let 14 19,4 %
16-20 let 42 58,3 %
21-25 let 8 11,1 %
26-30 let 5 6,9 %
31 a vice let 3 4,2 %

Herni frekvence rekrea¢nich ucastnikl je zaznamendna v tabulce ¢. 4. Lze srovnat

S hodnotami ziskanymi od souboru hract v 1é¢ebnych zatizenich, kdy 1 x tydné a vice se hie

vénovalo 76,74 % respondentd. Zbyvajici respondenti se hrac¢stvi vénovali méné nez 1 x

tydné bez detailnéjsi specifikace herni frekvence (Skopalova, 2015).

Tabulka ¢. 4: Odhadovana frekvence hracstvi

Frekvence hrani Absolutni ¢etnost ucastniku Relativni ¢etnost ucastnika
1 x tydné a vice 38 52,8 %

Méné nez 1 x tydné,

alespon 1 x mésicné 17 23,6 %

Meéné nez 1 x mésicné,

alespon 1 x rocn¢ 9 125 %

1 x roéné a méné 8 11,1 %

Velmi rozmanitou kategorii se ukazaly byt celkové odhadované vyhry a prohry. Opét

jsme pro potiteby popisu vzorku vyuzili intervalt. Prostfedni hodnota pro odhadované vyhry

¢inila 16 000 K¢ a v ptipadé proher se jednalo o 18 000 K¢&. Primérnd hodnota byla vy¢is-

lena na 363 494 K¢ v ptipadé vyher a 353 019 K¢ v ptipadé proher. V tabulce €. 5 jsou k na-

lezeni celkové odhadované vyhry a v tabulce €. 6 celkové odhadované prohry v naSem sou-

boru uc¢astnikd.
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Tabulka €. 5: Odhadované mnozstvi celkovych vyher

Vyhry v K¢ Absolutni ¢etnost iicastniki | Relativni ¢etnost icastniki
Mén¢ nez 10 000 29 40,3 %
10 000 az <100 000 20 27,8 %
100 000 az <1000 000 19 26,4 %
1000 000 a vice 4 5,6 %

Tabulka ¢. 6: Odhadované mnozZstvi celkovych proher

Prohry v K¢ Absolutni ¢etnost ucastnikii | Relativni Cetnost ucastniki
Mén¢ nez 10 000 29 40,3 %

10 000 az <100 000 18 25 %

100 000 az <1000 000 21 29,2 %

1000 000 a vice 4 5,6 %

6.4 Etika ve vyzkumu

VSsichni Gcastnici obdrzeli pied samotnym vyplnénim dotazniku totozné informace
plnici funkci informovaného souhlasu. Byli v nich pravdivé seznadmeni se zamétenim a cili
vyzkumu, avSak ne v kompletnim rozsahu. Oznameni o vyzkumu hracskych kognitivnich
omyla ve vztahu k impulzivité bylo vynechdno a nahrazeno tvrzenim o zji$tovani odlisnosti
Vv hrac¢skych zkusenostech a jejich moznych pticin. K tomuto obecnéjSimu pojmenovani do-
Slo zejména kviili moZnym negativnim konotacim participantti v ptipad¢ uziti pojmu impul-
zivita nebo souslovi kognitivni omyly. Rovnéz jsme se chtéli vyvarovat jakychkoliv citli-
vych pojmenovani, kterd by u ti€astniki mohla vzbuzovat emocni reakce a moznou neochotu

sdilet své zkuSenosti na zaklad¢ nevhodné formulovanych vstupnich informaci.

Participanti za svoji Gc¢ast ve vyzkumu neobdrzeli Zadnou hmotnou ani finanéni od-
ménu. Byla jim sdélena informace o anonymité ve vyzkumu, jejich U€ast byla zcela dobro-
volnd a v jakékoliv ¢asti vypliiovani méli moZnost jej ukoncit a opustit tak vyzkum. Rovnéz
byli sezndmeni s pfibliznym casovym trvanim prizkumu. Kone¢né obdrzeli kontakt na jed-
noho z realizatori, kam se mohli v pfipadé potieby obratit. Kazdému ucastnikovi byl ptidé-
len anonymni kod, nebylo tedy mozné jej identifikovat. Data byla ihned k6dovana a po celou

dobu vyzkumu bezpecné.
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7 Analyza dat a interpretace vysledku

Pro nékteré analyzy byla vyuzita data z rekrea¢niho souboru hraci a hraca v 1éceb-
nych zafizenich zvlast. Rada analyz zamérné probéhla s vyuzitim viech dat. U kazdé z nich

bude uvedeno, se kterymi daty se pracovalo a taktéz diitvod konkrétniho rozhodnuti.

Data byla ihned po vyplnéni pfevedena do pocitacového programu Excel, kde byla
nasledné piekddovana a findln¢ upravena tak, aby se shodovala s kvantitativni povahou vy-

zkumu. Statistické operace probihaly v programu Statistica 12.

Nasledujici grafy této kapitoly maji za ukol piehledné a srozumitelné predstavit sté-
Zejni proménné pro jednotlivé analyzy a jejich distribuci napti€ soubory. Zavaznost hracstvi
(operacionalizovana dosazenymi hodnotami v dotaznicich South Oaks Gambling Screen a
Problem Gambling Severity Index) a mnoZzstvi kognitivnich omylt budou graficky znazor-
nény dvakrat, a to zvlast’ v jednotlivych souborech pro mozné srovnani a prehledné pro cel-
kovy soubor. Pro vSechny zkoumané proménné zdavaznost hrdacstvi, kognitivni omyly a im-
pulzivita byla pomoci Shapiro-Wilkova testu zjisStovana normalita. Proménné zdvaznost
hracstvi a impulzivita dosahovaly hodnoty p < 0,05. Z divodu nenormalni distribuce pro-
ménnych jsme vyuzili neparamatrické metody ve vSech vypoctech, kde se uvedené pro-
ménné vyskytovaly. Proménna kognitivni omyly dosahovala hodnoty p > 0,05, a to jak v pii-
padé¢ jednotlivych soubort, tak v celkovém souboru, proto byly pii vypoctech, kde se vysky-

tovala pouze tato proménna, vyuzity parametrické metody.

Zavaznost hracstvi méiena dotaznikem South Oaks Gambling Screen (dale SOGS)
dosahovala v souboru rekrea¢nich hra¢t primérné hodnoty 4,14 bod, stiedni i nejéastéji se
vyskytujici hodnota byla 3 body. V piipadé 1-4 dosaZenych bodu lze hovotfit o moznosti
vyskytu problémi spojenych s hra¢stvim. Primérnd hodnota v souboru hraci v lécebnych
zafizenich ¢inila 12,63 bodi, sttedni hodnota 13 bodl. U hodnot vysSich nez 5 bodi hovo-
fime o pravdépodobném vyskytu patologického hracstvi. Referen¢ni cervend linka na ose y
v grafu € 2 je nastavena na 4,5 body, aby bylo graficky zfejmé rozliSeni mezi moznymi pa-
tologickymi hrac¢i (hodnoty nad linkou) a problémovymi hraci (hodnoty pod linkou nad bo-
dem 1). Jak lze vidét v grafu, vSichni hraci v 1é¢ebnych zatizenich dosahovali hodnoty vyssi
nez 5 bodi, pravdépodobné se jedna o patologické hrace. Naopak krabicovy graf vypovida-
jici o hodnotach rekreacnich hra¢l odpovida nasi snaze oslovit primarné respondenty, kteti
se nenachdzi v lécebnych zafizenich a ziskat tak co moZna nejrozmanitéjsi vzorek. Mini-

malni dosaZzena hodnota v tomto souboru ¢inila 0 bodi, v souboru se vyskytovalo 15,28 %
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osob, které dle dotazniku SOGS nevykazuji Zadné problémy s hraéstvim. V grafu €. 2 nejsou
uvedeny primérné hodnoty, nybrz medidny, nebot’ proménna zavaznost hracstvi neni v SOU-
boru normalné rozlozen4, a odpovidajici neparametrickd metoda (Mann-Whitneytv U test)

tyto mezi soubory porovnava.

Graf ¢. 2: Krabicovy graf zavaznosti hracstvi dle SOGS v jednotlivych souborech

20

16

14

12

10

Hodnoty SOGS

O Median
0 [] Kvantily 25 %-75 %
rekreacni lecha T Min-Max

Zavaznost hracstvi (SOGS) u jednotlivych souborti; N1 = 72; Median = 3; Minimum = 0; Maximum = 18; N»

= 43; Median = 13; Minimum = 8; Maximum = 17

V celkovém souboru, ktery je oddélen¢ zobrazen v grafu ¢. 3 dosahovala primérna
hodnota zavaznosti hra¢stvi méiena dotaznikem SOGS 7,31 bodii a stfedni hodnota 8 bodu.
Z grafu si Ize povSimnout, Ze se mize jednat o dvé odlisné populace, nebot’ v 1é¢ebném sou-
boru vSichni tcastnici skorovali hodnotami vy$§imi nez 5 boda, které znaci patologické hrac-
stvi. Ve vzorku rekrea¢nich hracl se nachazi 39 osob v rozmezi 1-4 bodu, které upozoriiuji
na riziko vyskytu problémové hracstvi a 22 osob v riziku patologického hracstvi. Dale graf

zobrazuje 11 osob, které skorovali minimélni moznou hodnotou, tedy 0 body.
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Graf ¢. 3: Histogram zavaznosti hracstvi dle SOGS ve vyzkumném souboru
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Krabicové grafy v grafu ¢. 4 opét zobrazuji, vzhledem k nenormalnimu rozlozeni
proménné, stiedni hodnoty dosazené v dotazniku Problem Gambling Severity Index (dale
PGSI). V souboru rekrea¢nich hra¢u dosahuje prumér hodnoty 4,71 a median 4 bodu. V sou-
boru hrac¢t v lécebnych zatizenich se jedna o primérnou hodnotu 15,58 a stfedni hodnotu
15 bodt. Pro mirné riziko problémového hraéstvi jsou stanoveny hodnoty 1-2 body a spadaji
do n¢j osoby nachazejici se pod oranzovou vztaznou linkou, jednd se o 16 Gc¢astnikii ze sou-
boru rekreacnich hraci. Ve sttednim riziku problémového hracstvi (3-7 bodit) se nachazi 32
osob ze souboru rekreac¢nich hracli v pAsmu mezi oranzovou a c¢ervenou vztaznou linkou.
Pravdépodobné problémové hracstvi zna¢i hodnoty vyssi nez 7 bodi, osoby v tomto pasmu
dosahuji skore nad vyznacenou ¢ervenou linkou. Jedné se o 11 ucastnikl ze souboru rekre-
acnich hraci a 42 ze souboru hraci v lécebnych zatizenich. V souboru hraci v 1écebnych
zatizenich se dle PGSI nachazi pouze jedna osoba v pasmu stfedniho rizika problémového

hracstvi, kam spadé nejvice osob ze souboru rekreacnich hracu.
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Graf ¢. 4: Krabicovy graf zavaznosti hracstvi dle PGSI v jednotlivych souborech
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V celkovém souboru dosahuje zavaznost hra¢stvi méfena metodou PGSI prumérné
hodnoty 8,77 a stftedni hodnoty 7 bodt. Graf ¢. 5 piinasi informace o celkovém souboru a
lze si povSimnout obdobnych vysledkl jako v grafu €. 3, tedy ze se miize jednat o rozdilné
populace. Hraci v 1éCebnych zatfizenich skorovali v metodé PGSI az na jeden ptipad vyssi
hodnou nez 7 body. Naproti tomu v ptipad¢ rekreacnich hract 13 osob dosahlo hodnoty 0
bodii, coz nevypovida o pravdépodobnych obtizich s hra¢stvim. Na zaklad¢ grafu mizeme
zaznamenat obdobné vysledky, jakych bylo dosazeno v pifipad€ dotazniku SOGS a reflekto-

vat nasi snahu primarn¢ oslovit rekreacni hrace.
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Graf ¢. 5: Histogram zavaznosti hra¢stvi dle PGSI ve vyzkumném souboru
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7.1 VysledKky srovnavaci studie zavaznosti hrac¢stvi v souboru
rekreacnich hraci a hraci v 1ééebnych zarizenich

V ¢asti srovnavaci studie byly stanoveny tfi cile zamétujici se jednak na mozné roz-
dily mezi dvéma hracskymi soubory, a také na rozdil mezi rekreacnimi hraci a béznou po-
pulaci. Po zamitnuti nulové hypotézy pfti testovani normalniho rozlozeni proménné zdvaz-
nost hracstvi Vv obou souborech byly pouzity neparametrické metody. V prvnim cili jsme se
soustiedili na rozdil v zavaznosti hra¢stvi mezi uvedenymi soubory. Jeho zkoumani pro nas
bylo dulezité zejména proto, abychom se ujistili, Ze skupina rekreacnich hraci pomohla roz-
Sitit celkovy soubor o osoby s niz§i zavaznosti hra¢stvi. Proménna zavaznost hracstvi byla
operacionalizovand dvéma metodami (SOGS a PGSI), vysledky budou uvadény pro obé

z nich. Odpovidajici hypotéza byla formulovana nasledovné:

Hi: Zavaznost hracstvi je vyssi v souboru hract v 1écebnych zatizenich nez v souboru

rekreac¢nich hracu.
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Tabulka €. 7.: Vysledek Mannova-Whitneyova U testu pro rozdil v zdvaznosti hra¢stvi mezi

skupinami
Manntv-Whitneviuv U test: Zavaznost hracstvi (PGSI,
SOGS) v souboru lé¢enych a rekreaénich hracu
Hladina vyznamnosti p < 0,05
Proménna U Z p r
Zavaznost hraéstvi dle PGSIT* 213 -7,73 <0,001 0,72
Zavaznost hracstvi dle SOGS? 183 -7,91 <0,001 0,74

1Z4avaznost hra¢stvi méfend Problem Gambling Severity Index

2Z4avaznost hra¢stvi méfend South Oaks Gambling Screen

V obou piipadech byl naméten rozdil mezi skupinami v zavaznosti hracstvi. Mira
zavaznosti hracstvi u skupiny 72 rekreacnich hraci byla signifikantné niz8i neZ mira zavaz-
nosti hra¢stvi u skupiny 43 hract v lécebnych zatizenich. Na zaklad¢ vypoctu velikosti
ucinku r pro Mann-Whitney U test 1ze konstatovat, Ze se jedna o silnou miru ¢inku skupiny.
Uvedeny vysledek je statisticky vyznamny na hladiné vyznamnosti o = 0,05 pro obé uzité
metody méfeni zadvaznosti hra¢stvi (PGSI a SOGS). V ptipad¢ PGSI dosahoval primér hod-
noty 4,71 v rekreacni skupiné a 15,58 ve skupiné podstupujici 1écbu. V piipadé SOGS se
jednalo o primérnou hodnotu 4,14 v rekreacni skupin€ a 12,63 ve skupiné s léc¢bou. Hypo-
tézu prijimame na hladiné¢ vyznamnosti a = 0,05. Muzeme fici, ze z hlediska zavaznosti

hracstvi se skutecné jedna o dveé odlisné skupiny.

7.2 Vysledky srovnavaci studie mnozstvi kognitivnich omyla v souboru

O

rekreacnich hraci a hraci v 1é¢ebnych zarizenich

Druhy cil byl zaméfen na srovnéni mnozstvi kognitivnich omyl. Nasim cilem bylo
oslovit rekreacni hrace, u kterych jsme ocekavali niz$i zdvaznost hracstvi. Pfedpokladali
jsme, ze v této skupiné bude vzhledem k niz§i zdvaznosti hracstvi také nizsi vyskyt kogni-
tivnich omylii, nebot” se zvySujicim se hra¢stvim miize mnozstvi kognitivnich omyla vzris-

tat. Pfedpoklad je ve shodé¢ s védeckymi zjiSténimi (Marmurek, Switzer & D aluise, 2015).

Graf €. 6 zobrazuje primérnou, minimalni i maximalni hodnotu kognitivnich omylt
Vv jednotlivych souborech na skale Gambling Related Cognition Scale (dale GRCS). Rekre-

acni hrac¢i dosahovali na Skale primérné 64,47 bodd. Hraci v lééebnych zatizenich, s ohle-
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dem na signifikantni rozdil mezi obéma skupinami a vysledky dotaznikti SOGS a PGSI mu-
zeme pouzit pojmenovani patologicti hraci, dosahovali primérného skére 74 bodl. Pru-

mérné skore v celkovém souboru 115 hract ¢inil 68,03 body.

Graf ¢. 6: Krabicovy graf kognitivnich omyli dle GRCS v jednotlivych souborech

140

120 ¢ —

100 ¢

80

Hodnoty GRCS

60

40t

O Pramér
20 : . [ Primér+SmOdch
rekreacni lecha T Min-Max
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Vzhledem k normalnimu rozlozeni proménné kognitivni omyly v obou souborech byl
pro statistické vypocCty vyuzit t-test pro dva nezavislé vybéry. Pro druhy cil byla vyslovena

uvedend hypotéza:

H2: Mnozstvi kognitivnich omylii je vyssi v souboru hraca v 1é¢ebnych zatizenich

nez v souboru rekrea¢nich hracu.
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Tabulka ¢. 8: Vysledek dvouvybérového t-testu pro rozdil v mnozstvi kognitivnich omyla

mezi soubory

T-test pro dva nezavislé vybéry: Mnozstvi kognitivnich omylt
(GRCS) v souboru Ié¢enych a rekreaénich hracu
Hladina vyznamnosti p < 0,05
Proménna t p Cohenovo d

Kognitivni omyly -2,36 0,020 3,07

Na zdkladé analyzy lze fici, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil v mnoZstvi ko-
gnitivnich omyli mezi skupinami. Rekreacni hraci vykazuji signifikantn€ niz§i mnozstvi
kognitivnich omyld nez hraci v lé¢ebnych zatizenich. Vypoctem Cohenova d pro zjisténi
velikosti tu¢inku jsme dospéli k zavéru, Ze se jedna o vysoky vliv skupiny s vysledkem 3,07.

Hypotézu prijimame na hladiné vyznamnosti o = 0,05.

Srovnani primérti jednotlivych subskal pro oba soubory uvadime v grafu ¢. 7. Nej-
vys$i hodnoty bylo v ptipadé obou souborti dosazeno v subskale neschopnost skoncovat
s hracstvim (ISG), v souboru rekreacnich hracu bylo v této dosazeno 35 bodu a v souboru
patologickych hract 34 bodua. V piipad€ priméra se jedna o odlisné subskaly. Nejvyssiho
pruméru dosahovali rekreacni hraci i hraci v 1é€ebnych zafizenich v subskale piredvidané
kontroly (PC), konkrétné se jednalo o hodnoty 19,18 a 18,4 bodii. Zde stoji za povSimnuti
fakt, ze v této rekrea¢ni hraci skorovali v praiméru vyse nez patologicti hraci. Naopak nej-
niz$i primérné hodnoty obou souborti byly zaznamenany v subskale iluze kontroly (IC), a

to 8,32 v souboru rekreacnich hract a 8,98 bodt v souboru patologickych hraci.
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Graf ¢. 7: Kognitivni omyly dle subskal GRCS u jednotlivych souborii

Krabicovy graf: Priméry subskal metody GRCS u jednotlivych souborti
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Neschopnost skoncovat s hraéstvim (ISG); N1 = 72; Pramér = 11,76; N, = 43; Pramér = 18,09; Interpretacni
chyby (IB); N1 = 72; Primér = 13,13; N, = 43; Pramér = 15,84

Pro dosazeni detailnich vysledkt byla provedena také analyza jednotlivych subskal
GRCS. Pomoci dvouvybérového t-testu jsme se zaméfily na mozné rozdily mezi dvéma ne-

zavislymi skupinami v konkrétnich subskalach. O vysledcich pojednava tabulka €. 9.
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Tabulka ¢. 9: Vysledek dvouvybérového t-testu pro rozdil v subskalach GRCS u jednotli-

vych soubort

T-test pro dva nezavislé vybeéry: Jednotlivé subskaly
GRCS v souboru 1é¢enych a rekrea¢nich hract
Hladina vyznamnosti p < 0,05

Proménna t p Cohenovo d
Herni o¢ekavani (GE) -0,64 0,525 0,12
Iluze kontroly (I1C) -0,79 0,431 0,15
Ptedvidana kontrola (PC) 0,68 0,499 0,13
Neschopnost prestat hrat (ISG) -4,80 <0,001 0,91
Interpretacni chyby (IB) -2,54 0,012 0,48

Na hladin¢ vyznamnosti oo = 0,05 dosahovaly soubory statisticky vyznamného roz-
dilu pouze v subskalach neschopnost skoncovat s hracstvim (ISG) a interpreta¢ni chyby
(IB). V souboru rekrea¢nich hracti bylo dosazeno signifikantné nizsich hodnot pro tyto sub-
Skaly. Hodnota Cohenova d znaci, Ze v piipadé subskaly neschopnost skoncovt s hra¢stvim

se jedna o vysoky vliv skupiny a v ptipad¢ subskaly interpretacni chyby o maly vliv skupiny.

7.3 Vysledky korelacni studie zavaznosti hracstvi a kognitivnich omyla

V celkovém souboru

Pro cast korela¢ni studie byly formulovany tii hypotézy ovétujici vztahy mezi jed-
notlivymi proménnymi. V této podkapitole se zamétujeme na prvni z cild, ktery se tykal
vztahu proménnych zavaznost hracstvi a kognitivni omyly v celkovém souboru 115 ucast-
niki. Opét byla, vzhledem k nenormalni distribuci proménné zdvaznost hracstvi v celkovém
souboru 115 hract, pouzita neparametricka metoda, v nasem ptipad¢ se jednalo o Spearma-
novu korelaci. Za ucelem detailnich vysledki byly do korela¢nich analyz zahrnuty rovnéz

subSkaly metody GRCS. Prvni z hypotéz korela¢ni studie znéla nasledovné:

Hs: V celkovém souboru existuje pozitivni korelace mezi rostouci zavaznosti

hrééstvi a mnozstvim kognitivnich omyli.
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Tabulka ¢. 10: Vysledek Spearmanovy korelace mezi zdvaznosti hrac¢stvi a mnozstvim ko-

gnitivnich omyl v celkovém souboru

Spearmanova korelace: Zavaznost hracstvi (PGSI,
SOGS) a mnozstvi kognitivnich omyli (GRCS) v celko-
vém souboru
Hladina vyznamnosti p < 0,05
N =115

Zavaznost hracstvi dle Pro- Zavaznost hracstvi dle

blem Gambling Severity In- South Oaks Gambling
Proménna dex Screen
Kognitivni omyly 0,49 0,43
Herni oc¢ekavani (GE) 0,24 0,19
Iluze kontroly (I1C) 0,29 0,26
Ptedvidana kontrola (PC) 0,12 0,12
Neschopnost piestat hrat (ISG) 0,67 0,64
Interpretacni chyby (IB) 0,46 0,38

Pro uvedenou analyzu byly vyuzity vysledky obou metod méticich zavaznost hrac-
stvi, s jejichz pomoci byla tato proménna operacionalizovana. V obou ptipadech se jednalo
o stiedné silnou kladnou pozitivni korelaci, ktera byla signifikantni na hladiné vyznamnosti
o = 0,05. Hypotézu na tomto zakladé prijimame. Vysledek korelace zavaznosti hracstvi
métfené PGSI naznacuje, Ze 24 % rozptylu zdvaznosti hracstvi 1ze vyjadiit mnozstvim ko-
gnitivnich omyli. Vyss$i hodnota korelace v piipadé metody PGSI by mohla byt zplisobena
niz$im mnozstvim jejich polozek. S ohledem na vysledek obou metod operacionalizujicich
zévaznost hracstvi existuje kladny vztah mezi zdvaznosti hracstvi a mnozstvim kognitivnich

omyll, coz odpovida zjisténim zahrani¢nich studii (Emond & Marmurek, 2010).

7.4 Vysledky srovnavaci studie impulzivity v souboru rekreaé¢nich hraca
a bézné populaci

Pro soubor 72 rekrea¢nich hraci byla nové zatazena vyzkumna proménna impulzi-
vita, pro jejiz méteni jsme vyuzili odpovidajici polozky dotazniku IVE. Hodnoty jsou gra-
ficky zobrazeny v grafu &. 8. Primér v nasem vyzkumu dosahoval hodnoty 5,72. Cerna
vztazna linka na ose y odpovida hodnoté 8 bodu, coZ je primérna hodnota impulzivity vSech
ucastnikd, pro néz byly stanoveny normy dotazniku IVE, a ktefi pfedstavuji obecnou popu-

laci.
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Graf ¢. 8: Krabicovy graf miry impulzivity v souboru rekreacnich hraca
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Mira impulzivity v souboru rekreac¢nich hrac¢a; N = 72; Prameér = 5,72; Minimum = 0; Maximum = 14; Sm.

odch. = 3,65

Ttetim, a poslednim, cilem srovnavaci studie bylo provéfit, zda se primérna hodnota
impulzivity 1i$i od primérné hodnoty impulzivity v obecné populaci, pro kterou byly stano-
veny normy dotazniku IVE. Pro tento cil byla formulovana odpovidajici hypotéza znéjici

nasledovné:

Hs: Primérné skore impulzivity je vyssi v souboru rekreacnich hract nez u bézné popu-

lace.

Pro ucel srovnani primérného skore naseho souboru 72 rekreacnich hraci s priome-
rem normy slouZil jednovybérovy t-test, ve kterém referencni konstanta predstavovala prii-

mérné skore impulzivity béZzné populace muzi a Zen od 16 do 70 let.
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Tabulka ¢. 11: Vysledek jednovybérového t-testu pro srovnani miry impulzivity souboru

rekreaénich hraé¢a s hormou

Jednovybérovy t-test: Test praiméra vici referencni konstanté
Hladina vyznamnosti p < 0,05
N=72
Proménna Pramér | Sm. odch. | Ref. konstanta t p Cohenovo d
Impulzivita 5,72 3,65 8,00 -5,29 | <0,001 1,46

Hypotézu zamitame na hladin¢ vyznamnosti o < 0,05. Vysledky jednovybérového
t-testu prokazuji, ze v souboru rekrea¢nich hraci je vyznamné nizsi primérnd hodnota im-
pulzivity nez v obecné populaci. Hodnota Cohenova d poukazuje v tomto ptipadé na velmi
vysoky tc¢inek skupiny. Na tomto misté je tfeba pfipomenout, Ze nami osloveny vzorek se-

staval ze 72 osob, mnozstvi osob, pro které byly stanoveny normy, je 391.

7.5 Vysledky korelacni studie zavaznosti hracstvi, kognitivnich omyli a

impulzivity v souboru rekrea¢nich hraci

Vztah hracstvi, impulzivity a kognitivnich omyli je neziidka pfedmétem vyzkumti,
jak dokladaji studie citované v teoretické casti prace. Po jejich vzoru jsme se rozhodli uve-
deny vztah zkoumat v naSich podminkach. Rovnéz v souboru rekrea¢nich hraci byla, vzhle-
dem k nenormalni distribuci proménnych zdvaznost hrdacstvi a impulzivita, uzita Spearma-

nova korelace. Znéni odpovidajici hypotézy je nasledovné:

Hs: V souboru rekreacnich hract existuje pozitivni korelace mezi zdvaznosti hracstvi

a mirou impulzivity.

Tabulka ¢. 12: Vysledek Spearmanovy korelace mezi zavaznosti hracstvi a mirou impulzi-

Vity v souboru rekrea¢nich hrac¢u

Spearmanova korelace: Zavaznost hracstvi (PGSI, SOGS) a mira im-
pulzivity v souboru rekrea¢nich hraca
Hladina vyznamnosti p < 0,05

N=72
Zavaznost hrac¢stvi dle Problem Zavaznost hracstvi dle South
Proménna Gambling Severity Index Oaks Gambling Screen
Impulzivita 0,46 0,34
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V naSem souboru 72 rekreacnich hract se ukazal stfedné silny pozitivni vztah mezi
zavaznosti hracstvi a impulzivitou, a to jak v pfipadé¢ metody PGSI, tak SOGS. Op¢t bylo
dosazeno vyssi korelace v pripadé metody PGSI. Lze se domnivat, ze roli zde mize hrat
fakt, Ze metoda je kratSiho rozsahu, a navic byla vyvinuta pro potfeby méfeni hracstvi
V obecné populaci spiSe nez mezi osobami lé¢icimi se pro patologické hracstvi. Nicméné
muzeme konstatovat, ze v ptipadé druhé mocniny této korelace je dosazeno hodnoty koefi-
cientu determinace r?> = 0,21, coz znamena, ze 21 % podilu vztahu je vysvétlen pravé impul-
zivitou. V piipadé metody SOGS se jedna o hodnotu r2 = 0,12, tedy 12 %. Vysledky jsou
vyznamné na hladiné vyznamnosti o = 0,05. Hypotézu o pozitivni korelaci mezi zavaznosti

hracstvi a mirou impulzivity pFijimame.

Pro vztah kognitivnich omylti a impulzivity v nasem souboru byla formulovana na-

sledujici hypotéza:

Hs: V souboru rekreacnich hract existuje pozitivni korelace mezi mnoZzstvim

kognitivnich omyll a mirou impulzivity.

Tabulka ¢. 13: Vysledek Spearmanovy korelace mezi mnozstvim kognitivnich omylt a mi-

rou impulzivity v souboru rekrea¢nich hract

Spearmanova korelace: Mnozstvi kognitivnich omyla
(GRCS) a mira impulzivity v souboru rekreac¢nich hract
Hladina vyznamnosti p < 0,05
N =72
Proménna Impulzivita
Kognitivni omyly 0,35
Herni o¢ekavani (GE) 0,32
Iluze kontroly (1C) 0,19
Ptedvidana kontrola (PC) 0,19
Neschopnost prestat hrat (ISG) 0,40
Interpretacni chyby (IB) 0,21

Spearmanova korelace odhalila slaby pozitivni vztah mezi prom&énnymi zdvaznost
hracstvi a impulzivita. Hladina vyznamnosti vysledkt odpovida hodnoté a. = 0,05. Hypotézu
na tomto zakladé prijimame. Koeficient determinace zde dosahuje hodnoty r?=0,12. S pii-
hlédnutim ke skutecnosti, Ze v naSem souboru 72 rekreacnich hract je mira impulzivity sta-

tisticky vyznamné niz8i neZ v bézné populaci Ize piesto konstatovat, Ze 12 % rozptylu tohoto
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vztahu zde vysvétluje impulzivita. Zahrnutim jednotlivych subskal dotazniku GRCS do ana-
1yz pozorujeme stfedné silnou pozitivni korelaci subskaly neschopnost piestat hrat (rovnéz
neschopnost skoncovat s hraéstvim) s impulzivitou. Jedna se o koeficient determinace r? =
0,16. Tento vysledek by mohl znamenat, ze subskala neschopnost skoncovat s hra¢stvim
koreluje s impulzivitou pravdépodobné proto, ze jeji polozky vyjadiuji, spiSe nez kognitivni
omyly, vnimanou neschopnost piestat hrat, kterda ma vztah k impulzivité. Uvadime ptiklad
znéni polozky 7 spadajici pod tuto subskdlu: Je tézké prestat hrat, protoze se nedokdzu

ovldadnout. Jiz samotné znéni polozky vybizi k tivaze nad moznou korelaci s impulzivitou.

7.6 Reliabilita metody Gambling Related Cognition Scale

Metoda Gambling Related Cognition Scale slouZici k méfeni hracskych kognitivnich
omyld je metoda hojné€ vyuzivana v zahrani¢i, o ¢emz svédci kuptikladu tendence adaptovat
originalni verzi v riznych zemich (Arcan & Karanci, 2015; Grall-Bronnec et al., 2012; Oei,
Lin & Raylu, 2007). Autofi metody Raylu a Oei (2004) ve voln¢ piistupném ¢lanku posky-
tuji znéni jednotlivych polozek celé Skaly a vyzyvaji, na zdklad¢ uspokojivych vysledkd,
K jeji adaptaci do dalSich zemi ¢i k vyvinuti obdobného nastroje k méfeni kognitivnich
omyll u problémovych hraca. Zaroven dodavaji, ze skala mize kognitivni omyly nejen od-
halovat, ale zaroven poskytovat zpétnou vazbu pii hodnoceni tspéchu kognitivni terapie u
problémovych hract. V obou ptipadech, bakalarské 1 diplomové prace, byl cesky pieklad
poskytnout vedoucim prace s cilem zamétit se na jeji reliabilitu a pomoci adaptovat skalu
Vv ¢eském prostiedi. Jejim psychometrickym charakteristikdm je rovnéz zapotiebi vénovat

pozornost, av§ak za predpokladu rozsireni vyzkumného vzorku.

Prvnim krokem byla realizace polozkové analyzy, které je vzhledem ke své rozsah-

A4

Cwvr

cvvr

mér o velikosti 1,97 bodl byl zaznamenan v odpovédich na polozku €. 13, rovnéz ze sub-
skaly iluze kontroly: Shiram urcité predmeéty, které zvysuji moji Sanci na vyhru. Naopak
nejvyssich hodnot bylo dosazeno v odpovédich na poloZky €. 9 ze subskaly pfedvidané kon-

troly: Ze série proher se poucim a ziskam zkuSenost, ktera mi pozdéeji pomiize vyhrat, kde

82



pramér Cinil 3,69 bodl a ¢. 20 ze subskaly interpretacni chyby: Kdyz si vzpomenu, kolik

penéz jsem minule vyhral, nuti mé to hrat dal, kde priimér Cinil 4,03 body.

V tabulce €. 14 nalezneme korelace jednotlivych subskal metody. Vzhledem k nor-
malnimu rozlozeni proménné kognitivni omyly vV celkovém souboru byla vyuzita odpovida-
jici parametricka metoda, v tomto piipad¢ se jednalo o Pearsonovu korelaci. VSechny hod-
noty korelaci byly statisticky vyznamné na hladin€ vyznamnosti o < 0,05. S celkovou skalou

dosahovala nejvyssi korelace subskala interpretacni chyby, jejiz ptiklady uvadime pod ta-

v v

A4

Tabulka ¢. 14: Vysledek Pearsonovy korelace jednotlivych subskal metody GRCS v celko-

vém souboru

Pearsonova korelace: Korelace jednotlivych subskal me-
tody GRCS v celkovém souboru
Hladina vyznamnosti p < 0,05
N =115
Proménna GRCS GE IC PC I1ISG IB
Kognitivni omyly (GRCYS) * 0,76 0,66 0,76 0,71 0,86
Herni oéekavani (GE) 0,76 * 0,46 0,57 0,37 0,56
lluze kontroly (I1C) 0,66 0,46 * 0,46 0,31 0,46
Piedvidana kontrola (PC) 0,76 0,57 0,46 * 0,23 0,64
Neschopnost prestat hrat (ISG) | 0,71 0,37 0,31 0,23 * 0,55
Interpretacni chyby (IB) 0,86 0,56 0,46 0,64 0,55 *

Pro zjistovani vnitini konzistence skaly GRCS byla vyuzita Cronbachova alfa, jejiz
hodnoty jsou zaznamenany v tabulce €. 15. Pozornost jsme rovnéz vénovali jejim jednotli-
vym subskaldm, jejichz hodnoty uvadime v tabulce ¢. 16. Vzhledem k nemoZnosti uvést
Vv aktualni praci kompletni znéni metody, piindSime piiklady polozek v konkrétnich subska-

lach.

e Herni ocekavani (4 polozky): Diky hrani se citim Stastnéjsi. Diky hrani se vSe zda
byt lepsi.
e [luze kontroly (4 polozky): Modleni mi pomaha vyhravat. Urcita cisla anebo barvy

zvySuji moji Sanci na vyhru.
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e Predvidand kontrola (6 polozek): Po prohrdach musi nasledovat série vyher. Ze série

proher se poucim a ziskam zkuSenost, ktera mi pozdeji pomuize vyhrat.

e Neschopnost prestat hrat (5 polozek): Bez hrani nedokazu fungovat. Je teézké prestat

hrat, protoze se nedokazu ovladnout.

e Interpretacni chyby (4 polozky): Pricitani vpher mym dovednostem a schopnostem
mé nuti pokracovat v hrani. Pricitani mych proher smiile a nepriznivym okolnostem

mé nuti pokracovat v hrani.

Tabulka €. 15: Vnitini konzistence skaly GRCS

Souhrn pro méfeni: Primér = 68,03; Sm. odch. = 21,38
Cronbachova alfa: 0,88 Standardizovana alfa: 0,88
N =115
Primér po od- | Rozptyl po od- [Sm. odch. Po od-| Alfa po odstra-
Proménna stranéni stranéni stranéni néni
GRCS 1 64,43 417 20,42 0,88
GRCS 2 65,62 415 20,37 0,88
GRCS 3 66,22 432 20,77 0,88
GRCS 4 65,48 423 20,57 0,88
GRCS 5 64,44 404 20,11 0,88
GRCS 6 65,31 414 20,35 0,88
GRCS 7 64,68 410 20,26 0,88
GRCS 8 65,71 424 20,60 0,88
GRCS_9 64,35 422 20,54 0,88
GRCS_10 64,88 403 20,07 0,88
GRCS_11 65,62 414 20,35 0,88
GRCS 12 64,93 404 20,10 0,88
GRCS 13 66,07 429 20,71 0,88
GRCS_14 64,59 407 20,17 0,88
GRCS_15 64,68 410 20,26 0,88
GRCS 16 64,46 417 20,43 0,88
GRCS 17 65,14 411 20,27 0,88
GRCS 18 65,57 416 20,39 0,88
GRCS_19 65,07 446 21,11 0,89
GRCS_20 64,00 403 20,07 0,88
GRCS 21 65,68 419 20,48 0,88
GRCS 22 64,66 416 20,39 0,88
GRCS 23 65,17 431 20,76 0,88

84



Nejveétsi pozornost jsme vénovali sloupci alfa po odstranéni, jehoz hodnoty nazna-
¢uji, o kolik by se celkova Cronbachova alfa zvysila v piipad¢ odstranéni polozky. V celé
metodé byla detekovéana polozka 19, po jejimz odstranéni by se celkova alfa zvysila na hod-
notu 0,89. Polozka spada do subskaly pfedvidané kontroly (PC) a jeji znéni je nasledujici:
Hraji pouze v pripadech, kdy citim, Ze budu mit stésti. Cronbachova alfa pro celou Skalu
dosahuje hodnoty 0,88. Pro srovnani uvadime hodnotu australské verze, kde Cronbachova
o= 0,93 (Raylu & Oei, 2004), francouzské verze, kde Cronbachova a = 0,94 a kone¢n¢
¢inské verze, kde Cronbachova o = 0,95. Mnozstvi ucastnikd v nasi studii je vSak nizsi ve
srovnani s uvedenymi studiemi, hodnota Cronbachovy alfy miize v nasem ptipadé dosahovat
niz$ich hodnot pravé z tohoto ditvodu. Toto tvrzeni by mohlo podpofit srovnani s vyzkumem
realizovanym v predeslych letech (Skopalova, 2015), kdy Cronbachova alfa dosahovala
hodnoty 0,86 pfi niz§im poctu ucastnikit (N = 43).

Cronbachova alfa byla vypocitana taktéz pro jednotlivé subskaly. Uvadime pouze

shrnujici tabulku, kde jsou zaznamenany hodnoty pro kazdou ze subskal.

Tabulka €. 16: Conbachova alfa jednotlivych subskal GRCS

Souhrn pro méteni: Cronbachova alfa jednotlivych subskal GRCS
N =115
Proménna Cronbachova alfa
GE 0,72
IC 0,70
PC 0,51
ISG 0,85
1B 0,74

V puvodni francouzské verzi §kaly GRCS byla Cronbachova alfra ve vSech subska-

v

Oei, 2004). Stejnou tendenci lze spatfit i v naSem ptipad€. Hodnota vSech subskal se kromé
prediktivni kontroly nachazi na hodnoté 0,70 a vySe. V této subskale se jednalo o polozky

19 a 23, které by Cronbachovu alfu zvy$ily na hodnotu 52.

7.7 Souhrnné vyjadreni k platnosti hypotéz

Souhrnné se lze k platnosti hypotéz srovnavaci studie vyjadtit nasledovné:
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Hi: Zavaznost hracstvi je vyssi v souboru hract v Ié¢ebnych zatizenich nez v sou-

boru rekreacnich hracu.
Hypotéza byla prijata na hladine vyznamnosti o = 0,05.

H>: Mnozstvi kognitivnich omylii je vyssi v souboru hraca v 1é¢ebnych zatizenich

nez v souboru rekrea¢nich hracu.
Hypotéza byla prijata na hladine vyznamnosti o = 0,05.

Hs: Primérné skore impulzivity je vyssi v souboru rekreacnich hracti nez u bézné

populace.
Hypotéza byla zamitnuta na hladiné vyznamnosti o = 0,05.
K platnosti hypotéz korela¢ni studie se vyjadiujeme nédsledovné:

Has: V celkovém souboru existuje pozitivni korelace mezi rostouci zdvaznosti hrac¢

stvi a mnoZstvim kognitivnich omyla.
Hypotéza byla prijata na hladiné vyznamnosti a = 0,05.

Hs: V souboru rekreacnich hract existuje pozitivni korelace mezi zavaznosti hracstvi

a mirou impulzivity.
Hypotéza byla prijata na hladiné vyznamnosti o = 0,05.

He: V souboru rekreacnich hraci existuje pozitivni korelace mezi mnozstvim kogni-

tivnich omyld a mirou impulzivity.

Hypotéza byla prijata na hladiné vyznamnosti o = 0,05.
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8 Diskuze

Na§ zamér oslovit rekreani hra¢e pramenil z motivace rozsitit soubor lé¢enych
hrac¢t o osoby, u kterych jsme neptedpokladali vyskyt patologického hra¢stvi. Nasim cilem
bylo propojit data, ziskat tak vétsi soubor a piinést presnéjsi vysledky. Jiz ve fazi oslovovani
participantl vSak nastala fada ne¢ekanych obtizi, které pozménily charakter ptivodniho za-
meéru. V této kapitole se zamétime na fadu nedostatkli vyzkumu, pricemz se budeme snazit
podat mozna feSeni ke zlepSeni. Jiz volbu metod sbéru dat lze kritizovat, nebot’ jak uvadi
Ferjencik (2010), ptileZitostné vybéry jsou jednoduchou, ale nespolehlivou metodou. Ptesto

jsme ji vyuzili v disledku neptiznivych okolnosti.

V prvni fadé€ se jednalo o neochotu spolupréace ze strany instituci a podniki, které by
mohly zprosttedkovat sbér dat a pomoci tak zajistit dostatecné mnoZstvi Gi€astniki ve studii.
Z tohoto diivodu cely proces sbéru dat probihal prostfednictvim internetu. Kontakt s ucast-
niky nebyl osobni, coz ov§em znamenalo také moznost ucastniki se ptimo vyjadiit k procesu
¢i samotnému dotazniku ihned, ¢ehoz mnozi z nich vyuzili. Rada komentait byla kritickych.
Nejcastéjsim davodem nelibosti bylo samotné znéni neékterych otdzek, obdobné formulace
otazek Ci privodni informace, které pro jednoho z participantii byly zavadéjici, a domnival
se, ze jsme sazkova kancelafr, ktera si klade za cil sbér informaci pro pozdéjsi zneuziti. Jiz
zde se rozhodnuti ponechat pole pro vypInéni e-mailové adresy nepovinné pro moznost op¢-
tovného kontaktovani za ucelem re-testu ukazalo jako spravné. Participant opétovné obdrzel

informaci o anonymit¢é a moznosti nevypliiovat svoji e-mailovou adresu a rozhodl se do vy-

zkumu zapojit.

Rada participantll oteviend projevovala nespokojenost se znénim polozek. Povazo-
vali je za nevhodné az urazejici. Argumentovali nepfitomnosti zdvaznosti hracstvi a dopo-
rucovali kontaktovat primarné hrace v hernach. V tomto ohledu jsme se s nejradikalné;jsi re-
akei setkali ve skupiné hract pokeru, kde bylo nase ¢lenstvi na zaklad¢é dotazniku zamitnuto.
Ucastnici rovnéz méli pocit, Ze ztraci ¢as dotaznikem, ktery mél byt formulovan jinak a mé&l
byt konkrétnéji zaméfen na jednotlivé druhy hry. Metoda SOGS ani PGSI vsak jednotlivé
druhy her neodliSuje a vlastni konstrukce dotazniku by byla nevhodnd, protoZe jsme chtéli
provéfit psychometrické charakteristiky metody GRCS, jejiz poloZzky castnici ironizovali
(konkrétng napt. polozku &. 3: Modleni mi pomdhd vyhrdavat). Uéastnikiim jsme proto psali
privodni informace, kde jsme je vyzyvali, aby se nenechali odradit znénim nékterych polo-

zek. V ptipadé kritiky jsme vyjadfili otevienost vii€i cenné zpétné vazbé a osoby poté Casto
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projevily ochotu diskutovat prostfednictvim elektronické konverzace. Pro budouci vyzkumy
by neptijemné pocity Gcastnikti z mozné citlivosti sdélovanych udaji nebo zavadéjicimu
znéni polozek mohly byt feSeny privodni informaci, kde by bylo poukazano na skute¢nost
mnoha druht her, a zaroven nutnosti administrace stejného dotazniku bez ohledu na prefe-
rovany druh hry, herni frekvenci a zdvaznost hracstvi. Déale doporucujeme citlivost pii ad-
ministraci GRCS a motivujici privodni informace. Lze se pozastavit také nad nevhodnosti
online administrace uvedenych metod. Hracstvi je téma citlivé, je na misté zvazit, zda elek-
tronicka administrace metod za Gcelem ziskani vy$§iho mnozstvi Géastnikti neni na tkor

osobniho kontaktu, ktery je v pfipad¢ zkoumani kognitivnich omyli mozna potiebny.

Stejné jako mél proces oslovovani participantli sva negativa v podob¢ odmitani a ne-
gativnich reakci ze strany ucastniki, objevila se také fada osob, které nas oslovily za ucelem
rad ke zlepSeni dotazniku prostfednictvim navrhu k reformulaci poloZek (nebylo blize kon-
kretizovano). Objevovaly se cenné piipominky také ke stylu hrac¢stvi ¢i touha navazat kon-
takt a sdilet své zkuSenosti. Ve vSech konverzacich bylo dbano na individualitu u¢astnikt a
zachovani profesniho odstupu. V piipad¢é budouciho vyzkumu v oblasti rekrea¢niho hracstvi
je nutné zohlednit také moznost neochoty ke spolupraci a zvazit alternativy K jejimu feseni.
Vychodiskem by mohla byt moZnost spoluprace s Radou vlady pro koordinaci protidrogové
politiky a vydani oficidlniho dokumentu umoziujiciho vyzkum v sdzkovych kancelafich,

kasinech, hernach ¢i zatizenich poskytujicich herni ptistroje.

Ptredpokladali jsme vyssi zavaznost hracstvi v souboru tcastnikti v 1é¢ebnych zatize-
nich zaméfujici se na problematiku hracstvi nez v souboru rekreacnich hract. Potvrzenim
této hypotézy jsme soubory mohli porovnat v mnozstvi kognitivnich omylt. Vyzkum, ktery
rovnéz porovnaval dvé skupiny hract, naznacil, Ze problémovi hraci vykazuji vyssi mnoz-
stvi kognitivnich omyli nez hraci bez obtizi se hrou, navic mnozstvi kognitivnich omyla
pozitivné korelovalo se zavaznosti hraéstvi (Joukhador, Blaszczynski & Maccallum, 2004).
Dalsi hypotézy se odvijely od téchto zjisténi a predpokladaly vyssi vyskyt kognitivnich
omyld u rekreacnich hracl a pozitivni korelaci mezi zavaznosti hracstvi a rostoucim mnoz-
stvim kognitivnich omyli. Ob& hypotézy byly piijaty. Tento vysledek je ve shodé takeé s tvr-
zenim o pozitivnim vztahu mezi postupujicim hra¢stvim a siln€j$imi chybnymi presvédce-
nimi (Blaszczynski & Nower, 2002). Pozornost nyni zamétime na subskalu ISG, ktera vy-
kazovala vyssi kladny vztah nez hodnota korelace pro celkovou Skalu. Svou roli zde prav-
dépodobné hraje znéni polozek (napft. €. 21: Nikdy nebudu schopny/a prestat s hranim), které

mohou vypovidat spiSe o zdvaznosti hra¢stvi nez o vyskytu kognitivnich omyli.
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Vysledky ukazaly, ze v populaci rekreacnich hraci se vyskytovaly osoby v riziku
problémového, ale rovnéz patologického, hra¢stvi. Uvedené zjisténi je alarmujici a piedsta-
vuje zna¢nou vyzvu v pristupu k problematice hra¢stvi. Jak uvadi Mravcik a kol. (2017),
pozornost vénovand hracstvi se zvysuje. Vysledky vyzkumu potvrzuji tuto pottebu. Potizi
spojenych s hra¢stvim je fada. Mravcik a kol. (2017) uvadi naptiklad finan¢ni dluhy. V¢asné
detekovani rizika problémového hracstvi by mohlo dopomoci piedchazet pozdéjsim kom-
plikacim. Otazkou ovSem zustava, kolik participujicich hract by v dobé vyzkumu dobro-
volng€ vyhledalo pomoc. Je proto ukolem vetejné politiky podporovat vyzdvihovani téchto
témat, vefejnd je diskutovat, upozoriovat na né. Ukolem vlady je takové akce podporovat,
prispivat k realizaci preventivnich programi a zvySovat povédomi Siroké vefejnosti v otaz-
kach spojenych s riziky hracstvi. Jak uvadi oba realizované vyzkumy (Skopalova, 2015),
fada osob datuje prvni aktivni hra¢skou zkuSenost k 16 roku v&ku, proto by v centru zajmu

meli zastavat rovnéz mladistvi.

Rekreacni hraci dosahovali statisticky niz§iho mnoZstvi kognitivnich omyli nez
hraci v 1écebnych zatizenich. Tento vysledek je rovnéz ve shod¢€ se zahrani¢nimi vyzkumy
(Marmurek, Switzer & D aluise, 2015), které poukazuji na vzristajici mnozstvi kognitivnich
omyll se zvySujici se zdvaznosti hraCstvi. Tento vztah byl v nasi studii rovnéz prokazan.
Parke a Griffiths (2006) upozoriuji na tendenci herniho priimyslu zapojovat podnéty a triky
ke zvySovani atraktivity hracstvi pro Gc¢astniky. V hernach si Ize pov§imnout vizualnich i
zvukovych efekti videoloterijnich terminald. VSechny tyto efekty, jak bylo zminéno v pod-
kapitole vénujici se antropomorfizaci strojii, mohou zvysSovat zapojeni ucastnikti do hry pro-
stiednictvim zprostfedkovani kognitivniho omylu, ze se jedna o ¢lovéku podobnou bytost
(Riva, Sacchi, Brambilla, 2015). Nabizi se zamysleni, nakolik jsou tyto kroky etické. Zvlasté
v kontextu vyzkumii se shodnymi vysledky, kdy se projevuje pozitivni vztah mezi rostouci
zavaznosti hra¢stvi a mnozstvim kognitivnich omyli, je jejich zdmérné zvySovani za hranou
moralnich hodnot. Zajem o systematickou praci na snizovani kognitivnich omyli by se mél
projevovat od samotného zdroje, tedy od subjektti poskytujicich ptilezitosti k hracstvi, nejen
od osob terapeuticky pracujicich s hraci. PfestoZe jeden z pohledii na hraéstvi vyzdvihuje
otazku individudlni svobody a opravnénost pozadavku vladné nezasahovat do zplsobu vy-
délku po zdanéni pfijmu, pokud aktivity nejsou v rozporu se zdkonem (Korn, Gibbins &
Azmier, 2003), tendence imysIné kognitivni omyly zvySovat se v rozporu s moralnimi hod-
notami nachazi. Terapeutické zasahy by mély byt z velké ¢asti smétfovany do oblasti odbou-

ravani kognitivnich omyll, nebot’ tyto pfedstavuji hrozbu v udrzovani zavaznosti hracstvi.
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Vztah mezi zavaznosti hra¢stvi a impulzivitou neni nové zkoumanym tématem. Vy-
zkumy naznacuji, Ze hodnoty na Skale impulzivity jsou u klinické populace hraci vyssi, nez
ukazuji normy. Navic je impulzivita, stejné jako v naSem ptipad¢ métend pomoci IVE, spo-
jena se zavaznosti hracstvi (Steel & Blaszczynski, 1998). V nasem souboru se prokazal vztah
mezi zavaznosti hracstvi a impulzivitou. Neprokazala se vyssi mira impulzivity nez u bézné
populace, naopak, pramér naseho souboru byl nizsi nez primérné skoére bézné populace.
Vysvétleni miize spocivat na jedné strané ve faktu, ze ucastnici nasi studie nejsou klinickou
populaci, rovnéZ se jedna o vzorek tvofeny nedostateénym mnoZstvim uéastniki. Rada
ucastnikli na polozky méfici impulzivitu reagovala, nemiZeme zcela vyloucit prohlédnuti
méfené proménné stejné jako tendenci neodpovidat zcela uptimné. V intencich impulzivity
se nabizi vyuziti n€kterého z osobnostnich dotaznik. Hodnoty impulzivity korelovaly v Ey-
senckové osobnostnim dotazniku EPQ s psychoticismem (r = 0,46 u muzi ar = 0,45 u Zen).
Impulzivni jedinci tohoto typu si neuvédomuji disledky svého rizikového jednani, zatimco
u dobrodruznych subjektti, jejichz hodnoty impulzivity korelovaly s extraverzi, je chovani
vyznacujici se tendenci riskovat silngjsi, ale tito jedinci si jsou védomi rizik z néj plynoucich
(Eysenck & Eysenck, 1993). Zaclenénim uvedeného osobnostniho dotazniku do zkouma-
ného vztahu hracstvi a impulzivity by mohly byt odhaleny zajimavé vztahy mezi promén-
nymi.

V piipadé pozitivniho vztahu kognitivnich omyli a impulzivity v souboru rekreac-
nich hra¢u byla uvedena zjisténi v souladu s publikovanymi zahrani¢nimi vyzkumy, které
rovnéz u patologickych hraca reportuji silny vztah mezi upfednostiiovanim okamzitych od-
mén a mnozstvim kognitivnich omylt (Michalczuk et al., 2011). Na tuto populaci by bylo
mozno sméfovat pozornost v piipadé budoucich vyzkumi, nebot’ nas soubor sestaval z hract
problémovych. V ptipad¢, Ze by se tento vztah prokazal také v této populaci, 1ze zvazovat,
kolik procent rozptylu vztahu tato proménna vysvétluje a jak s ni lze, napiiklad terapeuticky,

pracovat, aby bylo pfedchdzeno ristu mnozstvi kognitivnich omyli.

Potvrzenim statisticky vyznamného kladného vztahu zdvaznosti hra¢stvi a miry im-
pulzivity, stejné jako mnoZzstvi kognitivnich omyli a impulzivity se otevira fada moZznosti,
jak s témito zjisténimi dale pracovat. Opét se nabizi prace s impulzivitou v ramci jiz vznik-
I¢ho a terapeuticky oSetfovaného problémového/patologického hraéstvi. Dale se nabizi
uvahy nad linearni regresi a existence medidtor v uvedenych vztazich. Vzhledem k nenor-
malnimu rozlozeni proménnych zavaznost hra¢stvi a impulzivita by realizace linearni re-

grese byla problematickd. Také zde nardzime na Uskali studie, totiz nizky pocet ucastniki.
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V piipadé, kdy by jejich mnozstvi bylo vyssi, linearni regrese by mohla byt slibnou analyzou

pro fadu zajimavych zjisténi.

Néamétem pro samostatnou studii je predevsim potieba ovétit psychometrické cha-
rakteristiky metody GRCS. Ty byly v ramci konzultaci prace diskutovany s vedoucim. Pred-
bézné Ize hovoftit o uspokojivych psychometrickych charakteristikach, av§ak bylo by ptine-
jmensim riskantni prezentovat je v uvedené praci. Jednak nas vzorek nedosahoval dostatec-
ného mnozstvi ucastnikl pro realizaci konfirmacni faktorové analyzy, déale by prezentace
uvedenych vysledkil znaéné piesahovala limity prace. Vnitini konzistence Skaly dosahovala
hodnoty Cronbachova alfa 0,88. Tato hodnota je srovnatelna s vnitini konzistenci originalni
verze (Raylu & Oei, 2004), kde Cronbachova alfa dosahovala hodnoty 0,93. Autofi metody
Raylu a Oei (2004) vybizeji k jejimu piekladu, rozsifovani a vyuzivani, a také ke tvorbé
obdobnych nastroji. Nasi snahou bylo tento nastroj administrovat v rdmci moznosti co nej-
vys$Simu mnozstvi hract. Metoda se v mezich prace jevi jako obstojny nastroj pro zjistovani
specificky hra¢skych kognitivnich omyll, nicméné bude zapotiebi vice vyzkumné ¢innosti,

abychom o ni mohli s jistotou podat prehledné psychometrické udaje.
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Zavéry

V nésledujicich bodech ptehledné zptistupiiujeme zakladni vysledky vyzkumu:

V souboru 72 rekreacnich hract se 41 z nich pohybovalo ve vékovém rozpéti 20 —

30 let.

Nejvice ucastnikl zakoncilo vzdélani maturitni zkouskou, 20 Gcastnik v dobé vy-

zkumu mélo ukoncené vysokoskolské vzdelani.

Nejcast¢jsi pocatek pravidelného hracstvi byl respondenty odhadovan mezi 16 — 20

rokem véku, jednalo se o 58,33 % ze souboru rekreacnich hract.
Herni frekvence byla v 52,78 % ptipadech posouzena na 1 a vice her tydné.

Pfedpokladand hodnota celkovych vyher Cinila primérné 363 949 K¢ a proher
353 019 K¢.

Na zaklad¢ vysledki metody South Oaks Gambling Screen se v souboru 72 rekreac-
nich hra¢t vyskytovalo 39 osob v riziku problémového hraéstvi a 22 osob v riziku
patologického hracstvi. Na zakladé vysledkt metody Problem Gambling Severity In-

dex se jednalo 0 59 osob Vv riiznych stupnich rizika problémového hraéstvi.

cwwvr

0,05 nez bézna populace. Uziti Cohenova koeficientu d poukazalo na vysokou miru
ucinku skupiny.

hrac¢stvi nez hraci v léCebnych zatizenich. Hodnota r naznacovala silnou miru G¢inku

skupiny.

Mnozstvi kognitivnich omyli bylo na hlading vyznamnosti p < 0,05 rovnéz niz$i
v souboru rekrea¢nich hract oproti hracim v lé¢ebnych zatizenich. Mira u¢inku d

dosahovala hodnot pro vysoky vliv skupiny.

V celkovém souboru 115 rekreacnich hract a hracl v lé¢ebnych zatizenich byla
V navaznosti na zvolenou metodu meéfeni zdvaznosti hracstvi zaznamenéna stiedné
silnd pozitivni korelace mezi zavaznosti hra¢stvi a mnozstvim kognitivnich omylu (r

= 0,43 - 0,49) signifikantni na hladin¢ vyznamnosti p < 0,05.
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V souboru 72 rekreacnich hraci se projevil stfedné silny pozitivni vztah zavaznosti
hracstvi a impulzivity s hodnotou r = 0,34 — 0,46 v navaznosti na zvolenou metodu

méteni zavaznosti hra¢stvi a hladinou vyznamnosti p < 0,05.

Mezi mnozstvim kognitivnich omyli a mirou impulzivity byla nalezena slaba pozi-
tivni souvislost s hodnotou r = 0,35 na hladin€ vyznamnosti p < 0,05. V ptipad¢ sub-
skaly Neschopnost prestat hrat se jednalo o stfedné silnou pozitivni korelaci s hod-

notou r = 0,40.

Vnitini konzistence skaly GRCS k méfeni mnozstvi kognitivnich omyli u hraca do-

sahovala uspokojivych hodnot. Cronbachova a = 0,88 pro celou Skalu.
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10 Souhrn

Prace se zaméfuje na vztah hracstvi, kognitivnich omyld a impulzivity. V teoretické
¢asti je pozornost vénovana vyskytu hracstvi v klinické i bézné populaci. Slovo hazard lze
oznacit jako chovani zaloZené na preferenci rizikového rozhodovani. Vymezovany jsou zde
kategorie rizikového hracéstvi, problémového hracstvi a nejobsahleji patologického hracstvi.
Pro posledni uvedené jsou v praci predstavena diagnosticka kritéria MKN-10 a DSM-V, kde

se nove hovoti o hracské poruse.

Magické mysleni predstavuje plynuly piechod ke kognitivnim omylim v kontextu
hracstvi. Hraci vykazuji fadu povércivych piesvédceni vedoucich k ucasti ve hie. Jedna se
naptiklad o pfedtuchy ¢i pocity §tésti. Rovnéz v kazdodennim zivoté se 1ze dopoustét mys-
lenkovych chyb. Déje se tak v ndvaznosti na dva odlisné fungujici systémy v lidské mysli.
Raciondlni systém je verbalni, védomy, vyznacuje se analyzou. Naproti tomu empiricky styl
je utvafeny emo¢nimi prozitky, je intuitivni a rychly. Pravé afektiim jsou pfipisovana zkres-
leni tykajici se pravdépodobnosti. Hracské pravdépodobnostni omyly vysvétluje hrdacsky

klam, jenz se vyznacuje chybnym ptesvédéenim, ze po sérii proher bude néasledovat vyhra.

Hraci si mnozstvi kognitivnich omyli nepfipousti. K jejich vzniku pfispiva fada fak-
torti, jednim z nich je tvorba chybnych piiCinnych spojeni mezi jednotlivymi jevy. Napii¢
literaturou se lze setkat s fadou déleni kognitivnich omyli. MuzZe se jednat o obecné piece-
novani schopnosti, ritudlni chovani, neobjektivni vzpominky a selektivni vybavovani si z pa-
méti a pravdépodobnosti omyly. Hraci zveliCuji své schopnosti, podl€haji atribu¢nim omy-
lim, chybnym pfedstavam o vlastnim Stésti ¢i iluzornim souvislostem mezi nezavislymi

jevy. Konkrétné se miize jednat o nasledujici kognitivni omyly.

Tésné prohry vyznacujici se pocitem, Ze vyhra je nablizku, ale dosud ji nebylo dosa-
zeno. Tésné prohry hrace povzbuzuji, ale rovnéZ frustruji. Chyceni do pasti ilustruje pre-
svédceni, ze ve hie nelze, navzdory prohram, pfestat. Lidé se citi povinni pokréovat ve hie,
protoze v ni dosli ptili§ daleko na to, aby ji vzdali. RovnéZ se soustfedi na soucasné vyhry
namisto celkové prohry. Mylnd domnénka, ze budouci vysledky lze predvidat piredeslymi,
je soucasti prondsledovani vyher, kdy hraci ocekavaji, ze série vyher bude pokracovat v bu-
doucnu, protoze maji §tastnou ruku. Naproti tomu prondsledovani proher poukazuje na ten-
denci pokracovat ve hie navzdory pietrvavajicim prohram, aby byly dorovnany finanéni

ztraty. Na mnozstvi sazek ma vliv taktéz vira ve viastni stésti, pti niz hraci predpokladaji, ze
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Stésti je osobni rys, nikoliv nahodna veli¢ina. lluze kontroly se projevuje nepfiméiené vyso-
kym ocekavanim uspéchu navzdory jeho objektivni pravdépodobnosti. Tento omyl se zvy-
Suje v ptipadé vyvolani dojmu dovednostni situace. Selektivni pamet’ se mize vztahovat ke
klamnym ptedstavam o budoucich vysledcich hry, ale taktéz k retrospektivnim odhadim
proher, které byvaji ptehlizeny. Hernim strojim jsou v ptipadé antropomorfismu ptipiso-
vany lidské vlastnosti, pti tomto omylu dochézi k vyssi Cetnosti her a vét§imu mnozstvi casu
straveného hrou. Poslednim uvedenym hra¢skym omylem je pocit horkého stroje, pti némz

se hra¢i domnivaji, Ze teplota stroje ma vliv na bezprosttedni uspech.

Posledni kapitola teoretické ¢asti prace vymezuje pojem impulzivita. Jedna se o sklon
Kk pfed¢asnému jednani bez obezietnosti. Stfedem pozornosti jsou vyzkumy vénujici se
vztahu hracstvi, kognitivnich omyll a impulzivity, na jejichz zéklad¢ vznikla samotna prace.
Byla prokéazana vyssi mira impulzivity u hraci neZ v bézné populaci. Ve skupiné patologic-
kych hra¢h byla mira impulzivity vyssi nez ve skupiné pravidelnych hra¢t, problémovi hraci
vykazovali vyss§i vyskyt kognitivnich omyll a vyssi skory v naléhavosti pozitivnich a nega-
tivnich potieb nez hraci bez problémil. Zavaznost hracstvi vysoce pozitivné korelovala se
skory ve Skale narusené kontroly. Ve stresujicich podminkéch riskovaly po pfedchozich pro-

hrach vice osoby s vy$s§i mirou impulzivity.

Vyzkumné cile byly rozdéleny do n€kolika ¢asti. Byla vyuzita aktualni data od re-
kreacnich hract a data ziskana v piedeslych letech od souboru hracii v I€¢ebnych zatizenich.
Prvnim krokem byla realizace srovnavaci studie. V této byly zjistovany rozdily v mife za-
vaznosti hra¢stvi a mnozstvi kognitivnich omyli mezi souborem rekreacnich hract a hraca
Vv lécebnych zatizenich. Dale byl provétovan praimérny skor impulzivity v souboru rekreac-
nich hract a v bézné populaci. Druhym cilem byla realizace korela¢ni studie, kde byla vyu-
zita data vSech respondentl a zjiStovan byl vztah zavaznosti hra¢stvi a mnozstvi kognitiv-
nich omyll, déle souvislost mezi zdvaznosti hracstvi a impulzivitou, a kognitivnimi omyly
a impulzivitou v souboru rekrea¢nich hra¢u. V posledni fad¢ byla ovétovana vnitini konzis-

tence Skaly GRCS.

Povaha vyzkumu byla kvantitativni, jednalo se o online administraci dotazniku pro-
stiednictvim socialni sit€¢ Facebook. Pfi vybéru respondenti byl vyuZit piilezitostny vybér,
zamérny vybér a lavinovy vybér. Ke sbéru dat byly vyuZity metody k méteni zdvaznosti
hrééstvi The South Oaks Gambling Screen (SOGS) a The Problem Gambling Severity Index
(PGSI). Kognitivni omyly méftila Skdla The Gambling Related Cognition Scale (GRCS) a ke
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zjistovani miry impulzivity byly vyjmuty odpovidajici polozky z Eysenckova dotazniku im-
pulzivity IVE.

Soubor rekrea¢nich hraca byl tvoten 72 ucastniky od 15 do 65 let, soubor hract v 1¢-
¢ebnych zatizenich tvoftilo 43 participantl. Predpokladali jsme vyssi vyskyt zdvaznosti hrac-
stvi v souboru hrac¢ii v lécebnych zatizenich. Mann Whitneylv U test tuto domnénku potvr-
dil. Domnivali jsme se, Ze ve skupin¢ hract v lécebnych zatizenich bude vyssi mira kogni-
tivnich omylt nez ve skupiné rekreacnich hracu. Tato tendence se Mann Whitneyovym U
testem rovnéz potvrdila. Ve skupin¢ rekreacnich hraci, oproti naSemu ocekavani, byla sig-

nifikantné niz§i primérnd hodnota impulzivity nez v bézné populaci, jak ukazal jednovybeé-

rovy t test.

V ¢asti korelacni studie se potvrdil pfedpokladany signifikantni kladny vztah zavaz-
nosti hra¢stvi a mnoZstvi kognitivnich omyli, stejné jako statisticky vyznamny kladny vztah
zavaznosti hra¢stvi a miry impulzivity, a rovnéZ miry impulzivity a mnozstvi kognitivnich

omyld. Pro vSechny vztahy byl vyuZit Spearmantiv korela¢ni koeficient.

Ywr s

Cornbachova alfa pro celou subskalu métici kognitivni omyly dosahovala hodnoty
0,88. V celé Skale se objevila pouze jedina polozka, a to €. 19, po jejimz odstranéni by se

hodnota zvysila na 0,89. Cela skala vykazovala uspokojivé hodnoty vnitini konzistence.

Prace svymi zjisténimi potvrdila vysledky zahrani¢nich vyzkumi. Nikoliv vSak
Vv pripadé nizsi primérné hodnoty impulzivity v souboru rekreacnich hra¢t oproti bézné po-
pulaci. Tento vztah byl limitovan nizkym poc¢tem ucastnikl v nasi studii. Souhrnné Ize tici,
7e se zvySujici se zavaznosti hracstvi roste mnozstvi kognitivnich omylt a impulzivita. Tak-
téz lze poukazat na kladny vztah miry impulzivity a mnozstvi kognitivnich omyla. Zavaz-
nost hra¢stvi a mnozstvi kognitivnich omyld byly statisticky vyznamné vyssi v souboru re-

krea¢nich hraca nez v souboru hract v lé¢ebnych zatizenich.
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Abstrakt:

Cilem prace bylo provéfit vztah hracstvi, kognitivnich omyla a impulzivity. Piedpo-
kladali jsme kladny vztah zavaznosti hracstvi a mnozstvi kognitivnich omyll. S rostouci za-
vaznosti hracstvi jsme ocekavali vys$si miru impulzivity a pfi vys$si impulzivité jsme predpo-
kladali vyssi vyskyt kognitivnich omyla. V aktudlni studii byla vyuzita data 72 rekreacnich
hraci oslovenych online. Jednalo se o ptilezitostny vybér, zamérny vybér a lavinovy vybér.
Déle byla vyuzita data z predchozi realizované studie od 43 patologickych hraca. Zavaznost
hracstvi meétily metody SOGS a PGSI, mnozstvi kognitivnich omyla Skala GRCS a impul-
zivita byla zjiStovana dotaznikem impulzivity IVE. Patologicti hraci vykazovali vy$s$i miru
zavaznosti hracstvi a vice kognitivnich omyld nez rekrea¢ni hraci. V souboru rekreac¢nich
hra¢h byla primérnad hodnota impulzivity nizs$i nez v bézné populaci. Dale se zadvaznosti
hréaéstvi signifikantné rostla mira impulzivity a s mirou impulzivity stoupalo mnozstvi ko-
gnitivnich omyli. V celkovém souboru byl nalezen statisticky vyznamny pozitivni vztah

mezi zvySujicim se hra¢stvim a mnoZstvim kognitivnich omyla.

Klicova slova: hracstvi, kognitivni omyly, impulzivita



Priloha €. 2: Anglicky abstrakt diplomové prace

Abstract of thesis

Title: The Relationship Between Gambling, Cognitive Bias and Impulsivity
Author: Bc. Katetina Skopalova

Supervisor: Mgr. Miroslav Charvat, Ph.D.

Number of pages and characters: 106 pages; 192 742 characters

Number of appendices: 5

Number of references: 107

Abstract:

The aim of the thesis was to examine the realtionship between gambling, cognitive
bias and impulsivity. We proposed a positive relationship between the severity of gambling
and the amount of cognitive bias. We expected a higher rate of impulsivity with the growing
severity of gambling and higher incidence of cognitive bias with greater impulsivity. In the
current study, 72 recreational gamblers were recruited online. We used occasional sampling,
intentional sampling and snowball sampling. In addition, data from a previous conducted
study from 43 pathological gamblers were used. The severity of gambling was measured by
SOGS and PGSI and the amount of cognitive bias by GRCS. To find the level of impulsivity
we obtained data from Eysenck’s Impulsivity Questionnaire. Pathological gamblers have
shown a higher degree of gambling severity and more cognitive bias than recreational play-
ers. There was a lower average value of impulsivity among the recreational players than in
the general population. Furthemore, the degree of impulsivity increased significantly with
the severity of gambling, and a number of cognitive bias increased with the degree of im-
pulsivity. A statistically significant positive relationship was found between severity of gam-

bling and the amount of cognitive bias in overal sample.

Key words: Gambling, cognitive bias, impulsivity
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Priloha €. 3: Polozkova analyza metody Gambling Related Cognition Scale
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Ptiloha ¢. 4: Uvodni informace zvefejnéné respondentiim

Dobry den,

jmenuji se Katetina Skopalova a jsem studentkou 5. ro¢niku na katedte psychologie Filozo-

fické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci.

V soucasné dobé se podilim na akademickém vyzkumu, ktery se zaméfuje na zkusenosti
lidi s hra¢stvim. Cilem vyzkumu je zjistit odliSnosti v hra¢skych zkuSenostech a mozné pii-
¢iny téchto odliSnosti. Vystupy pomohou I€psi orientaci a porozuméni v oblasti hracstvi a

mohou byt vyuzity pro potieby prevence a vzdélavani.

Je pro Vas ptipraven sled né€kolika otazek na zhodnoceni VaSich zkuSenosti s hra¢stvim.
Dotazniky celkem obsahuji 39 poloZek, jejich vyplnéni Vam zabere zhruba 15 minut Casu.

Neexistuji ani spravné, ani Spatné odpovédi. Odpovidejte, prosim, upfimné a pravdive.

Odpoveédi na otazky vypliujte tak, ze kliknutim oznadite piislusnou odpovéd’, ktera odpo-

vida Vasi zkuSenosti. VaSe cast je zcela anonymni.
Pfedem dékujeme za Vasi ochotu, uptimnost pii vyplilovani a tcast ve vyzkumu.

V ptipadé jakychkoliv dotazii mé¢ nevahejte kontaktovat na e-mailové adrese: skopalovaka-
ter@gmail.com.

Za vyzkumny tym Katefina Skopalova.
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Priloha ¢. 5: Ukazka c¢asti matice dat
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