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UvoD

Dnesni doba je typicka velmi rychlym technologickym rozvojem. Stejné jako dospéli
vlastni 1 adolescenti v mnoha pfipadech pocita¢ a smartphone. Rovnéz internetové
pfipojeni jak z mobilu, tak z pocitae dnes jiz neni vyjimkou. Tato zafizeni pfinaSeji
mnoho moznosti, mimo jiné 1 hrani online ¢i off-line her. Tato aktivita se v posledni dobé
1831 velké oblibenosti a popularité, a to jak ve svét&, tak i u nas v Ceské republice. Hrani
digitalnich her vSak nemusi byt jen neskodnou zalibou. Na hrani digitalnich her totiz muze
vzniknout zavislost. V této praci se tedy budeme zabyvat specifickymi aspekty
zavislostniho chovani ceskych adolescenti ve veéku 15-19 let na digitalnich hrach.
Dtivodem pro zvoleni tohoto tématu byla primarné jeho aktualnost. Hrani pocitacovych her
je mezi dospivajicimi béznou a popularni aktivitou, kterou mohou provozovat jak sami, tak
ve dvojici ¢i skupiné. Hry a jejich hrani je mezi dospivajicimi také bézné€ probiranym
tématem. AvSak toto téma je hojné€ diskutovano i mezi odborniky, coz potvrzuje jeho
dilezitost. Pandemie covidu-19 toto téma jest¢ zvyraznila, kdyz byli nejen adolescenti
nuceni hledat zdbavu primarné ve svych domovech. Mnozi z nich ji tedy nasli za pocitaci u
hrani her. Vznikla situace umoznila hra¢im hrat jesté vice a ne-hracim zacit hrat. U
nekterych tak mohlo byt zavislostni chovani jesté podpofeno. Ve vyzkumné casti této
prace se budeme zabyvat mnoha aspekty souvisejicimi s obecné problematickym hranim
digitalnich her. Bude zjistovan vyskyt zavislostniho, problematického 1 bezproblémového
hrani u Ceskych adolescentti hrajicich digitalni hry. Bude hledana také odpovéd na to,
kolik casu adolescenti hranim digitalnich her travi. Vénovat se budeme problémim ve
Skole ¢i srodi¢i souvisejicimi s nadmérnym hranim pocitaovych her. Pokusime se
objasnit, jak sami adolescenti své zavislostni hrani vnimaji. Téma se budeme snazit
zachytit jak objektivn€, z hlediska vyskytu zavislostniho hrani a probléma s nim

spojenych, tak i z pohledu hract nadmérné hrajicich.



TEORETICKA CAST



1 KLINICKE VYMEZENI
ZAVISLOSTNIHO CHOVANI NA
DIGITALNICH HRACH

Technologie se velmi rychle vyvijeji a s nimi také svét digitalnich her. Nyni muzeme
pozorovat, ze hrani digitalnich her je jednou z neoblibenéjSich aktivit déti i dospivajicich
(Suché et al., 2019). Dle definice Suché et al. (2018, s. 27) digitalnimi hrami oznacujeme
, vSechny elektronické hry, které je mozné hrdt prostrednictvim riiznych zobrazovacich
zarizeni, mezi néz patii pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi.“ Mezi
digitalni neboli elektronické hry tak patii videohry hrané primarné prostiednictvim herni
konzole, pocitatové hry hrané prostiednictvim pocitaCe 1 mobilni hry hrané
prostfednictvim mobilniho telefonu, smartphonu, iPodu, iPadu, tabletu (Sucha et al., 2018).

V této praci jsou videohry, pocitatové, digitalni a elektronické hry uzivany jako synonyma.

Ackoliv hrani digitalnich her mize byt neskodné a je mozné, Ze nékteré hry
pfinaseji kognitivni, socialni a fyzické benefity, nadmémé hrani mize vést

k psychosocialnim i zdravotnim problémum (Petry et al., 2015).

Neékteré druhy chovani, kromé pozivani psychoaktivnich latek, ptinasi kratkodobou
odménu, ktera muze vyvolat trvalé chovani i pfes znalost jeho nepfiznivych dusledka.
Dochéazi tak ke snizeni kontroly nad chovanim. Tyto poruchy byly historicky
konceptualizovany vice zpusoby. Jeden pohled predpoklada, ze se tyto poruchy nachazeji
v impulzivné-kompulzivnim spektru, pficemz nékteré jsou klasifikovany jako poruchy
kontroly impulzd. Alternativni ale vzajemné€ se nevylucujici konceptualizace na tyto
poruchy nahlizi jako na nelatkové neboli behavioralni zavislosti. Dukazy naznacuji, ze
behavioralni zavislosti se podobaji latkovym zavislostem v mnoha oblastech. Jedna se o
oblasti pfirozené historie, komorbidity, tolerance, fenomenologie, genetiky, neurobiologie

a reakce na 1écbu (Grant et al., 2010).

Podobnosti mezi latkovymi a nelatkovymi zavislostmi muzeme dle Vacka a
Vondrackové (2014) vnimat také v tvrzeni, ze lidé se nestavaji zavislymi pfimo na urcitém
chovani nebo droze, ale na prozitcich, jez jsou jimi vyvolany. Tyto prozitky jsou v mnoha
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ohledech totozné. Muzeme tedy sledovat trend obohaceni pojmu ,zavislost“ z pouze
latkovych zavislosti 1 na zavislosti nelatkové (behavioralni). Zminény trend je patrny také
v paté revizi Diagnostického a statistického manualu a jedenacté revizi Mezinarodni
klasifikace nemoci (American Psychiatric Association, 2015; World Health Organization,
2022). Pata revize Diagnostického a statistického manuélu bude v této praci znacena
zkratkou DSM-5, zatimco jedendcta revize Mezinarodni klasifikace nemoci bude
oznacCovana zkratkou MKN-11. Soucasna data ukazuji, ze tato kombinovana kategorie je
vhodna pro patologické hracstvi a muze byt vhodna i pro dalsi behavioralni zavislosti,
které je ale potfeba vice prozkoumat (Grant et al., 2010). Existuji i jiné nelatkové poruchy
vykazujici podobnost s poruchami uzivani latek a patologickym hracstvim, pro které je
znamy vyraz zavislost. Jako jednu z téchto poruch mizeme jmenovat nutkavé hrani online
pocitacovych her. Napfiklad ¢inska vlada oznacila toto internetové hracstvi jako zéavislost a

zavedla systém 1é¢by (American Psychiatric Association, 2015).

V soucasné chvili existuji dvé vymezené poruchy spojené s hranim digitalnich her.
Prvni znich je porucha hrani internetovych her znama téz jako ,porucha uzivani

internetu”, ,,zavislost na internetu® ¢i ,,zavislost na pocitacovych hrach®. V této praci bude

porucha hrani internetovych her oznacovéana zkratkou IGD vychazejici z jejiho anglického
nazvu Internet Gaming Disorder. Tato porucha je popsana Americkou psychiatrickou
asociaci v paté revizi Diagnostického a statistického manualu, kde se nachazi v sekci
snazvem Onemocnéni urCena k dalSimu zkoumani. Je tedy zjevné, ze kjeji
konceptualizaci je potieba dalSich vyzkumi (American Psychiatric Association, 2015).
Svétova zdravotnicka organizace schvalila novou jedenactou revizi Mezinarodni
klasifikace nemoci, ktera vstoupila v platnost 1. ledna 2022. V souvislosti s pfijetim MKN-
11 Ministerstvo zdravotnictvi Ceské republiky a Ustav zdravotnickych informaci a
statistiky CR piipravuji nutné kroky pro budouci implementaci jedenacté revize MKN
v Ceské republice. Prozatim u nas tato verze tedy platnd neni (Ministerstvo zdravotnictvi
Ceské republiky, 2019). V této revizi viak byla vymezena porucha s anglickym nazvem
Gaming Disorder, jez bude znacena zkratkou GD (World Health Organization, 2022). Tato
porucha bude prekladana dle Suché (2020) jako porucha hrani digitalnich her. Zminénym

porucham se budeme samostatné vénovat v nasledujicich kapitolach.



1.1 Porucha hrani internetovych her v DSM-5

Vroce 2013 byla Americkou psychiatrickou asociaci do 5. revize Diagnostického a
statistického manualu pfidana porucha hrani internetovych her s anglickym nazvem
Internet Gaming Disorder. Tuto poruchu mizeme nalézt ve tfeti sekci s nazvem
Onemocnéni urcend k dalsimu zkoumani. Jak nazev napovida, patfi zde poruchy, jez
vyzaduji dalsi vyzkum. Porucha hrani internetovych her je nyni pouze navrhem diagnozy,
nebot’ dle komise autori DSM-5 zatim neni k dispozici dostatek podkladi k zafazeni
zminéné poruchy do seznamu oficidlnich diagnéz dusevnich poruch ve druhé sekci tohoto

manualu (American Psychiatric Association, 2015).

Definice této navrhované poruchy dle APA (2015, s. 838) zni: ,, 7rvalé a
opakované pouzivani internetu ke hrani her, casto spolecné s dalSimi hrdci, jenz vede ke
klinicky vyznamnému funkcénimu naruSeni nebo nepohodeé, vyznacuje se pritomnosti péti
nebo vice nasledujicich kritérii v pritbéhu poslednich 12 mésici. “ Nyni zmifime devét

vymezenych kritérii dle APA (2015):

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

2. Symptomy odvykaciho stavu pfi odnéti internetovych her. Tyto pfiznaky jsou
typicky charakterizovany jako podrazdénost, izkost nebo smutek, ale neobjevuji se
tfyzické ptiznaky obvyklé pro farmakogenni odvykaci stavy.

3. Tolerance projevujici se potfebou travit zvysSujici se mnozstvi ¢asu hranim her po
internetu.

4. Neuspésné pokusy kontrolovat svoji ucast v internetovych hrach.

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

6. Pokracovani v nadmérném hrani her po internetu i pfes patrné psychické obtize
spojené s hranim.

7. Klamani rodi¢, terapeuti a jinych osob v souvislosti s rozsahem hrani
internetovych her.

8. Hrani her po internetu slouzi k Uniku nebo k ulevé od Spatné nalady (napf. od
pociti bezmoci, viny nebo uzkosti).

9. Nasledkem hrani internetovych her doSlo k ohrozeni nebo ztraté vyznamného

vztahu, studia, zaméstnani nebo moznosti kariérniho postupu.



Dle miry naruSeni aktivit mizeme poruchu hrani internetovych her oznacit jako mirnou,
stfedné tézkou nebo tézkou. Lidé se zadvaznou formou IGD budou hranim internetovych
her travit vét§i mnozstvi hodin denné a dopady na jejich vztahy, kariéru ¢i studium budou
vyrazngj§i. Stouto duSevni poruchou jsou spjaty pouze hry bez hazardniho charakteru.
Patologické internetové hazardni hracstvi je zafazeno do kapitoly o patologickém hracstvi
a neni tak soucasti této poruchy. Dale IGD neobsahuje pouzivani internetu pro praci i
podnikani a jeji soucasti neni ani uzivani internetu za ucelem zabavy a komunikace mimo
hrani her. Erotické internetové stranky rovnéz nespadaji do této poruchy (American

Psychiatric Association, 2015).

Béhem vyvoje DSM-5 Americkd psychiatrickd asociace vytvofila pracovni
skupiny, jejichz ukolem bylo prozkoumat védeckou literaturu tykajici se diagnoz,
upozornit na mezery v soucasném védeéni, zkoumat moznosti zlepSeni diagnoz a doporucit
zmeény. Pracovni skupina vénujici se zkoumani poruch spojenych suzivanim latek a
porucham se zavislostmi odsouhlasila presunuti patologického hracstvi do kategorie
s nazvem Poruchy spojené s uzivanim latek a poruchy se zavislostmi, uzeji do kategorie
nazyvané Souvisejici poruchy nevztahujici se k latkdm. Tato pracovni skupina se zabyvala
také dalSimi potencidlnimi behaviordlnimi zéavislostmi jako jsou zavislost na hrani
internetovych her, celkové na internetu, praci ¢i cviCeni. Diskuse o literatufe zahrnujici
,,zavislosti na ur¢itém chovani dospé€ly k zavéru, ze neexistuji dostatecné dukazy tykajici
se reliability a validity diagnostickych kritérii pro tyto stavy, a ze jejich spojitost
s poruchami spojenymi s uzivanim latek a patologickym hrac¢stvim nebyla dobfe prokazana
(Petry et al., 2014). Avsak porucha hrani internetovych her, jak jiz bylo zminéno, byla jako
jedinad z uvedenych zvazovanych poruch zafazena alespori do tfeti ¢astti DSM-5 urcené
k dalSimu vyzkumu, a to z toho divodu, ze se jedna o stav s nejvét§im poctem dikazi o
klinicky vyznamném poskozeni (Petry et al., 2015). Navic se kritéria této poruchy do urcité
miry piekryvaji s poruchami spojenymi s uzivanim latek a s patologickym hraéstvim (Petry

et al., 2014).

Jelikoz je porucha hrani internetovych her urena k vyzkumu, méla by dle Carlisle
(2021) jeji diagnosticka kritéria v piipadé uznani IGD jako legitimni duSevni poruchy
odrazet kontext hrani, ktery obsahuje technologie, simulaci a socialni povahu her. Kritéria
by méla dle autort byt formulovana tak, aby uznavala podobnosti i rozdily mezi digitalnim
a skutecnym svétem. Reflektovany by také mély byt legitimni socialni vztahy, které hraci

mohou ve hrach mit. Autofi dale zdaraznuji dilezitost akceptace hrani jako zpusobu
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socializace s prateli ze skuteCného svéta. Kromeé pridani kontextu ke stavajicim kritériim,
by mohlo diagnosticky proces vylepsit také odebrani nékterych kritérii, naptiklad kritéria
,klamani“. Hrani je totiz aktivita, kterou je tézké skryt, nebot’ jsou hraci ponoteni do hry,
Casto maji sluchatka, divaji se do obrazovky nebo uzivaji herni konzoli. I pokud nejsou
viditelni pro blizké, uzivatelska jména hracu jsou Casto viditelna on-line a jejich aktivita
muze byt sledovatelna. Dale kritérium , netispésné pokusy prestat hrat“ nemusi byt zcela
relevantni, nebot je zaloZeno na modelu abstinence. Celkova abstinence od behavioralnich
zavislosti je méné beézna nez u latkovych zavislosti a tento pristup nemusi byt zadouci a
proveditelny. Nejcastéji uvadénymi kritérii jsou uték, zaujatost, tolerance a psychosocialni
problémy. Utsk pred negativnimi pocity by mohl vychazet z vyzkumu uéinkd technologie
na uvolfiovani dopaminu v mozku. Rozvijeni téchto kritérii pfidanim herniho kontextu a
odkazu na hry by mohlo zlepsit diagnostickou specifitu pro potencial diagnostiky poruch

hrani internetovych her.

1.2 Porucha hrani digitalnich her v MKN-11

Dne 1. ledna 2022 vstoupila v platnost jedenacta revize Mezinarodni klasifikace nemoci
vydana Svétovou zdravotnickou organizaci. Ministerstvo zdravotnictvi Ceské republiky a
Ustav zdravotnickych informaci a statistiky CR pracuji na implementaci této verze i u nas
(Ministerstvo zdravotnictvi Ceské republiky, 2019). Ac¢koliv u nas tato verze jesté nebyla
vydana, budeme se zde v€novat v ni nové vymezené poruse s anglickym nazvem Gaming

Disorder.

Porucha hrani digitalnich her je v MKN-11 uvadéna pod kodem 6C51 a patii do
kategorie Disorders due to substance use or addictive behaviours (Poruchy wvzniklé
v disledku uzivani latek nebo zavislostniho chovani), kde spada do kategorie Disorders
due to addictive behaviours (Behavioralni zavislosti). Tato porucha je charakterizovana
pretrvavajicim nebo opakujicim se hranim (digitalnich her/videoher), které mutze probihat

online ¢i offline a které se projevuje t€émito piiznaky (World Health Organization, 2022):

1. NaruSeni kontroly béhem hrani (tykajici se naptiklad zacatku, frekvence, intenzity,
trvani, kontextu, ukoncenti).

2. Priorita hrani roste az do miry, kdy je hrani upfednostiiovano pired ostatnimi
zivotnimi z4ymy a dennimi aktivitami.

3. Pokracovani ¢i eskalace hrani navzdory vyskytu negativnich dasledkd.
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Herni chovani mize byt dle WHO (2022) trvalé, epizodické nebo rekurentni. Vzorec
herniho chovani vede ke znacnému stradani nebo vyznamnému naruSeni osobnich,
rodinnych, socialnich, vzdélavacich, pracovnich ¢i jinych dilezitych oblasti fungovani.
Herni chovani a dalsi znaky musi byt patrné alespori po dobu dvanacti mésica, aby mohla
byt tato porucha diagnostikovana. Ackoliv tato doba muze byt zkracena v pripad€ splnéni

vSech diagnostickych kritérii a za pfitomnosti zavaznych symptomd.

Ocekava se, ze vytvofeni klinického popisu a diagnostickych doporuceni
vztazenych k nové vymezené poruse hrani digitalnich her v MKN-11 pfispé€je ke zlepSeni
diagnostiky a 1écby této poruchy a napomuze také pokroku ve vyzkumu v oblasti nejen této
poruchy, ale také behavioralnich zavislosti obecné (Higuchi, 2017). OvSem v této
navaznosti se mezi odborniky oteviely rozsahlé diskuze, zda pfidani této poruchy do

MKN-11 je opravdu spravnym krokem.

Dle autori Aarseth et al. (2017) si obavy z problematického herniho chovani
zaslouzi plnou pozornost, avSak neni jasné, ze tyto problémy mohou nebo by mély byt
pfisuzovany této nové poruse. Empiricky zaklad poruchy hrani digitalnich her dle téchto
autort trpi zakladnimi problémy. Jako hlavni jsou vidény nizka kvalita zakladi vyzkumu,
soucasna operacionalizace pfili§ opirajici se o kritéria poruch spojenych s uzivanim latek a
patologického hracstvi a nedostatek konsensu o symptomatologii a hodnoceni
problematického hrani. Zvlasté znepokojiva se autorim zda moralni panika kolem skod,
které hrani videoher zpusobuje. To mize mit za nasledek predCasné diagnostikovani a
1écbu ,falesné pozitivnich® pfipadd, zvlasteé déti a dospivajicich. Dale bude dle nazoru
autorti tohoto prispévku vyzkum zaméfen spiSe na potvrzovani namisto hledani hranic
mezi normalnim a patologickym. Také muze dochéazet k negativnimu ovlivnéni zdravé
veétsiny hraca. Autofi jsou presvédCeni, ze zafazeni poruchy hrani digitalnich her do MKN-
11 zplGsobi znacné stigma milionim déti, u nichz je hrani videoher soucast normalniho

zdravého zivota.

Autofi Rumpf et al. (2018) zminuji, ze je dulezité znat klinicka hlediska a hlediska
vefejného zdravi, kterd perspektivu, s niz bylo o zahrnuti zmiflované poruchy rozhodnuto,
podporuji. Dle autorti bylo rozhodnuti, stejné jako u jinych nemoci ¢i poruch, postaveno na
klinickych dikazech a potiebach verejného zdravi. Zatrazeni této poruchy tedy je spravnym
krokem, jenz usnadni prevenci i 1écbu t€m, ktefi ji potfebuji. Dle van den Brinka (2017)

navzdory nedostatku plné shody ohledné diagnostickych kritérii, existuji jasné naznaky, ze
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GD je relevantni klinickou jednotkou po celém svété a jeji uznani jako dusevni poruchy je

dulezité pro dalsi vyvoj, dostupnost a uhradu 1éCby.

Ze studie realizované mezi Cinskou populaci (Ma et al., 2021) vyplyva, ze
diagnosticka doporuceni uvedena v MKN-11 pro jiz zminénou poruchu maji pfijatelnou
klinickou spolehlivost a vysokou konzistenci s poruchou hrani internetovych her
vymezenou v DSM-5. Jeji klinickd pouzitelnost a kulturni adaptace jsou srovnatelné
s DSM-5. Dle autorti zminéné studie je zavedeni této poruchy velkym krokem ke snizeni
vaznych nasledka zpasobenych nadmérnym hranim prostiednictvim ucinné identifikace a

normativni diagnostiky, zejména u dospivajicich.

Studie (Higuchi, Nakayama, et al., 2021) se zaméfila na aplikaci
operacionalizované definice poruchy hrani digitalnich her na zadatele o 1écbu této poruchy.
Rovnéz byl zkouman vztah mezi zminénou diagnézou a poruchou hrani internetovych her
vymezenou v DSM-5. Studie se ucastnilo 241 zadateld o 1éCbu, ktefi se potykali
s excesivnim hranim a zazivali potize s tim spojené. Psychiatii aplikovali na participanty
diagnosticka kritéria GD pomoci diagnostického dotazniku vyvinutého pro tento vyzkum.
Informace o hernim chovani a funkénich vadach byly ziskany prostfednictvim rozhovort
tvafi v tval vedenych klinickymi psychology. Vysledky ukazaly, ze celkem 78,4 %
ucastnikd naplnilo diagnosticka kritéria pro poruchu hrani digitalnich her a 83,0 % pro
poruchu hrani internetovych her. Byla-li diagndéza IGD pouzita jako zlaty standard,
senzitivita 1 specifita diagndézy GD byly vysoké. Participanti, ktefi spliovali kritéria GD,
preferovali online pocitacové a konzolové hry, travili vyrazn€ vice Casu hranim a
vykazovali vyS§§i uroven funkcniho postizeni ve srovnani s témi, kteti diagnosticka kritéria
GD nespliiovali. Ze studie tedy vyplyva, ze definici GD lze uspésné aplikovat na zadatele o
lécbu s excesivnim hranim a souvisejicimi problémy. U ucastnikli s pomérné vaznymi

symptomy byla zjisténa vysoka shoda diagnoz GD a IGD.
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2 METODY MERENI PORUCH
SPOJENYCH S HRANIM
DIGITALNICH HER

Béhem posledni dekady rostly obavy ze zavislosti na hrani digitalnich her a jejich §iroce
zdokumentovanych neblahych G¢inkti na jedince, ktefi hraji nadmérné (Pontes et al.,
2014). Posledni vydéani Diagnostického a statistického manualu duSevnich poruch
reagovalo na tuto skutecnost zafazenim zminované potencialni diagndzy s nazvem Porucha
hrani internetovych her do tfeti sekce poruch, které vyzaduji dalsi empirické zkoumani a
zatim nejsou oficialnimi diagnézami (APA, 2015). V nové vydané jedenacté revizi
Mezinarodni klasifikace nemoci byla uz jako oficialni diagnéza zavedena porucha hrani
digitalnich her (WHO, 2022). Oc¢ekava se, ze vymezeni této poruchy piispéje ke zlepSeni
jeji diagnostiky a lécby (Higuchi, 2017). Je ale potfeba standardizovaného a
psychometricky spolehlivého nastroje pro métfeni zminénych poruch. Vyvojem takového

nastroje se zabyvaji odbornici na celém svété. Nize jsou uvedeny jiz vytvorené nastroje.

2.1 Meéreni na zakladé Kkritérii poruchy hrani
internetovych her v DSM-5

Pontes & Griffiths (2015) vyvinuli screeningovy nastroj k posouzeni zéavislosti na hrani
pocitaCovych her zalozeny na kritériich poruchy hrani internetovych her uvedenych
v DSM-5. Tento nastroj byl podroben hloubkovému psychometrickému zkoumani. Vzorek
byl tvofen 1060 hraci, z nichz bylo v priméru 85,1 % muzi a vékovy prameér byl 27 let.
Hraci byli zvani kcasti prostfednictvim online hernich for. Vysledky z exploracni
faktorové analyzy ukazaly jednofaktorovou strukturu, jez byla potvrzena i konfirmacni
faktorovou analyzou. Devét polozek je tedy validnich, reliabilnich a vysoce vhodnych pro
meéteni poruchy hrani internetovych her. Celkové lze tvrdit, ze zjisténi této studie poskytuje
empirickou podporu pro koncept IGD, jak jej navrhuje DSM-5. Soucasna zjisténi navic

naznacuji, ze tento nastroj oznaCovany kodem IGDS-SF9 by mohl uspokojit obecnou
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potfebu strucného standardizovaného a psychometricky spolehlivého néastroje pro

hodnoceni zavislosti na digitalnich hrach podle nového ramce uvedeného v DSM-5.

Studie autort (Pontes et al., 2014) si rovnéz kladla za cil vyvinout validni,
reliabilni, standardizovany a psychometricky robustni nastroj. Vytvorila test znaceny
koédem IGD-20, jenz obsahuje dvacet polozek odrazejicich deveét kritérii poruchy hrani
internetovych her vymezenych v DSM-5. Byly vytvoteny tii polozky pro prvni Ctyfi a
osmé kritérium IGD a pét polozek pro zbyvajici paté, Sesté, sedmé a devaté kritérium IGD.
Pro tato Ctyfi kritéria se autofi rozhodli zhotovit pouze pét polozek, nebot reflektuji
problematické dimenze. Tento test je urCen hractim online i offline her, jejichz hrani trva
déle nez dvanact mésici. Vzorek 1003 hract z 57 riznych zemi byl rekrutovan stejné jako
v pfedchozi studii prostfednictvim online hernich for. Test IGD-20 byl také podroben
hloubkovému psychometrickému zkoumani a soucasna zjisténi ukazala, ze se jedna o
adekvatni, standardizovanou a psychometricky robustni metodu k posouzeni poruchy hrani

internetovych her.

Vyvinuto bylo ale i nékolik dalSich posuzovacich nastroji a screeningovych metod
zalozenych na diagnostickych kritériich uvedenych v DSM-5. Jelikoz tyto nastroje
vychazeji z podobnych principt a je jich pomérné mnoho, v ramci zachovani strucnosti je
nyni pouze vypiseme. Jmenujme tedy Internet Gaming Disorder Scale (Lemmens et al.,
2015), Personal Internet Gaming Disorder Evaluation-9 znaeny PIE-9 (Pearcy et al.,
2016), Ten-Item Internet Gaming Disorder Test se zkratkou IGDT-10 (Kiraly et al., 2017),
Clinical assessment tool oznaCovany C-VAT 2.0 (van Rooij et al., 2017), Internet Game

Use-Elicited Symptom Screen se zkratkou IGUESS (Jo et al., 2018).

2.2 Meéreni na zakladé Kkritérii poruchy hrani
digitalnich her v MKN-11

Studie autort (Pontes et al., 2019) pfinesla vytvoreni stru¢ného standardizovaného nastroje
s nazvem Gaming Disorder Test oznaCovaného zkratkou GDT. Jedna se o vibec prvni
studii o uCincich zavislostniho hrani na zaklade kritérii poruchy hrani digitalnich her
uvedenych v MKN-11. Metoda se sklada ze Ctyf polozek reprezentujicich zminéna tfi
diagnosticka doporuceni uvedena v MKN-11. Tato studie poskytuje empirickou podporu
pro koncepci poruchy hrani digitalnich her, jak ji v souCasnosti definuje Svétova
zdravotnickad organizace. Uvedeny test je struCnym, validnim, reliabilnim,

psychometrickym, posuzovacim nastrojem k méfeni hlavnich symptomu a zavaznosti GD.
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Dalsi screeningovou metodou je takzvany Games test (Higuchi, Osaki, et al., 2021).
Tato metoda je rovnéz zalozena na zéaklade€ kritérii poruchy hrani digitdlnich her
uvedenych v MKN-11. Sestava se z deviti polozek a vyuziva referencni skupiny s GD a
bézné mladé populace bez GD. Diagndéza GD byla stanovena na zakladé osobnich
rozhovori s odborniky na behavioralni zavislosti pomoci nastroje diagnostického
rozhovoru nové vyvinutého pro tuto studii. Polozky testu Games byly vybrany za pouziti
vhodnych statistickych postupti ze souboru otazek odvozenych z vice zdroji obsazenych
v sebeposuzovacim dotazniku, ktery vyplnili ve stejny den, kdy se zicastnili osobnich
rozhovord. Tento test vykazuje vysokou validitu a reliabilitu pro screening poruchy hrani

digitalnich her v MKN-11.

GADIS-A je screeningovy nastroj pro hodnoceni poruchy hrani digitalnich her u
déti a dospivajicich podle MKN-11 s vynikajici vnitini konzistenci a dobrou kriterialni
validitou. Vyborné diferencuje mezi patologickymi a nepatologickymi hraci a je schopen
odhalit rizikové hrace. Navic jeho dvoufaktorova struktura podporuje piistup MKN-11
tykajici se jak kognitivné behavioralnich symptoma souvisejicich s hranim, tak jejich
negativnich disledkt. Pii zohlednéni Casového aspektu patologického hrac¢ského chovani
lze odlisit obCasné problémy od pietrvavajicich problému nezbytnych pro naplnéni
diagnézy. GADIS-A tak pfispiva k vysoce citlivé a specifické identifikaci patologickych
dospivajicich hra¢t nezbytné pro volbu adekvatni 1éCby a cenné pro dalsi vyzkum

(Paschke et al., 2020).

Autori Paschke et al. (2021) vytvorili také test s nazvem GADIS-P uréeny rodi¢im
adolescentu hrajicich digitalni hry. Screeningové nastroje pro diagnostiku GD dle MKN-11
jsou totiz zatim vzacné a zahrnuji pouze sebehodnoceni. Vhled adolescentti vS§ak muze byt
omezeny kvuli nizkému véku ¢i popirani pfiznakd. Proto jsou dle autorti externi hodnoceni

nezbytna.

Autory King et al. (2020) byla provedena rozsahla systematicka studie, jejimz
cilem bylo identifikovat a vyhodnotit vSechny dostupné néastroje k méfeni poruch
spojenych s hranim digitalnich her v anglickém jazyce a jejich empirické dikazy. Bylo
nalezeno 32 nastrojii pouzivanych ve 320 studiich, kterych se celkem ucastnilo 462 249
participantd. Celkové bylo zjisténo, ze dikazy jsou smiSené a mezi nastroji pouzivanymi
v zapadnich a vychodnich zemich neexistuje jednoznacné optimalni nastroj. Hodnoceni
také ukazalo, ze pocCet nastroji se od roku 2013 zvétSuje, piiCemz ro¢n€ je v pruméru

zvefejnéno 2.5 nastroje. Dle autort tato nadprodukce koncepcné podobnych nastroji
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rozdéluje vyzkumné usili a vytvafi nejistotu mezi vyzkumniky. Vzhledem k tomu, Zze
vétSina novych nastroju byla vyvinuta po zahrnuti provizornich kritérii v DSM-5, zda se
pravdépodobné, ze vyzkumnici opét ,spéchaji trh®, aby vyvinuli nové nastroje, které
udajné meéfi nové uvedenou poruchu hrani digitalnich her v MKN-11. Aby obor
prosperoval a ziskal vétsi legitimitu v oblasti studia zavislosti, je dilezity jednotné&jsi
pfistup k méfeni. Izolovany vyzkum, ktery produkuje mnozstvi nastroju, vytvari

nesoudrznou a mén€ piesvédcéivou zakladnu dukazi.

2.3 Ceska metoda DHDH

Dotaznik hrani digitalnich her, oznafovan zkratkou DHDH, je novou ceskou metodou,
ktera byla vytvofena autory Sucha et al. (2020). Tento dotaznik slouzi ke zhodnoceni
vztahu jedince k digitdlnim hram a obsahuje dvé verze. Prvni verze je urCena pro
adolescenty ve veku 11-19 let, zatimco verze druhd je ur€ena lidem star§im devatenacti let.
Tato metoda je tvorena 32 polozkami. Prvnich 30 polozek se sestava z otazek, které
napfiklad zné&ji: ,,Hraje§ pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné?*. Nasledné respondent
vybira odpovédi na dichotomické skale, tedy ano nebo ne. Posledni dvé polozky se
dotazuji, jak dlouho dotycny ¢i doty¢nad hraje ve vSednich dnech a ve dnech volna (o
vikendu apod.). Za kazdou odpoveéd’ ,,ano” respondent ziskava jeden bod, maximalni pocet
bodu je 30. Celkovy skor je poté vyhodnocen podle typu navstévované Skoly a pohlavi.
Podrobny popis této metody je k nalezeni v kapitole 5.1.

2.4 Prevalence poruch spojenych s hranim digitalnich
her

V predchozich podkapitolach byly zminény metody, které umoziuji odhalit, jak je porucha
hrani digitalnich her a porucha hrani internetovych her zastoupena v populaci. Tyto
informace jsou dulezité napfiiklad pro zavedeni systému 1écby Ci preventivnich programu.
Zminme tedy metaanalytické studie pfinasejici informace o prevalenci zminénych poruch
ve sveteé. Studie (Kim et al., 2022) reagovala na zarazeni poruchy hrani digitalnich her do
jedenacté revize Mezinarodni klasifikace nemoci a jejim cilem tedy bylo kvantifikovat
globalné hlasené miry prevalence GD. Tato metaanalyza obsahovala 61 studii zahrnujicich
227 665 participantd z 29 zemi svéta. Byla nalezena 3,3% celkova souhrnna prevalence.
Pokud bychom celkovou prevalenci rozdélili dle pohlavi, pak poruchou hrani digitalnich

her trpi 8,5 % muzu a 3,5 % zen. Lze tedy vidét, ze muzi jsou k této poruse nachylngjsi.
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Pokud byly vybrany pouze studie s reprezentativnim vzorkem, celkova souhrnna
prevalence klesla na 2,8 %. Vyzkum z ptedchoziho roku (Stevens et al., 2021) pfinesl
podobné vysledky. Tato metaanalyza vyuzila 53 studii provedenych v letech 2009-2019,
kterych se zcastnilo 226 247 participantd. Nalezena byla 3,05% celosvétova prevalence
poruch hrani digitalnich her. V pfipad¢, kdy byly pouzity pouze studie spliiujici piisnéjsi
kritéria, prevalence klesla na 1,96 %. Ukazalo se, Ze volba screeningového nastroje
predstavuje 77 % rozptylu. Mira poruch hrani digitdlnich her byla pfiblizné 2,5:1 ve
prospéch muzii ve srovnani s zenami. Zavérem muzeme fici, Zze celosvétova prevalence
GD se zda byt srovnatelna s obsedantné-kompulzivni poruchou a nékterymi poruchami
spojenymi s uzivanim latek, je sice méné zastoupena nez nutkavé nakupovani, avSak vice

zastoupena nez patologické hracstvi.

Podstatné informace piinasi také vyzkum (Oka et al.,, 2021), ktery se zabyval
zménami poruchy hrani internetovych her v dobé pandemie koronaviru, jez propukla
v roce 2019. Pred zaCatkem pandemie, tedy béhem prosince 2019, se do vyzkumu zapojilo
3 938 lidi. Sbér dat poté pokracoval a celkoveé se vyzkumu realizovaného v Japonsku
zhcCastnilo 51 246 jedinch. Byla zjisténa celkova 4,1% prevalence poruchy hrani
internetovych her béhem pandemie, zatimco mezi lidmi do tficeti let bylo ¢islo o 4,5 %
vys$si. Jak autofi predpokladali, prevalence se béhem pandemie zvysila o 1-2,5 % oproti
obdobi pred pandemii. Prevalence se tedy zvysila 1,6krat. Dodejme, ze zejména mladsi
lidé a lidé nakazeni nemoci covid-19 jsou vystaveni vysSimu riziku poruchy hrani

internetovych her.

V neposledni fadé je potieba popsat situaci také v Ceské republice. Autofi Sucha et
al. (2019) uskutecnili celorepublikové reprezentativni dotaznikové Setfeni, které si kladlo
za cil zmapovat hrani digitalnich her ceskych adolescenti. Adolescenti ve véku 11-19 let
zapojeni do vyzkumu byli zastoupeni ve vech krajich Ceské republiky a z&astnilo se jich
3 950 (1940 chlapct a 2010 divek). Pét z deviti kritérii poruchy hrani internetovych her
vymezenych v DSM-5 spliiovalo 3,7 % adolescenti. Prevalence IGD mezi chlapci se
rovnala 5,99 % a mezi divkami 1,5 %. Pokud bychom zkoumali prevalenci IGD podle typu
navstévované Skoly, nejvyssiho ¢isla dosahovali chlapci na zakladnich Skolach (11,04 %).
Nejnizsi prevalence dle typu studované skoly byla nalezena u divek na stfednich Skolach
bez maturity (2,58 %). Zajimavym zjisténim také je, ze 5,17 % zaka zakladniho vzdélavani
se nachazi v riziku poruchy hrani internetovych her, zatimco u studenti stfedniho

vzdélavani se v riziku IGD nachazi 2,87 %.
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3 SPECIFICKE ASPEKTY HRANI
DIGITALNICH HER

V této kapitole se zabyvame specifickymi aspekty hrani digitalnich her. V ramci snahy o
komplexni pohled na problematiku hrani digitalnich her probirame pozitivni 1 negativni

aspekty digitalnich her.

3.1 Pozitivni aspekty hrani digitalnich her

Videohry jsou vsSudypfitomnou soucasti zivotd déti a dospivajicich, jejich vliv je proto
bohaté zkouman. Avsak vétSina vyzkumi se zabyva negativnim dopadem hrani. Aby byl
pohled vyvazeny, je potieba se zabyvat také pozitivnimi efekty, které hrani videoher muze
pfinaset. Zvazovani téchto potencialnich benefiti je dualezité i proto, ze se povaha her
v poslednim desetileti zménila a hry jsou stale vice slozité, rozmanité, realistické a socialni

(Granic et al., 2014).

3.1.1 Terapeuticky efekt hrani digitalnich her

Griffiths (2019) v souborné studii uvadi, ze ve spravném kontextu mohou mit videohry
pozitivni terapeuticky efekt pro Sirokou skalu riznych podskupin. Ukazalo se, ze videohry
pomahaji détem podstupujicim chemoterapii, détem v psychoterapii, détem se specialnimi
emocionalnimi a behavioralnimi problémy (pfi poruchach pozornosti, impulzivité,
autismu), jedincim se zdravotnimi potizemi (Erbova obrna, svalova dystrofie, popaleniny,
mrtvice, pohybova postizeni), pacientim s riznymi uzkostnymi poruchami, seniorim a
lidem, ktefi chtéji prekonat narocné zivotni obtize (vCetné ptiznakd deprese) a zlepSit své
blaho (vCetné zvySeni Zivotni spokojenosti, davéry ve vlastni schopnosti a socialni
podpory). Jsou-li videohry pouzivany jako distraktory pozornosti, U¢inky lze pfipsat
vétsiné komeréné dostupnych videoher. Videohry jakozto distraktory pozornosti totiz
spotiebovavaji urCity stupeni kapacity pozornosti, kterd by jinak byla vénovana vnimani
bolesti. Nicméne jednim z hlavnich problému je to, ze pozitivni UCinky v nékterych

z téchto pripadd pochazely ze specialné vytvorenych videoher, nikoli téch, které jsou
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komerc¢né dostupné. Z tohoto davodu je tézké hodnotit terapeutickou hodnotu videoher

jako celku.

3.1.2 Pozitivni vliv hrani digitalnich her na kognitivni schopnosti

Jako dalsi pozitivni aspekt muizeme jmenovat priznivy vliv videoher na kognitivni
schopnosti. Vztah mezi hranim videoher a kognitivnimi schopnostmi byl zkouméan
v mnoha studiich, jejichz vysledky jsou Castokrat odlisné kvuli jinému pojeti metodologie,
kdy je naptiklad ve vyzkumech pouzit riizny zplisob operacionalizace proménnych nebo
jednoduse na studie pusobi razné nahodné vlivy. Zda urcity vztah mezi jevy ¢i G¢innost
intervence existuje, t€zko muze byt potvrzeno pouze jedinou studii. Proto se provadi
prehledové studie a metaanalyzy, které nam poskytuji zavéry o skutecné povaze vztahu.
Metaanalyzu muzeme popsat jako statistickou proceduru, jez umoziiuje kombinaci
vysledki z mnoha studii tak, aby doslo k vyjasnéni sily a konzistence vztahu mezi jevy.
Metaanalyza je pokladana za jeden z nejsilngjSich dikazt v moderni véde (Kvéton, 2020).
K vysvétleni vztahu mezi hranim videoher a kognitivnimi schopnostmi budeme z vySe

uvedeného davodu vyuzivat metaanalytické studie.

Metaanalyza provedena v roce 2009 (Dye et al.) predstavuje dukazy pro tvrzeni, ze
samotné hrani akCnich videoher vyrazné zkracuje dobu reakce, aniz by byla ob&tovana
presnost. Ze studie vyplyva, ze videohry mohou poskytnout ucinny trénink, diky kterému
bude dosazeno obecného zrychleni percepénich reakCnich Cast, zatimco nedojde ke snizeni
presnosti vykonu. Vyzkum autori Powers et al. (2013) rovnéz pfinesl zajimavé vysledky.
Autofi provedli dvé metaanalyzy zalozené na rtznych vyzkumnych designech s cilem
prozkoumat, jak videohry ovliviiuji schopnosti zpracovani informaci (sluchové zpracovani,
exekutivni funkce, motorické schopnosti, prostorova predstavivost, vizualni zpracovani).
Prvni metaanalyza zkoumala kvazi-experimentélni studie, ve kterych byli porovnavani
bézni hraci a lidé, ktefi videohry nehraji. Druh4d metaanalyza se zabyvala experimenty,
které byly navrzeny tak, aby zkoumaly ucinek tréninku hrani komeréni videohry na
vybrané proménné. Uzitim modeld nahodnych efekti dosli autofi k vysledkim, jez
ukdzaly, ze hrani videoher vedlo ke zlepSeni zpracovani informaci jak v kvazi-
experimentalnich, tak v experimentalnich studiich. Autoii Wang et al. (2016) uskuteCnili
dal§i meta-analytickou studii, jejiz vysledky ukézaly, ze trénink hrani ak¢nich videoher

muze slouzit jako uéinny zpusob, jak zlepsit kognitivni vykon zdravych dospélych.
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Pozoruhodna zjisténi piinesly také metaanalyzy publikované ve stejném roce
(Bediou et al., 2018; Sala et al., 2018). Ugelem vyzkumu autord Bediou et al. (2018) bylo
shrnout literaturu zkoumajici vliv ak¢nich videoher na kognici, a to jak z pohledu bézného
hrani videoher, tak také z pohledu intervenc¢nich studii vyuzivajicich akéni videohry jako
svij experimentalni trénink. Vysledky metaanalyzy ukazaly stfedni velikost uc¢inku
bézného hrani akéni videohry na kognici a maly az stfedné velky ucinek tréninku mladych
dospélych pomoci ak¢nich videoher na nékolik kognitivnich domén. Jak sami autofi tohoto
vyzkumu tvrdi, jejich zjisténi jsou v souladu se zminénou studii autord Powers et al.

(2013).

Nicméné vysledky metaanalytické studie autort Sala et al. (2018) vSak v souladu
s dvéma vySe uvedenymi studiemi nejsou. Autofi vyuzili tfi meta-analytické modely
nahodnych efekti. V kontextu jiz zminéného je pro nas dilezity vysledek tretiho
metaanalytického modelu, kde byly zkoumény ucinky tréninku hrani videoher na
kognitivni schopnosti ucCastniki. V této studii totiz nebyly nalezeny zadné dukazy o
kauzalnim vztahu mezi hranim videoher a zlepSenymi kognitivnimi schopnostmi. Pro
uplnost uved'me také dvé zbyvajici ¢asti studie. V prvnim modelu byla zkoumana korelace
mezi schopnostmi ve hrani videoher a kognitivnimi schopnostmi. Druhy model se zabyval
rozdily mezi hraci a ne-hraci videoher v kognitivnich schopnostech. U vsech tfi modelt
byly nalezeny malé nebo nulové celkové efekty. Je proto potfeba poznamenat, ze vysledky

metaanalyz nehovoii zcela jednoznacné.

3.1.3 Emocionalni vyhody hrani digitalnich her

Videohry poskytuji mladym lidem puisobivé a pohlcujici socialni, kognitivni a emocionalni
zazitky. Tyto zkuSenosti mohou mit potencial zlepsit duSevni zdravi a pohodu u déti a
dospivajicich, a je proto potieba se jimi zabyvat (Granic et al., 2014). V této kapitole se

tedy budeme zabyvat emocionalnimi vyhodami, které hrani videoher muze pifinaset.

Mozna se to muze zdat prekvapivé, ale emoce hraji velkou roli v motivaci déti
k hrani videoher, zejména u chlapci. Vyzkum autorky Olson (2010) ukazal, ze 62 %
chlapct a 44 % divek, ktefi hraji digitalni hry, do jisté miry ¢i silné souhlasi s tvrzenim, Ze
hry pouzivaji k odpocinku. Pfitom 45 % chlapci a 29 % divek vyuziva hry ke zvladani
hnévu. Jako divody ke hrani videoher byly uvadény zapominani na problémy a
vyrovnavani se sosamélosti. Nicméné videohry dokazou vice nez jen ocistit od

negativnich pocitl, poskytuji totiz zabavu, stimulaci a podnécuji dobrou naladu. Jedna
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z nejcastéjSich motivaci divek i chlapcu ke hrani znéla: ,Je to néco, co délam, kdyz se

nudim.*

Bézné videohry jsou zabavné, snadno se hraji a jsou také velmi oblibené. Lidé
uvadéji, ze tyto hry hraji, nebot’ snizuji stres a zlepsSuji naladu. Studie autorti Russoniello et
al. (2009) se proto rozhodla oveéfit hypotézu, zda hrani hry s nazvem Bejeweled II zptsobi
fyziologické a psychické zmény odpovidajici zlepSené naladé nebo snizenému fyzickému
stresu. Elektroencefalografické zmény po hrani vysSe uvedené hry potvrdily zlepSeni nalady
a podobna zjisténi prinesly i psychologické zpravy. Kromé toho byly také zaznamenany
zmény variability srdecni frekvence, jez byly v souladu s relaxaci autonomniho nervového
systému i snizenym fyzickym stresem. Zaveér této studie tedy zni, ze hrani bézné videohry

jako je Bejeweled I muaze zlepsit naladu a snizit stres.

Utinky hrani videoher na pohodu jsou dle autord Halbrook et al. (2019)
zmirflovany jinymi proménnymi, jako jsou motivace ke hrani a charakteristiky videoher.
Obsahuje-li videohra socialni aktivitu, miize byt prospésna pro psychickou pohodu a mtize
rovnéz pozitivné ovlivnit prosocialni chovani. Socialni aktivita ve hrach mize také ptisobit
vztah mezi nasilnymi videohrami a agresi. Kromé toho vztah mezi nasilnymi videohrami a
agresi znacné zavisi na individualnich a socio-kontextovych proménnych, které se netykaji
hrani her. Zahrnuti fyzické aktivity do her mize vést ke zlepSeni fyzického zdravi a
potencialng zvysit miru dodrzovani. Uginky videoher na pohodu tedy do znatné miry
zavisi na pfitomnosti umirnénosti, souvisejicich aspektech jako jsou socialni aspekty, nasili
¢i fyzicka aktivita a motivaci ke hrani hry. Je potteba také fict, ze kazda hra ma své vlastni

jedinecné ucinky.

3.1.4 Socialni aspekt hrani digitalnich her

V dnes$ni dobé mnoho pratelstvi zacina v online prostoru. I proto maji digitalni hry silny
socialni aspekt, jenz bude v této podkapitole priblizen. Vztahy vytvorené v prostiedi online
her Casto vychazeji ze vzoru reality, v obou piipadech jsou adolescenti povzbuzovani

touhou po socializaci, nalezitosti ke skupiné a potéSenim z hrani her (Nicola, 2020).

Dle autorti priazkumu (Lenhart et al., 2015) 57 % dospivajicich potkalo nového
pfitele online, pficemz 29 % nactiletych uvedlo, Ze si na online mistech naslo vice nez pét
novych pratel. Nejbéznéjsimi digitalnimi misty pro setkédvani se s prateli jsou socialni
média a online hry. Nicméné vétSina téchto pratelstvi zastava v digitalnim prostoru, nebot’
pouze 20 % vSech mladistvych se osobné setkalo s online pritelem. Zajimavym zjisténim je
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rovnéz, ze 78 % dospivajicich hract uvedlo, ze kdyz hraji online hry s prateli, citi s nimi
vétsi propojeni. 52 % mladistvych také odpovédéelo, ze citi vétsi propojeni s lidmi, které

nepovazuji za pratele, ale hraji s nimi online hry.

Virtualni prostory umoziiuji interakci ve hrach a povzbuzuji dospivajici, aby jednak
spolupracovali, ale také aby se podélili s prateli o véci, o kterych by nemeéli odvahu
komunikovat tvafi vtvar. Otevieni se pratelim v realném zivoté navozuje blizkost,
spolupraci, davéru, a tak stejn€ je to i mezi prateli v online prostoru. Spolupracujeme-li ¢i
pomahame-li, vyzyvame tak ostatni ke spolupracujicimu a napomocnému chovani. Tento
zpusob jednani muze pozitivné ovlivnit prosocialni chovani adolescentii v bézném Zzivoté
(Nicola, 2020). Rovnéz vysledky studie autorek (Shoshani & Krauskopf, 2021) ukézaly, ze
spoluprace pfi hrani videohry, at’ uz se jedna o neutralni hru nebo hru s nasilnym obsahem,
pravdépodobné podpofi razné typy prosocialniho chovani. Kooperativni a prosocialni
chovani, které se hraci uci a praktikuji pfi spolecném hrani, i kdyz je jejich primarnim
cilem zabit avatary ostatnich hracu ¢i postavy z herni fantazie, mize mit vliv na nasledné

socialni chovani.

Dle autori Shoshani et al. (2021) videohry mohou poskytovat piilezitost
k procviCovani empatie, soucitu, solidarity a dalSich forem péce a podpory druhym.
Videohry nabizeji socialni platformu, diky niz muze byt v hracich podporovan pocit
sounalezitosti, bezpeci a blizkosti. Na videohry tedy muzeme nahlizet jako na socialni
fenomén nachézejici se v socialnim prostiedi, jenz umoziuje détem a dospivajicim ukazat

a rozsifit své socialné-emocionalni schopnosti stejné jako jakykoliv jiny socialni kontext.

3.2 Negativni aspekty hrani digitalnich her

V predchozi kapitole jsme se zabyvali pozitivnimi aspekty hrani digitalnich her. Aby byla
zachovana vyvazenost, vénujeme se na tomto misté také negativnim aspektim spojenym

s hranim digitalnich her. Toto téma je totiz ve vztahu k videohram neméné dulezité.

3.2.1 Zivotni styl spojeny s hranim digitalnich her

Velmi zajimava zji§téni pfinesl aktualni systematicky prehled a metaanalyza, jejimz cilem
bylo shrnout dopad hrani videoher na zivotni styl hraca. Do této studie bylo zahrnuto 36
vyzkumnych Setfeni. Tyto vyzkumy uvadeély souvislosti mezi hranim online videoher a

Spatnym zivotnim stylem s jeho oblastmi jako jsou fyzicka aktivita, strava a spanek.
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Konkrétnimi nalezenymi prvky Spatného zivotniho stylu spojeného s hranim videoher tedy
jsou snizena fyzicka aktivita, zvySeny index télesné hmotnosti, sedavé chovani, Spatné
stravovani, konzumace slazenych napoju, snizena kvalita ¢i trvani spanku a zvySena
ospalost ¢i nedostatek spanku. Jedna studie popsala objevujici se bolesti oci, zapésti a krku

(Chan et al., 2022).

Hrani digitalnich her je typicky sedavou a nocni aktivitou, ktera ma proto vysoky
potencial ovlivnit jiz zminény spanek. Vysledky studie autora Kemp et al. (2021) ukazaly,
ze hraci svySSim skore hracské zavislosti meli Castéji spanek krat$i a horsi kvality.
Zaroven méli také vySSi skore denni ospalosti a nespavosti nez hraci s niz§im skorem
hracské zavislosti a ne-hraci. Ze studie tedy vyplyva, ze nadmérné hrani je §iroce spojeno
se zhorSenymi parametry spanku. Rovnéz studie provedena autory Wang et al. (2021)
potvrdila spojitost problematického hrani se snizenou kvalitou spanku. Navic vysledky
odhalily spojitost problematického hrani se zvySenym psychickym distresem. V souvislosti
se spankem bylo také diskutovano, zda hrani videoher u dospivajicich pfed spankem vede
k jeho porucham. U dospivajicich, ktefi hrali videohry pred spankem, byla objevena pouze
mirné zvySend latence nastupu spanku a snizenad subjektivni ospalost. Velikost ucinku
videoher pied spanim na dospivajici tak mize byt mirnéjsi, nez se pivodné myslelo. V této

oblasti je potieba dalsich vyzkumi (Weaver et al., 2010).

Hrani videoher je také Casto spojovano s obezitou. Autofi Chaput et al. (2011)
uskutecnili studii, v niz se ukéazalo, ze jedna hodina hrani videohry u zdravych
dospivajicich chlapcti vede ke zvySenému kalorickému piijmu bez ohledu na pocity chuti
k jidlu. ZvySeny piijem potravy nebyl kompenzovan béhem zbytku dne. Vyzkum autorti
Kocakoglu et al. (2021) zabyvajici se obezitou u déti prinesl vysledky, které ukazaly, ze se
index télesné hmotnosti u déti zvysuje, pokud maji tyto déti bratra ¢i sestru s nadvahou,
otce s vysokym indexem télesné hmotnosti, matku s nizkym vzdélanim a travi-li vice ¢asu
u obrazovky. Prodluzuje-li se doba stravena hranim pocitaCovych her, hodnota indexu
télesné hmotnosti se rovnéz zvysSuje. Avsak naptiklad studie (Kracht et al., 2020) uvedla,
Ze neexistuji dukazy o tom, ze videohry jsou spojeny s obezitou a vzhledem k nedostatku
longitudinalnich studii neexistuji prakticky zadné dikazy pro hodnoceni, zda hrani

videoher piimo pfispiva k obezité ¢i pribirani na vaze u déti.
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3.2.2 Vliv hrani digitalnich her na studium a pozornost

Narodni prizkum mezi studenty vysokych skol na Tchaj-wanu pfinesl mnoho zajimavych
vysledkti. Vyzkum se zabyval pouzivanim internetu vysokoskolskymi studenty. Vysledky
ukazaly, ze studenti stravi v priméru 17 hodin tydné na internetu a z toho 4,15 hodin zde
travi navazovanim pratelstvi ¢i konverzaci, 3,59 hodin hledanim studijnich informaci a
3,21 hodin hledanim informaci pro jiné nez studijni ucely, hranim pocitaCovych her
studenti v praméru stravi 2,57 hodin a kontrolovanim e-mailti 1,35 hodin tydné. Ukazalo
se, ze problematiCti uzivatelé internetu se od neproblematickych lisi v mnoha dimenzich.
Neproblematicti uzivatelé maji lepsi vztahy s personalem, lepsi znamky a citi se byt Iépe
uspokojeni ucenim, zatimco u problematickych uzivatelt je pravdépodobnéjsi, ze budou

depresivni, fyzicky nemocni, osaméli a introvertni (Chen & Peng, 2008).

Dal$i narodni prizkum byl proveden na tUzemi Spojenych stati americkych a
zGcCastnilo se jej 1178 participant ve véku od 8 do 18 let. Bylo nalezeno, ze 8 % ucastnikt
splilovalo kritéria pro patologické hrani. Patologicti hraci stravili hranim dvakrat tolik ¢asu
a méli horsi znamky ve Skole. Vyzkum poskytl dalsi zajimavé informace, které je dilezité
zminit. 23 % ucastnika totiz v dotazniku odpovédélo, ze neudélali domaci tkol, aby mohli
hrat videohry a 20 % odpoveédélo, ze kvili hrani hife vypracovali domaci tikol nebo test.
Ukazalo se také, ze patologické hrani je spojeno s problémy s pozornosti (Gentile, 2009).
Studie (Sugaya et al., 2019) rovnéz potvrdila, ze patologické hrani videoher ma negativni

vliv na §kolni praci u nezletilych.

Longitudinalni vyzkum (Swing et al., 2010) se zaméfil na souvislost mezi
sledovanim televize, hranim videoher a problémy s pozornosti. Zjistilo se, ze sledovani
televize a hrani videoher je spojeno se zvysenymi naslednymi problémy se soustfedénim
pozornosti. Navazujici studie (Gentile et al., 2012), které se zucastnilo 3034 déti a
dospivajicich, se zabyvala hranim videoher ve vztahu k problémim s pozornosti a
impulzivitou. V souladu s predchozim vyzkumem se ukazalo, Ze jedinci, ktefi hrani
pocitaCovych her vénuji vétsi mnozstvi asu, maji nasledné veétsi problémy s pozornosti a
jsou impulzivnéjsi. Nasilny obsah her mize mit zvlastni vliv na problémy s pozornosti a
impulzivitu, ale celkovy Cas straveny u videoher se ukazuje jako konzistentnéjsi prediktor.
Navic v této studii byla naznaCena obousméra kauzalita. Jedinci majici problémy

s pozornosti a impulzivitou totiz travi vice Casu hranim videoher.
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3.2.3 Psychosociilni aspekty hrani digitalnich her

Hrani digitalnich her méa dopad také na psychickou a socialni stranku hract. Griffiths
(2010) uskutecnil dotaznikovou studii zaméfujici se na dlouhodobé dusledky hrani
pocitacovych her na socialni vyvoj hraca. Studie se zucastnili vysokoSkolsti studenti,
jejichz tkolem bylo vyplnit dotaznik tykajici se Cetnosti vyskytu herniho chovéni a
dotaznik o socidlnich situacich, ktery byl navrzen tak, aby identifikoval socialni
nedostatecnost. Ukazalo se, ze hraci s vysokou frekvenci herniho chovani vykazuji vétsi
socialni uzkost nez hraci, ktefi nehraji tak Casto. Mozné vysvétleni tohoto vztahu je
spojeno s vysokou frekvenci hrani pocitacovych her, jez ohrozuje dosazeni socialnich

dovednosti beéhem détstvi a dospivani.

Studie (Zamani et al., 2010) si kladla za cil prozkoumat a porovnat socialni
dovednosti studentd zavislych na pocitaCovych hrach se studenty bez této zavislosti. Mezi
témito dvéma skupinami byl odhalen signifikantni rozdil v socialnich schopnostech.
Studenti, ktefi nebyli zavisli na pocitacovych hrach, vykazovali vy$si level socidlnich

schopnosti nez skupina zavislych hraca.

Dalsi vyzkum, ktery pfinesl pomérné zajimavé vysledky, byl proveden na klientech
psychologického institutu v Portugalsku. Studie se zucastnily tfi skupiny participantt,
z nichz jedna skupina uvedla, Ze travi nadmérné mnozstvi ¢asu hranim videoher, druha
skupina sdé€lila, ze videohry nehraje, a tfeti skupina byla tvofena klienty, ktefi ve
zminéném institutu absolvovali psychoterapii. Vysledky ukéazaly, ze klienti hrajici
videohry nadmérné€ byli méné vystavovani vztahovym zdrojum stresu, které jsou nezbytné
pro socio-emocionalni vyvoj. Dale také projevovali mensi zdjem o ostatni lidi nez zbylé

dvé skupiny klientd (Couto & Cruz, 2014).

Vyzkum autord Torres-Rodriguez et al. (2018) byl vénovan psychologické
charakteristice klinického vzorku hraca s poruchou hrani internetovych her. Data byla
sbirana pomoci klinickych rozhovort s dospivajicimi muzi, kterym byla diagnostikovana
porucha hrani internetovych her. Kromeé té€chto rozhovora byla t¢astnikim administrovana
baterie psychometrickych testi zaméfujicich se na IGD, osobnostni rysy, komorbidni
symptomatologii, emocni inteligenci a charakteristiky rodinného prostiedi. Byly zjistény
vysoké skory na Skalach deprese, uzkosti a somatickych poruch. Nalezy naznalovaly
pritomnost dalSich komorbidnich poruch, coz znamend, ze nékteti adolescenti s IGD m¢li

razné klinické profily. Ukazalo se, ze n€kolik osobnostnich rysu je vysoce spojeno s IGD.

26



Jedna se o introverzi, inhibici, submisivitu, sebe-devalvaci, interpersonalni citlivost,
obsedantné-kompulzivni tendence, fobické uzkosti a hostilitu. Nalezeny byly také
paranoidni a hrani¢ni rysy osobnosti. Jako dalsi nalezené charakteristiky miizeme jmenovat
vysokou miru socialnich problému, nizkou emocni inteligenci a disfunkéni rodinné vztahy.
Zjisténi naznacuji globalnéjsi vzorec kli¢ovych psychologickych charakteristik spojenych

s IGD v dospivani.

3.2.4 Hrani digitalnich her a rodinné vztahy

Kvalitativni studie (Cisamolo et al., 2021) provedena na adolescentech ve véku 10-18 let
pfinesla zajimavé vysledky. Bylo zjisténo, Zze hrani videoher zpusobovalo konflikty
v rodin€. Pokud byl pfistup rodict restriktivni a kontrolyjici, pak doslo k prohloubeni
tohoto konfliktu. Problematické hrani digitalnich her je povazovano za vyznamny problém
dusevniho zdravi dospivajicich a jejich rodin. Studie autort (King & Delfabbro, 2017)
zkoumala rysy vztahu rodiCe a ditéte, vCetné duvéry, komunikace a odcizeni v kontextu
problematického hrani internetovych her dospivajicich. Vyzkumu se zacastnilo 402 muzi
a 422 zen ve véku 12-17 let, tedy celkem 824 stfedoskolakd. Vysledky ukazaly, ze
adolescenti majici problémy s hranim internetovych her ve srovnani s adolescenty bez
téchto problému vykazovali signifikantné méné davéry a komunikace a zaroven vice
hnévu a odcizeni ve svych vztazich s matkou a otcem. Pfestoze rodinny konflikt mize byt
jednou z negativnich konsekvenci problematického hrani, vysledky této studie naznacuji,
ze na zakladé sebehodnoceni dospivajicich mohou byt vztahy mezi rodi¢i a détmi jen

slabym korelatem problému s internetovym hranim obecné.

V dalsi studii vénujici se problematickému hrani videoher dospivajicich a jejich
vztahy srodi¢i byla nalezena signifikantni souvislost mezi zavislosti na internetovych
hrach a vztahem k rodi¢im. Signifikantni souvislost byla také potvrzena mezi zavislosti na
internetovych hrach a tim, jak adolescenti vnimaji rodicovstvi k nim samym (Kim & Kim,
2015). Systematicky ptehled (Schneider et al., 2017) potvrzuje, ze vétSina studii se
zaméfuje na vztahy mezi rodi¢i a détmi a uvadi, ze horsi kvalita té€chto vztaht je spojena
se zvySenou zavaznosti problematického hrani digitalnich her. Autofi dadle poznamenavaji,

ze vztah s otcem muze byt v souvislosti s problematickym hranim protektivnim faktorem.

Choo et al. (2014) provedli longitudinalni vyzkum, v némz zkoumali vlivy blizkosti
rodic a déti a rodiCovskych restrikci spojenych s hranim videoher na symptomy

patologického hrani. Vysledky ukazaly, ze vétsi blizkost rodica a déti méla vyznamny vliv
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na snizeny pocet patologickych symptomu, zatimco rodiCovské restrikce nemély zadny
vyznamny efekt. Zajimavym zjisténim je také, ze efekt blizkosti rodice a ditéte byl vyrazné
silngjsi u chlapct nez u divek. Tyto vysledky ukazuji, ze vazba mezi rodi¢i a détmi ve

spojitosti s patologickym hranim videoher hraje klicovou roli.
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4 VYZKUMNY PROBLEM A CILE
PRACE

Hrani digitalnich her je velmi populérni aktivitou dospivajicich nejen ve svété, ale také
v Ceské republice. V této souvislosti roste podet dospivajicich, ktefi se stavaji na této
aktivité zavisli. Odborna verejnost vedla a vede dlouhé debaty o tom, zda ma byt tato
porucha zafazena do oficialnich manuald, tedy do paté verze Diagnostického a
statistického manualu (APA, 2015) a jedenacté verze Mezinarodni klasifikace nemoci
(WHO, 2022). Tyto debaty poukazuji na dulezitost a aktualnost tématu. Zavislost na hrani
digitalnich her totiz vyrazné zasahuje do zivoti adolescentl, je proto potieba ji vénovat
pozornost. Hlavnim cilem této prace je zmapovani pohledu adolescenti na vlastni

zavislostni chovani spojené s hranim digitalnich her.

Vyzkum v této praci je rozdélen na dvé Casti, kvantitativni a kvalitativni. Prvnim
stanovenym cilem je zjistit, zda adolescenti, ktefi v dotazniku uvedli, ze maji nékdy
problémy s rodici ¢i ve Skole kvili hrani digitalnich her, vykazuji vyssi znamky zavislosti
na této aktivité nez adolescenti, kterych se tyto problémy netykaji. Nasledujici nami
stanovenou ulohou je zjistit, zda adolescenti, ktefi v dotazniku sd¢lili, ze maji nekdy
problémy s rodi¢i €i ve Skole, travi hranim pocitaCovych her vice Casu nez adolescenti,
kteti tyto problémy neuvedli. Déale jsme si vytycili cil zjistit, zda souvisi Cas straveny
hranim digitalnich her se zavislosti na nich. Hypotézy, které budou v této praci ovérovany
tedy znéji:

e HI: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy s rodici kvili hrani
digitalnich her, dosahuji v priméru vyssiho skoru v DHDH nez adolescenti, ktefi
tyto problémy neuvedli.

e H2: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy ve skole kvuli
hrani digitalnich her, dosahuji v priméru vyssiho skoru v DHDH nez adolescenti,

kteti tyto problémy neuvedli.
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e H3: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy s rodici kvili hrani
digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné vice ¢asu nez adolescenti,
kteti tyto problémy neuvedli.

e H4: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy ve skole kvili
hrani digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné vice Casu nez
adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

e HS5: Cas, ktery adolescenti stravi hranim digitalnich her, pozitivné koreluje se

skorem, kterého adolescenti v DHDH dosahuyji.

Nasledujicim cilem je pomoci metody DHDH (Sucha et al., 2020) zjistit vyskyt
zavislosti mezi Ceskymi adolescenty ve ve€ku 15-19 let, ktefi hraji digitalni hry. Dal§im
cilem je na zaklade¢ vysledkti metody DHDH objasnit, jaké ma procentualni zastoupeni nas
vyzkumny soubor dle pohlavi a vzdélani v jednotlivych skupinach bezproblémového,
problematického a zavislostniho hrani. Navazujici Ulohou je tento vysledek srovnat
s béznou populaci adolescentti dle norem DHDH. Jako nasledny dil¢i cil uvadime popsat,
kolik hodin denn¢ primérné stravi dospivajici hraci hranim digitalnich her dle stupné
zavaznosti hrani, vzdélani a pohlavi ve vSednich dnech a ve dnech volna (prazdniny,
vikendy apod.). Stejn€ jako u predchoziho cile, si stanovujeme ulohu srovnat tento
vysledek s normami bézné populace adolescentti dle DHDH. V této prvni Casti prace bude

vyuzivan kvantitativni pristup.

Ve druhé ¢asti bude vyuzivan kvalitativni pfistup. Prvnim cilem této Casti prace je
popsat, jak adolescenti hrajici digitalni hry vnimaji jejich zavislost na této aktivité. Dil¢im
cilem je také popsat, jakd vnimaji pozitiva a negativa na hrani videoher. Déle si jako cil
stanovujeme popsat, jak zavislost na hrani digitalnich her ovliviiuje rizné oblasti zivota
adolescentd, a to konkrétné fungovani ve Skole a vztahy s rodi¢i. Na zakladé téchto cilu

vyzkumu byly vytvofeny nasledujici vyzkumné otazky:

e Jak adolescenti vnimaji vlastni zavislostni hrani digitalnich her?

e Jak zavislostni hrani digitalnich her u adolescentii zasahuje do jejich fungovani
skole?

e Jak zavislostni hrani digitalnich her adolescentt ovliviiuje jejich vztahy s rodici?
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5 DESIGN VYZKUMU A POUZITE
METODY

Jedna se o smiSeny typ vyzkumu, jenz muzeme pojmenovat jako vysvétlujici nebo také
vysvétlujici sekvencni design. Tento design zacina sbérem a analyzou kvantitativnich dat.
Poté nasleduje sbér a analyza kvalitativnich dat. Zminéna druhé faze je koncipovana tak,
aby navazovala na fazi prvni. Vysvétlujici design ma dvé varianty, v této praci byla pouzita
varianta modelu vybéru ucastnikti. Jak je z nazvu patrné, tento model se pouziva v piipadé,
kdy vyzkumnik potiebuje kvantitativni informace k identifikaci a ucelnému vybéru
ucastnikti pro naslednou kvalitativni studii. V tomto modelu je kladen diraz na druhou,

kvalitativni fazi (Creswell & Plano Clark, 2011).

V prvni fazi bylo provedeno dotaznikové Setfeni zametrené na diagnostiku zavislosti
adolescentd na digitalnich hrach. Pro tento ucel byla pouzita metoda s nazvem Dotaznik
hrani digitalnich her (Sucha et al., 2020). Ve druhé fazi byla provedena piipadova studie
(Hendl, 2005). Vzhledem ke dvoufazové strukture tohoto vyzkumu budou zminéné dvé

Casti popisovany oddélené.

5.1 Metody ziskavani dat

V prvni ¢asti tohoto vyzkumu byla vyuzita metoda Dotaznik hrani digitalnich her (Sucha et
al., 2020). Jak jiz bylo zminéno v teoretické Casti (kapitola 2.3), tento dotaznik je urcen ke
zhodnoceni vztahu jedince k digitalnim hram. Otazky v dotazniku se tykaji zanedbavani
plnéni povinnosti a kazdodennich Cinnosti, socialni oblasti ¢i naruseni vztahli a oblasti
potteb, které mohou byt prostfednictvim hrani digitalnich her napliiovany. Metoda také
obsahuje otazky ohledné rizikovych aktivit, jez souviseji s hranim digitalnich her, projeva
bazeni, nadmérného pohlceni hrou ¢i obtizi spojenych s kontrolou herni aktivity. Dale jsou
mapovany emocni stavy predchazejici samotnému hrani a i ty, ke kterym v prabéhu hrani
dochéazi. Vychozim diagnostickym manualem byla zvolena jedenactd revize manualu
Mezinarodni klasifikace nemoci, v niz je popsana porucha hrani digitalnich her (gaming

disorder). Ackoliv otazky v DHDH nejsou zcela totozné s kritérii uvedenymi v MKN-11,
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na vSechna tato kritéria se okrajové dotazuji. Je to tak z toho divodu, Ze kritéria MKN-11
jsou stanovena primarné pro klinické posouzeni, proto jejich splnéni ¢i nesplnéni zalezi na
odborném zhodnoceni. Otazky DHDH jsou cileny na sféry bézného hracova zivota, které
by mély byt z pozice hrace jednoduse a jednozna¢né zhodnotitelné. Tato metoda disponuje
kvalitnimi psychometrickymi vlastnostmi a vysokou vnitini konzistenci. Standardizovana
Cronbachova alfa je rovna hodnoté 0,97 a McDonaldova Omega odpovida také hodnoté

0,97.

V této praci byla pouzita verze DHDH (Sucha et al., 2020) ur€ena pro adolescenty
ve véku 11-19 let. Metoda DHDH obsahuje 32 polozek. Administrace trva piiblizné 15
minut. Prvnich tficet polozek je tvofeno otdzkami, na néz respondent odpovida
prostfednictvim dichotomické Skaly, ktera obsahuje odpovédi ,ano“ ¢i ,,ne”. Kazda
odpoveéd’ ,ano“ je hodnocena jednim bodem, za odpoveédi ,ne“ nejsou pficitany ani
strhavany zadné body. Na zakladé cut-off skora stanovenych pro divky ze zakladni skoly,
chlapce ze zakladni Skoly, divky ze stfedni Skoly a chlapce ze stfedni Skoly, lze pak
vyhodnotit, zda je respondentovo hrani bezproblémové, problematické i zavislostni. Dle
hrubého skoru, jenz vznikl seCtenim odpovédi ,.ano, mizeme zjistit také piislusny
percentil, ktery ukaze, jak se respondent umistil mezi ostatnimi adolescenty v populaci.
Cim vy8si percentil, tim vy$§i je riziko problematického hrani. Pro nazornost uvadime

jednu polozku z dotazniku: ,, Kdyz delsi dobu nehrajes, t€sis se na hru?*

V poslednich dvou polozkach respondent odpovida cisly, kolik hodin v priméru
hraje ve vSednich dnech a ve dnech volna (prazdniny, vikend apod.). Tyto dvé polozky,
respektive hodnoty v nich uvedené, jsou urCeny ke srovnani s prumérnymi hodnotami
naméfenymi v normovém souboru, a to dle pohlavi, stupné vzdé€lani, stupné zavaznosti
hrani a dle volného ¢i skolniho dne. Z daného porovnani zjistime, zda jedinec vé€nuje hrani
mén€, stejné€ nebo vice Casu, nez je obvyklé ve skupin€ jeho vrstevnikd (Sucha et al.,

2020).

Dotaznik DHDH (Sucha et al., 2020) byl administrovan online formou a
prostfednictvim Google Forms byl vyvéSen na socialnich sitich Facebooku a Instagramu.
Metodou vybéru tedy byl piileZitostny vybér, oznadovan jako samovybér. Uvodni strana
obsahovala podrobné instrukce k vyplnéni dotazniku, vCetné piedstaveni vyzkumného
zaméru této prace. Respondenti na zacatku dotazniku uvadéli vek, typ skoly, pohlavi a
kraj, ze kterého pochazeji. Dotazniky byly anonymni, respondenti na zadném misté

neuvadéli sva jména. Na konec dotazniku jsme pfidali dvé vlastni nasledujici polozky:
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,Mas nékdy kvili hrani pocitacovych her problémy s rodi¢i?“ a ,,Mas§ nékdy kvili hrani
pocitaCovych her problémy ve Skole?. Dotaznik uzavirala polozka, ve které mohli
ucastnici vyzkumu zanechat kontakt na sebe v pfipad€, ze by byli ochotni poskytnout
rozhovor na téma hrani digitdlnich her. Tato polozka byla pln€¢ dobrovolna. Sbér dat
probihal od fijna 2021 do listopadu 2021 a vyzkumu se zic¢astnilo 677 osob ve véku 15-19

let.

Ve druhé casti tohoto vyzkumu byla pouzita metoda polostrukturovaného
interview, které probihalo online prostfednictvim Microsoft Teams. Struktura rozhovoru je
k nalezeni v Pfiloze 3. Polostrukturované interview vyzaduje pfipravu schématu, které je
pro tazatele zavazné. Schéma obsahuje okruhy otazek, které jsou ucastnikovi vyzkumu
poté pokladany. Tato metoda je flexibilni, nebot’ je mozné zaménovat poradi okruht, a to
v navaznosti na ruzné situace a okolnosti, které rozhovor provazeji (Miovsky, 2006). Dle
Ferjencika (2010) mizeme ziskavani dat pomoci interview rozdélit na etapy. Prvni etapou
je ptiprava, kdy by si interviewujici mél jesté pfed samotnym rozhovorem umét odpoveédét
na tfi zakladni otazky. Prvni otazkou je, o ¢em ma rozhovor byt, coz je faze, kdy by mél
vyzkumnik analyzovat téma, které si zvolil a pfipravit si sérii konkrétnich otazek. Dale by
vyzkumnik mél védét, s kym rozhovor povede, nebot stejna strategie pristupu bude vést u
raznych skupin k riznym vysledkiim. Nakonec by mél interviewujici znat odpoveéd na
otazku, jak interview provede. Ve druhé neboli ivodni etapé interview by mél vyzkumnik
jednak srozumitelné vysvétlit cil, smysl a obsah rozhovoru, ale také navodit optimalni
emocionalni klima. Primarnim cilem tfeti etapy, tedy jadra interview, je ziskat takzvané
jadrové informace. Pfi ziskavani té€chto informaci je dulezity zpasob kladeni otazek dle
jejich charakteru. Dulezité také je, jak vyzkumnik zasahuje do komunikace. Respondent by
nemél vytusit, co si vyzkumnik o tématu mysli. VSeobecné je vSak velmi podstatné
pozorné poslouchani, zajem a akceptace respondenta. Ctvrtou etapou je zavér, ktery je
dilezity hlavné pro respondenta, protoze jednou ze zakladnich Gloh zavéru je ho odménit,
napiiklad podékovanim, ocenénim ochoty a podobné. Posledni etapou je vyhodnoceni dat,

jemuz se budeme vénovat pozdéji.

Utastnici, ktefi v dotazniku na sebe zanechali kontakt a spliiovali kritéria
problematického ¢i zavislostniho hrani, byli zkontaktovani s zadosti o poskytnuti
rozhovoru. S témi, kteti souhlasili, bylo domluveno datum a ¢as, kdy rozhovor probéhne.
V nasledujicich ¢astech prace neni v ramci zachovani jednoduchosti rozliSovano mezi

problematickym a zavislostnim hranim digitalnich her, nebot’ zavislost obecné spada pod
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problematické hrani. Metodou vybéru byl prilezitostny vybér, ktery mizeme oznacit jako
zamérny vybér, nebot byli oslovovani respondenti spliiujici vyse zminéna kritéria. Jak jiz
bylo zmin&no, rozhovor probihal online. Ugastnici byli pfedem upozornéni, e k rozhovoru
je potreba funkéni webkamera a mikrofon. Rozhovory byly vedeny s kazdym ucastnikem
zvlast. Na zaCatku interview probéhlo predstaveni vyzkumnika a zaméru vyzkumu.
Respondenti ustné souhlasili s poskytnutim a nahravanim rozhovoru. Otazky byly
participantim vyzkumu kladeny dle predem pfipraveného schématu, avSak poradi bylo
pfizptisobovano dle sméru, kterym se rozhovoru ubiral. Byla vyuzivana metoda, kterou
Ferjencik (2010) nazyva trychtyfové kladeni otazek, kdy se postupuje od vSeobecnych ci
citové neutralnich otdzek ke specifickym nebo emocionalné vice ladénym otazkam.
V prubéhu interview byl kladen duraz na akceptaci a nehodnoceni odpovidajiciho a jeho
nazoru. V zavéru rozhovoru byli participanti tazani, zda by chtéli jesté néco sdélit a jaky
pro né rozhovor byl. Nakonec byli ocenéni za ochotu a bylo jim podékovano. Rozhovory
trvaly v priméru 75 minut a zacastnilo se jich Sest chlapcu a tfi divky ve véku 15-19 let.

Data byla ziskavana od listopadu 2021 do prosince 2021.

5.2 Metody zpracovani a analyzy dat

V prvni kvantitativni ¢asti byla data ziskana prostfednictvim dotazniku DHDH (Sucha et
al., 2020) Cisténa. V prab&hu tohoto procesu bylo odstranéno 76 dotazniki. Nekteré byly
odstranény z divodu nedbalého vyplnéni. Eliminovany byly také dotazniky vyplnéné jiz
pracujicimi adolescenty, nebot se v dotazniku objevuji otazky tykajici se studia a nas
vyzkum se ve své druhé, kvalitativni, ¢asti mimo jiné zaméfuje na problémy ve Skole
zpusobené hranim videoher. Dva respondenti uvedli pohlavi ,,Jiné“. Do pocetnich operaci
jako je zjistovani vyskytu stupné zavaznosti hrani mezi hraci dle pohlavi a vzdélani a
zjistovani primérného Casu straveného hranim mezi hraci dle stupné€ zavaznosti hrani,
vzdélani, pohlavi a Skolniho ¢i volného dne tedy nebyli zatazeni, ponévadz informace o

pohlavi zde byla podstatna.

Ziskana data byla analyzovana dle norem uvedenych v pfiru¢ce pro metodu DHDH
(Sucha et al., 2020). Pro ovérovani hypotéz byly na zakladé zjisténi normalniho rozdé€leni
pravdépodobnosti pouzity parametrické metody. Hypotézy H1-H4 uvedené v kapitole 4
byly ovéfovany pomoci dvou-vybérového t-testu prostfednictvim programu Statistica.
Posledni hypotéza HS, taktéz uvedena v kapitole 4, byla ovéfovana Pearsonovou korelaci

rovnéz prostiednictvim programu Statistica. Pomoci programu Microsoft Excel byl zjistén
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vyskyt bezproblémového, problematického a zavislostniho hrani mezi adolescenty, kteti
hraji digitalni hry. Déle byl zjistén vyskyt stupné zavaznosti hrani dle vzdélani a pohlavi.
Toto zjisténi bylo nasledné porovnano s béznou populaci adolescentti dle norem DHDH.
Rovnéz informace o tom, kolik hodin dle stupné€ zavaznosti hrani, vzdélani, pohlavi a
Skolniho ¢i volného dne stravi vyzkumny soubor hranim digitalnich her, byla zpracovana
pomoci programu Microsoft Excel. I zde jsme data nasledné porovnali s béznou populaci
adolescentd dle norem DHDH. Tyto normy jsou vytvofeny na populaci adolescenti ve

véku 11-19 let. Na§ vyzkumny soubor ma vékové rozpéti od 15 do 19 let.

Ve druhé kvalitativni Casti tohoto vyzkumu byla data ziskand z polostrukturovanych
rozhovorua fixovana metodou audiozaznamu, jehoz vyhodou je komplexnost a autenti¢nost.
Nasledné byla provedena transkripce. Uskutecnén byl také proces transformace plné
transkripce do plynulej§i a vhodnéjsi podoby k analytické praci, jenz je nazyvan redukci
prvniho fadu (Miovsky, 2006). V ramci tohoto procesu byla z dat odstranéna slovni vata.
Pro ptehlednost byly rozhovory prepsany ve stejné typografické podobé. Celkem bylo

vytvoreno 88 stran prepisu.

K analyze dat byla vyuzita tematickd analyza. V prvni fazi probéhlo seznameni se
s daty. Tato ¢ast obsahovala jednak jiz zminénou transkripci, ale také opakované Cteni dat
a psani poznamek. Po dikladném seznameni se s daty nastala druha faze, v niz byly
tvoreny pocateCni kody, které byly pripojovany k jednotlivym uryvkim prinasejicim
urcitou informaci. Dale dochézelo k postupné tvorbé systému. Jakmile byla vSechna data
okodovana, ve treti fazi nasledovala analyza kodt a jejich spojovani do zastfesujicich
témat a podtémat. Nékteré nepotiebné kody byly vytazeny. Ve ctvrté fazi byla témata
revidovana, zda jsou konzistentni a okodované uryvky do nich skute¢né patfi. Bylo
zvazeno, zda jsou data dobie pokryta nalezenymi tématy. Dalsi, patou, fazi bylo definovani
a pojmenovani témat, kdy byla identifikovana podstata kazdého tématu i témat celkové a
také bylo urCeno jaky aspekt dat kazdé téma zachycuje. Probéhla také kontrola, zda se
témata pfilis neptrekryvaji a odpovidaji na vyzkumné otazky, jez jsou v této praci kladeny.
V posledni fazi byla vytvorena zavérecna zprava, v niz je odpovézeno na vyzkumné otazky
prostfednictvim vystizného popisu jednotlivych témat (Braun & Clarke, 2006). Pro analyzu
dat byl vyuzit program Atlas.ti.
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6 VYBEROVY SOUBOR

Kvantitativni ¢ast vyzkumu obsahuje vybérovy soubor o 601 adolescentech hrajicich
digitalni hry ve véku 15-19 let. Tento vybérovy soubor obsahuje 420 muza (69,9 %), 179
zen (29,8 %) a dvé osoby, které uvedly pohlavi ,Jiné*“ (0,3 %). Dva respondenti, ktefi
uvedli pohlavi ,,Jiné“, do nékterych pocetnich operaci (viz kapitola 5.2) nebyli zahrnuti,
nebot” informace o pohlavi zde byla podstatna. Pramérny vék tohoto souboru je 17,2 let.

Celkové vékové rozlozeni demonstruje Tabulka 1.

Vék Pocet  Procentualné
15 let 117 19,5
16 let 100 16,6
17 let 99 16,5
18 let 96 16,0
19 let 189 31,4

Tabulka 1: Vékové rozlozeni souboru, N = 601

Ve vybérovém souboru je zastoupeno pét typu Skol. Jedna se o zakladni a stiedni Skoly,
sttedni odborna ucilisté, gymnazia a vysoké Skoly. V souboru pievazuji studenti stfednich

skol (50,1 %). Tabulka 2 prezentuje, kolik adolescenti navstévuje danou skolu.

Navstévovana Skola Pocet Procentualné

Stredni skola 301 50,1
Vysoka skola 129 21,5
Gymnazium 72 12,0
Stiedni odborné ucilisté 50 8,3
Zakladni skola 49 8,2

Tabulka 2: Studované Skoly souboru, N = 601
Vyzkumny soubor pochazi ze viech kraji Ceské republiky. U patnacti respondentii neni
znamo, v jakém kraji bydli, nebot dotaznik vyplnili v pilotni fazi, v niz tato otazka

chybé&la. RozloZeni souboru v jednotlivych krajich Ceské republiky demonstruje Tabulka
3.
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Bydlisté v kraji Pocet  Procentualné
Moravskoslezsky kraj 98 16,3
Stiedocesky kraj 65 10,8
Jihomoravsky kraj 64 10,6
Olomoucky kraj 58 9,7
Hlavni mésto Praha 56 9,3
Zlinsky kraj 55 9,2
Jihocesky kraj 38 6,3
Kralovehradecky kraj 31 5,2
Vysocina 27 4.5
Pardubicky kraj 25 4,2
Ustecky kraj 24 4,0
Liberecky kraj 20 33
Plzensky kraj 20 3,3
Karlovarsky kraj 5 0.8
Chyb¢jici 15 2,5

Tabulka 3: Rozlozeni souboru dle mista bydliste, N = 601

V kvalitativni Casti prace tvorilo vybérovy soubor devét adolescentl hrajicich digitalni hry

ve veku 15-19 let, ktefi na sebe zanechali kontakt v dotazniku a vyjadrfili tak zajem

poskytnout rozhovor, pficemz spliiovali kritéria dle DHDH (Sucha et al., 2020) pro

problematické ¢i zavislostni hrani. Vyzkumny soubor je tvofen Sesti chlapci a tfemi

divkami. Z divodu zachovani anonymity byly vSem respondentim zménény jména.

Charakteristika tohoto souboru je pfehledn€ vyobrazena v Tabulce 4.

5 Primérny
Jméno Vék Skola Pocet bodii v DHDH Typ hrani pocet hodin
hrani denné
Premysl 17 let Stredni skola 27 Zavislostni 6,5
Bofivoj 17 let Stredni skola 21 Zavislostni 6,5
Anczka 16 let Stredni skola 21 Zavislostni 4
Antonin 18 let Stredni skola 18 Problematické 5
Tomas 19 let Vysoka skola 18 Problematické 9
Marie 19 let Vysoka skola 18 Problematické 4
Vladimir 17 let Stredni skola 18 Problematické 6
Ludéek 17 let Stredni skola 17 Problematické 5
Martina 15 let Zakladni skola 17 Problematické 4,5

Tabulka 4: Charakteristika vyzkumného souboru, N =9
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6.1 Etické hledisko a ochrana soukromi

Kvantitativni 1 kvalitativni ¢ast vyzkumu byly realizovany v souladu s etickym kodexem
Americké psychologické asociace (2017). Vyplnéni dotazniku v kvantitativni Casti
vyzkumu bylo zcela dobrovolné. Dotaznik byl opatfen Gvodni stranou, v niz byl detailné
vysvétlen zamér vyzkumu a vSechny pokyny k vyplnéni dotazniku. Na Givodni strané byl
také uveden kontakt na realizatora vyzkumu v pfipadé jakychkoliv dotazi. Dotaznik byl
konstruovan tak, aby byl anonymni, Gc¢astnici nikde nezanechavali sva jména. Zanechani
kontaktu v pfipadé zaymu ucastnika vyzkumu poskytnout rozhovor bylo také zcela
dobrovolné, tato polozka nebyla povinna. Kliknutim na tlacitko ,,Odeslat® respondenti

potvrdili souhlas s ti¢asti ve vyzkumu.

Rovnéz ucast v kvalitativni ¢asti vyzkumu, tedy poskytnuti rozhovoru, byla zcela
dobrovolna. Respondenti, ktefi na sebe poskytli kontakt v dotazniku, byli osloveni, zda
jejich zajem poskytnout rozhovor stale trva. Paklize jejich zjem pretrvaval a spliiovali
kritéria pro zafazeni do vyzkumu, bylo snimi domluveno datum a Cas rozhovoru.
Utastnici byli pfedem obeznameni s planovanym pribéhem rozhovoru a probiranymi
tématy. Rovnéz byli obeznameni s technickymi pozadavky rozhovoru (funkéni mikrofon a
webkamera). Respondentim byla poskytnuta moznost se na cokoliv zeptat. Byli seznameni
s moznosti kdykoliv odstoupit z vyzkumu kdykoliv, kdy by tak chtéli ucinit. Dale byli
ujisténi o mlcenlivosti vyzkumnika. V prvni ¢asti rozhovoru bylo ucastnikim sdé€leno
znéni ustniho souhlasu s poskytnutim a nahravanim rozhovoru. Paklize respondenti
souhlasili, zapocal rozhovor. VSechny ustni souhlasy jsou soucasti audiozaznamu
rozhovoru. Vypoveédi respondenti byly prepsany v anonymizované podob€. V ramci

anonymizace a pro ucely této prace byly acastnikim zménény jména.
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7 VYSLEDKY

7.1 Vysledky kvantitativni ¢asti

Prvni hypotéza byla ovéfena dvou-vybérovym t-testem. Adolescenti, kteti odpoveédéli, ze
nékdy maji problémy srodi¢i kvili hrani digitalnich her, méli v priméru 19,9 bodu
v DHDH smérodatnou odchylkou 4,5. Skupina, ktera problémy srodi¢i nepotvrdila,
ziskala v priméru 13,8 bodi v DHDH se smérodatnou odchylkou 5,5. T-test: t (584) = -
12,790, p < 0,001, d = 1,210. Prostfednictvim Cohenova d byl odhalen silny efekt. Na
zakladé vysledkt t-testu tedy nulovou hypotézu zamitame. Pfijimame alternativni

hypotézu:

e HI: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy s rodici kvili hrani
digitalnich her, dosahuji v priméru vyssiho skoru v DHDH nez adolescenti, ktefi
tyto problémy neuvedli.
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Vysledek DHDH
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o Mean
[ Mean+SD
T Meanx1,96*SD

NE ANO
Mas nékdy kwvili hrani pogitacovych her problémy s rodici?

Obrazek 1: Krabicovy graf srovnavajici vysledky DHDH dle problému s rodici
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Druhd hypotéza byla ovéfena rovnéz dvou-vybérovym t-testem. Dospivajici, ktefi
v dotazniku sdileli zkuSenost s problémy ve skole kvtli hrani pocitacovych her, dosahovali
v pruméru 21,4 bodi v DHDH se smérodatnou odchylkou 4,3. Ti, ktefi uvedli, Ze tyto
problémy nemaji, v DHDH ziskali primémé 15 bodi se smérodatnou odchylkou 5,7.
T-test: t (584) = -7,941, p < 0,001, d = 1,259. Cohenovo d odhalilo silny efekt. I zde na

zakladée vysledku t-testu nulovou hypotézu zamitame a ptfijimame alternativni hypotézu:

e H2: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy ve skole kvuli
hrani digitalnich her, dosahuji v priméru vyssiho skoru v DHDH nez adolescenti,

ktefi tyto problémy neuvedli.
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Obrazek 2: Krabicovy graf srovnavajici vysledky DHDH dle problému ve skole

Také treti hypotéza byla ovéfena dvou-vybérovym t-testem. Skupina adolescenty, ktera
v dotazniku sd€lila, ze ma né€kdy problémy s rodi¢i kvali hrani pocitaCovych her, stravila
touto Cinnosti v prumeéru 5,6 hodin denn¢ se smérodatnou odchylkou 2,9. Dospivajici, ktefi
tyto potize neuvedli, hrali digitalni hry v priméru 3,5 hodin denné se smeérodatnou
odchylkou 2,5. T-test: t (584) = -8,716, p < 0,001, d = 0,770. Pomoci Cohenova d byl
odhalen stfedni efekt. Dle vysledku t-testu nulovou hypotézu zamitdme. Pfijimame

alternativu:
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e H3: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy s rodici kvili hrani
digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné€ vice ¢asu nez adolescenti,

kteti tyto problémy neuvedli.

T-testem o dvou vybérech jsme ovéfili také Ctvrtou hypotézu. Respondenti, jenz
v dotazniku odpovédéli ,,ano™ na otazku, zda maji nékdy problémy ve Skole kvuli hrani
pocitacovych her, hrali v priméru 6,2 hodin denné se smeérodatnou odchylkou 3,1.
Adolescenti, ktefi na stejnou otazku odpovedéli ,,ne“, stravili touto aktivitou v priméru 3,9
hodin se smérodatnou odchylkou 2,7. T-test: t (584) = -6,061, p < 0,001, d = 0,821. Diky
Cohenova d byl odhalen silny efekt. Na podkladé vysledku t-testu zamitame nulovou

hypotézu a pfijimame hypotézu alternativni:

e H4: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy ve skole kvuli
hrani digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné vice Casu nez

adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

Pearsonovou korelaci byla ovérena posledni hypotéza HS. Pearsontv korelacni koeficient:
r = 0,704, p < 0,001, r* = 0,496. Dle tohoto vysledku je mezi proménnou &as straveny
hranim digitalnich her a skorem v DHDH silny vztah.

e H5: Cas, ktery adolescenti stravi hranim digitalnich her, pozitivng koreluje se

skorem, kterého adolescenti v DHDH dosahuyji.

Mezi adolescenty ve véku 15-19 let, ktefi hraji digitalni hry, byl zjistén 21,2% vyskyt
zavislostniho hrani. V pasmu problematického hrani se nachazi 31,9 % hracd. V pasmu
bezproblémového hrani se vyskytuje 46,9 % hracu. Primérny pocet boda ziskany v DHDH

je 15,6 se smérodatnou odchylkou 5,9.

Tabulka 5 prezentuje, jaké procentualni zastoupeni ma vyzkumny soubor tvofeny prevazné
hrac¢i dle pohlavi a vzdélani ve skupinach bezproblémového, problematického a

zavislostniho hrani.
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Pohlavi Vzd&lani Index Bezp;‘l(:‘l;fim oveé Pmb]ll?: :l'tiCké Zé;is;?lsitni
Chlapci 7§ Pre‘(’j/i‘;nce 433 133 433
Chlapci sS Pre‘(’j/i‘;nce 48,2 30,8 21,0
Divky Z8 Pre‘(’j/i‘;nce 31,6 474 21,1
Divky s§ Pre‘(’j/i‘;nce 46,3 36,3 17,5

Tabulka 5: Vyskyt stupné typu hrani u hraca, N = 599

Jaké procentualni zastoupeni daného stupné typu hrani ma dle celonarodnich norem bézna

populace adolescentti dle pohlavi a vzdélani zobrazuje Tabulka 6 (Sucha, et al. 2020).

Pohlavi Vzdélani Index Bezp;‘l(:‘l;fim oveé Problllilzlll Iilitické Zé;is;?lsitni
Chlapci  Z§ Pre‘(’j/i‘;nce 69,3 14,9 15,8
Chlapci  S§ Pre‘(’j/i‘;nce 72,1 15,9 12,0
Divky Z8 Pre‘(’j/i‘;nce 81,8 15,7 2,5
Divky S$ Pre‘(’j/i‘;nce 91,3 6,5 2,2

Tabulka 6: Vyskyt stupné typu hrani u bézné populace adolescentt (Sucha, et al. 2020)

Tabulka 7 prezentuje pramérné hodnoty ¢asu straveného hranim digitalnich her, namétrené

ve vyzkumném souboru, ktery predstavuji prevazné hraci digitalnich her, a to dle pohlavi,

vzdélani, stupné zavaznosti hrani a dle volného ¢i vSedniho dne.

Pohlavi Vzd&lani Potet hodin Bez";‘;‘;fim ové P“’blll‘;‘;‘ Ii‘iﬁd‘é Zé;irsif;t“i
Chlapci z8 Skolni den 2,2 6,3 6,7
Chlapci z8 Volny den 3,1 7,8 10,7
Chlapci SS Skolni den 2,2 3,4 5,1
Chlapci SS Volny den 3,8 6,4 8,9
Divky Z8 Skolni den 0,8 2,1 4,1
Divky Z8 Volny den 1,6 3,6 5.8
Divky SS Skolni den 0,8 2,5 4,5
Divky SS Volny den 1,7 4,7 8.4

Tabulka 7: Primérny cCas straveny hranim digitalnich her u hraci, N = 599

Primeérny Cas straveny hranim digitalnich her dle celonarodnich norem u bézné populace

adolescentd dle pohlavi, vzdélani, stupné zavaznosti hrani a volného ¢i vSedniho dne

demonstruje Tabulka 8 (Such4, et al. 2020).
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Pohlavi Vzdélani Potet hodin Bezproblémové  Problematické Zavislostni

hrani hrani hrani
Chlapci Z8 Skolni den 2,6 3,1 4,9
Chlapci Z8 Volny den 1,7 2.8 4.4
Chlapci SS Skolni den 1,7 2,9 4,5
Chlapci sS Volny den 1,1 2,4 3.9
Divky Z8 Skolni den 0.8 2.8 53
Divky Z8 Volny den 0,4 2.3 4,2
Divky SS Skolni den 0,4 3,1 3,5
Divky SS Volny den 0,3 2,4 3,4

Tabulka 8: Primérny ¢as straveny hranim digitalnich her u bézné populace adolescentt
(Sucha, et al. 2020)
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7.2 Vysledky kvalitativni ¢asti

Nyni se budeme vénovat jednotlivym tématim a podtématim, ktera odpovidaji
vyzkumnym otazkam. Jednotliva témata jsou uvedena jako nadpisy, zatimco podtémata
jsou znacena tu¢né. Dopliujici uryvky zrozhovora jsou psany kurzivou a v zavorce je

uvedeno, ktery z respondentt je autorem tohoto vyroku.

7.2.1 Vnimani vlastniho zavislostniho hrani digitilnich her adolescenty

Jak hraci v adolescenci nahlizeji na vlastni zavislostni chovani, je zcela zasadnim tématem,
které bude v této kapitole probirano prostrednictvim podtémat jako jsou uvédomovani si
zavislosti a jak to hraci maji, kdyz nemaji pfistup ke hrani. Vénovat se budeme také

problémim ukoncit hrani, abstinenci od hrani, pozitivim a negativiim vnimanych hraci.
Uvédomovani si zavislosti

Toto podtéma se vénuje uvédomovani si vlastni zavislosti u hraca v adolescenci. U
dvou hracu se objevuji sd€leni, ze zavisli nejsou, ponévadz hrani nepotiebuji k zivotu a
nejsou jim v zivoté omezovani. Nicméné jeden z té€chto hracu ptiznava, ze kdysi mozna
zavislym byl, jelikoz hral vice. Dodejme, ze divka, ktera dle jejiho nazoru zavisla neni, jiz
absolvovala tfi mésice bez hrani i socialnich siti. ,,Vzhledem k tomu, Ze kdyby mi nékdo
okamZzité vzal pocitac, tak bych asi nebrecela a uplné to nereSila, tak si myslim, Ze nejsem .
(Anezka, 16 let). Pét hracua sice potvrzuje, ze jsou zavisli, avSak ve svych vypovédich se
shoduji na stanovisku, Ze je tato zavislost v zivot€ moc neomezuje. Hraci to oduvodnuji
tim, ze své povinnosti ve Skole i doma zvladaji. Tito hrac¢i nemaji pocit, ze by o néco
pfichazeli kvili zavislosti na hrani pocitacovych her. Nadmérné hrani pocitaCovych her
hra¢im dle jejich nazoru pfili§ nezasahuje do Zzivota. Jeden hra¢ ma ohledné vlastni
zavislosti ambivalentni pocity, na jednu stranu se pfiklani k ndzoru, ze ho hrani neomezuje
v zivote, tedy zavisly neni, nicméné na strané druhé si uvédomuje, ze hranim travi mnoho
Casu a je zvykly si kazdy den sednout k pocitaci, za zavislost by se to tedy povazovat dalo.
Dal§i hracka se netaji pocitem, ze je zavisla a nedokéaze si predstavit zivot bez hrani,
pfipadal by ji totiz nudny. Hraci, ktefi si mysli, ze jsou zavisli, 1 hraci, ktefi se domnivaji,
ze nejsou, se shoduji v postoji, ze je hrani v bézném zivoté zasadné neomezuje. , Myslim si,
ze kdybych byl zavisly, tak nestihnu nic, Ze bych tfeba nesel pomoct s varenim nebo tdtovi
v dilné a celkové bych nestihal nebo kviili tomu odmlouval, coz nedéldm. Takze si myslim,

Ze nejsem no.* (Botivoj, 17 let).
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KdyZ neni mozné hrat

V ramci tohoto podtématu je dalezitym aspektem to, jak se hraci citi a chovaji,
kdyz nemohou z jakéhokoliv divodu hrat. Vsichni hraci uvedli, ze situace, kdy nemohou
hrét, zvladaji pomérné dobte. ,,Nemdm problémy s tim, Ze bez toho nedokazu vydrzet.”
(Boftivoj, 17 let). Zvladani téchto situaci je u osmi hraca zalozeno na tom, Ze jsou zabaveni
jinou aktivitou. Zabaveni jinou aktivitou zde dle mého nézoru hraje velkou roli, nebot’ diky
tomu je mozné zapomenout na strasti, jimiz by se ¢lovék mohl zabyvat, paklize by mél
dostatek Casu na premysleni. Nicméné sedm hract uvadi, ze v dobé, kdy nemohou hrat, citi
urcitou touhu si zahrat. | Ale nékdy si Fikam, Ze bych radéji hrdla, nez abych sedéla na
prednasce a poslouchala...” (Marie, 19 let). Lze pozorovat, ze pokud hraci nemaji pfistup
ke hrani, nad hranim alesponl premysleji, planuji, Ze si zahraji a t€si se na to. Tti hraci se
nemoznosti hrat citi pon€kud rozladéni, popisuji pocity smutku, mrzutosti ¢i
podrazdénosti. AvSak zbyvajicich Sest hract deklaruje, Zze se neciti rozladéni ani smutni,

nemohou-li hrat.
Problém skoncit

Mnohdy se hraci setkavaji s problémem hrani ukonéit, coz je také dulezitym
aspektem pii nadmérném hrani. Tato potiz se objevuje zejména vecer, pfed spanim. Sedm
hraca popisuje problematické ukoncovani veCerniho hrani, pficemz jeden hrac¢ sdélil, ze
nechce jit spat (tedy skoncit s hranim), nebot’ ho dalsi den nic zajimavého neceka. Zaroven
si tento hrac¢ urcil cil, ze dohraje urcitou hru, at to stoji, co to stoji. Problematické
ukoncovani hry spojené s cilem se ve hife nékam posunout ¢i néco dodélat popisovaly i
dalsi dvé hracky. ,,Nékdy kdyz mam v té hire néco, co potrebuju nutné dodélat a kdyz to
vypnu, tak o to prijdu.” (Anezka, 16 let). Tti hraci majici problém vecerni hrani ukoncit
sdileji, ze st uvédomuji, ze by meéli skoncit, nebot’ je jesté Cekaji povinnosti do Skoly,
presto se ale stava, ze neskonCi a hraji tak na jejich ukor. ,Mdm v hlavé, co vSechno
potiebuju stihnout na ten dalsi tyden, ale zrovna mdm rozjetou hru a je tézké skoncit,
protoze kdyz danou véc ted nedodélam, tak uz se k ni nevrdatim nebo nebudu védet, kde

Jsem skoncila a budu ji muset opakovat.” (Marie, 19 let).
Abstinence

Uvédoméni si hrace, ze travi mnoho ¢asu hranim ¢i hraje na tkor povinnosti, muze
vést k abstinenci. Sedm hraci uvedlo, ze si dali pauzu od hrani, nicméné ve vSech

ptipadech se k hrani po delSim ¢i kratSim Case vratili. Jedna hracka absolvovala tuto pauzu

46



nedobrovolné, nebot’ méla rodici zakazany pocita¢ i mobil. Stravila tedy tfi mésice mimo
internet a mobil dostavala pouze pokud Sla ven, Skolu v té dobé nenavstévovala kvili
pandemii covidu-19. Nejdelsi pauza od hrani mezi t€émito sedmi hraci trvala Sest mésicu,
zatimco nejkratsi trvala tyden. Pét hraca se ve vypovédich shodovalo, ze se celé dny nudili
a nevédéli, co maji délat. Ctyfi znich nakonec tyto dny bez hrani travili na mobilu
(socidlni sité), pocitaci (sledovanim YouTube ¢i jinymi aktivitami mimo hrani) nebo
sledovanim televize. ,,No a ja jsem nedélal nic. Travil jsem prosté hodné casu na
Facebooku a YouTube. Nic jiného jsem viastné nedélal.“ (Tomas, 19 let). Jedna hracka
travila volny ¢as ctenim knih a jezdénim na longboardu, jak jiz bylo zminéno vySe, méla
totiz mobil i pocita¢ zakazany od rodi¢i. Divodem pro tento zakaz byla nedostateCna
ptiprava do skoly a pomoc v domacnosti. Ze sedmi hract, ktefi absolvovali pauzu od hrani,
tfi sdélili jako duvod pripravu na piijimaci fizeni ¢i maturitu. Dva respondenti pocitovali,
ze je hry omrzely a cht€li si od nich tedy odpocinout. Jedinci, ktefi si nikdy nedali pauzu
od hrani, nevidéli zadny divod k tomu si ji dat. ,,KdyzZ jsem néjaky den hral moc nebo za
tyden jsem nahrdl fakt hodné hodin, tak jsem si 7ikal, Ze toho mdm nahraného docela

hodné ... ale ddl jsem nad tim premyslel jako: ,no jo no’.* (Boftivoj, 17 let).
Vnimana pozitiva a negativa

Toto podtéma je vénovano pozitivnim a negativnim aspektim hrani digitalnich her
z pohledu hracd. Vsichni hraci vnimaji stejna dvé pozitiva, kterymi jsou zlepSeni
anglického jazyka a odreagovani se. ZlepSeni anglického jazyka bylo zminovano ve
smyslu rozvijeni slovni zasoby ¢i komunikace. Tti respondenti uvedli, ze na zlepSeni
angli¢tiny u nich méla vliv primarné hra Minecraft. Hrani je pro vSechny hrace zdrojem
jakéhosi odpocinku, kdy se odreaguji od realného zivota a ruznych probléma. Toto téma je
blize probirano v kapitole 7.2.4. Sest hradi vnima pozitivné socialni aspekt hrani, asto
bylo zmifiovano poznavani novych lidi zcelé Ceské republiky, kontakt s kamarady,
komunikace. Dale hraci sdileli zkuSenosti o tom, ze navazovani kontaktu v online svéteé je
jednodussi. Ctyfi hradi také popsali zlepseni kognitivnich funkei, napiiklad pohotovosti,
postiehil, pozornosti. Jina realita je vidéna jako pozitivum tfemi hraci. ,,7en typ her, ktery
hraju, hraju, protoze to v redlném zivoté neexistuje. Nemuizu si rict, ze budu lukostrelec
a zZe ted budu umeét kouczlit. To je druh poZitku, ktery v realité neni mozny.” (Tomas, 19 let).
Jako dalsi pozitivni aspekt bylo dvakrat oznaceno strategické mysleni, rychlé rozhodovani,
kreativita, ale 1 vybiti se ve smyslu vybiti nastvanosti. Rovnéz dva hraci podotkli, ze jako

kladny aspekt vidi také moznost zlepsovani se ve hie a zazivani aspéchu.
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Socialni aspekt je vidén zaroven i negativné, nebot pét lidi popsalo, ze hrani
mnohdy zpisobuje izolaci. Hraci popisuji, ze maji problémy se socializovat, ztraci osobni
kontakt s kamarady a ostatnimi, maji problémy navazovat kontakty v realném zivoté a
komunikovat. ,,Odcizeni od lidi, co jsou vedle mne a ja se s nimi jako nebavim.* (Martina,
15 let). Respondenti vidi zaporné aspekty hrani i ve zdravotnich obtizich. Zdravotni potize
byly zminény Sesti lidmi a byly velmi riznorodé, naptiklad se jednalo o bolest oci, zad,
zkiiveni patefe, zanét §lach, ale i o $patnou fyzickou kondici a spankovy rezim. Ctyfi hragi
uvedli jako negativum zavislost. Tii jedinci negativné naziraji také na mnozstvi ¢asu, které
hranim stravi, ale i ztrati. Dale byla tfikrat uvedena agresivita zptisobena hranim. Objevily

se 1 dvé vypovedi o problémech hrani ukoncit.
Shrnuti

I pfes to, ze si vétSina hract mysli, Ze je na hrani pocitacovych her zavisla, vsichni
hra¢i maji pocit, ze jim hrani nijak zdsadné nezasahuje do zivota a neomezuje je. Témér
vsichni hraci popisuji symptomy jako je problém ukoncit hrani, pfemysleni a planovani
hrani ¢i touhu hrat v dobé, kdy nemaji pfistup ke hrani. Hraci také vnimaji urcitou socialni
izolaci a zdravotni problémy zpusobené hranim. Také si vétSina hracd dala od hrani pauzu,
nékteti z divodu pfipravy na pfijimaci fizeni ¢i k maturité, néktefi proto, ze je hrani
omrzelo. VSichni se ale k hrani opét vratili. Nicméné hraci popisuji také pozitiva hrani,
jako je zlepSeni anglictiny a odreagovani se. Socialni aspekt hrani je vniman pozitivné,
nebot’ hragi mohou jednak poznat nové lidi z celé Ceské republiky, ale také byt v kontaktu

se svymi kamarady a touto formou s nimi travit cas.

7.2.2 Fungovani adolescentt zavislostné hrajicich ve Skole

V kvantitativni ¢asti vyzkumu jsme zjistili, ze hraci, ktefi v dotazniku uvedli, ze maji
nékdy kvuli hrani pocitacovych her problémy ve Skole, dosahuji v DHDH (Sucha et al.,
2020) prumérné vyssiho skore a travi hranim primérné vice Casu. Piestoze vétSina
respondentii z naSeho vyzkumného souboru v této kvalitativni Casti vyzkumu zminéné
potize v dotazniku nepotvrdila, ukazalo se, ze potize tohoto typu meéla na zakladni skole,
nebo ma nyni. Detailnéji jsme se tedy zaméfili na to, v Cem tyto obtize spoCivaji. Dale
jsme se zabyvali hranim v dobé pandemie covidu-19 ve spojitosti s fungovanim hraca ve

skole.
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Rozdil ve hrani na zakladni a stiedni Skole

Toto podtéma nebylo soucasti vyzkumnych otazek, avSak vyvstalo z rozhovora a
poskytuje zajimavé informace, z toho diivodu je zde zafazeno. Ctyii hradi uvedli, Ze na
zakladni skole hrali vice nez na stiedni Skole. Dva hraci sdélili, ze hranim travili opravdu
hodné Casu na zakladni Skole, avSak na stfedni, a u jednoho hrace ani na vysoké skole, se
jejich hrani nezmirnilo. Ze zminénych Sesti jedinct méli ¢tyfi kvuli nadmérnému hrani na
zakladni Skole problémy spojené se Spatnymi znamkami z divodu nedostateCné
pfipravenosti a neodevzdanych ukolt. Hrali tedy na tkor povinnosti ve Skole. Tri
respondenti také zminili, Ze na zakladni Skole chodili domt po vyu€ovani a od té doby az
do vecera jenom hrali a nedélali nic jiného. . Jako Sesti aZ patnactileté dité jsem prisel,
hodil tasku do kouta a zapnul hry. (Tomas, 19 let). Hraci také uvadéli, ze na zékladni
Skole méli vice Casu, nebot’ chodili domt drive ze skoly a ukoly nebyly tak naroc¢né. Dva
hraci zminili, Ze na zakladni, a z toho jedna hracka i na stfedni Skole, hrali méné. Divodem
vSak u jednoho hrace mohlo byt, jak sam sdélil, ze se velmi Casto st€hoval a volny cas,
ktery mél, vénoval seznamovani se s novymi lidmi. Hracka, kterd je jiz na vysoké Skole,
toto tvrzeni zduvodnila zptisobem, Ze na vysoké Skole ma vice Casu na hrani, jelikoz si vSe
muze usporadat podle sebe, coz na stiedni a zakladni Skole mozné nebylo. Jedna
respondentka je stale na zakladni skole, tedy nema s ¢im své hrani porovnavat. Pro uplnost
se hodi dodat, ze tfi hraci hraji videohry od Sesti let, dva hraci od sedmi let, jeden hra¢ od

osmi let a tii hraci hraji od desiti let.
Fungovani hracu ve skole

Tti hraci uvedli, Ze maji nyni ve Skole kvuli hrani pocitaovych her problémy.
Respondenti popisuji, ze hraji na ukor pfipravy do Skoly. Ve volném case totiz hraji a
splnéni Skolnich povinnosti stale odkladaji, az je nakonec nestihnou splnit ¢i je musi na
posledni chvili dohanét. Stava se, ze jsou nepfipraveni na testy nebo nemaji vypracované
ukoly ¢i projekty. ,,Prosté hraju, feknu si, Ze kol udélam potom, hraju, hraju, hraju, a
potom uz na to nemam chut ani naladu a jsem unaveny.”“ (Antonin, 18 let). Jeden hrac
studujici vysokou Skolu podotkl, ze hraje i v pribéhu prednasek, a prestoZze mu to nepiijde
dobré, ma pocit, ze efektivné vyuziva ¢as, nebot’ prednasky jsou dle jeho slov nudné, az
zbyteCné. Dalsi ze zminénych tii hraca sdéluje, ze ackoliv hraje celé odpoledne az do
vecera, dava si s ostatnimi spoluhraci dvouhodinovou pauzu na délani véci do skoly.

Avsak poznamenal, Ze jej Casto od uceni odlakava napftiklad to, Ze zrovna vyhrali, a tak by
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chtél hrat dal. Tento hrac také zaroven jako jediny ze vSech vypoveédél, ze obcas nejde do

Skoly, aby mohl hrat.

Vsechny tii divky sdélily, ze ve skole nemaji zadné problémy kvuli hrani. Jedna
hracka uvedla, ze ve Skole je pecliva, a paklize by se objevily néjaké problémy souvisejici
s nedostatecnou pripravou do Skoly kvuli hrani, rozhodn€ by hrani omezila. Dalsi divka
sice momentalné opravuje znamku z testu, na ktery se nepfipravila dobfe, ale divodem pro
tuto nepfipravenost bylo, ze ji ucivo pfili§ nejde. ,Jinak za ten pristup, Ze neddavdam
prednost hram pred Skolou, asi muzZou moji rodice, protoze se mé snazi udrzet od toho
hrani, protoZe podle nich to hrani v Zivoté iiplné smysl nemd.” (Anezka, 16 let). Treti
hracka si uvédomuje, Ze kdyby se misto hrani ucila, dosahovala by perfektnich vysledka,
avsak i tak ma vysledky nadprimérné.

Zbyvajici tii hraci sdélili, ze nemaji potize ve Skole kvili hrani videoher. Dva
z nich se shoduji, ze Skole se vénuji vzdy pied hranim a maji-li vSe splnéné, jdou hrat.
Jeden hra¢ prestoupil z gymnazia na stfedni odborné ucilisté, kde vyuziva naskoku, ktery
studiem gymnazia ziskal, a nemusi se proto tolik snazit. Nikdo z té€chto hract nesdélil, ze
nesel do skoly, aby mohl doma hrat, avSak jeden pfiznal, ze takovyto napad parkrat mél.
Jako Fikal jsem si, Ze bych se hodil marod, a byl jakoZe nemocny, a zahrdl bych si, ale

nestalo se to nikdy.” (Ludgk, 17 let).
Fungovani hracu ve skole v dobé pandemie covidu-19

Vsichni hradi se shodli, ze v dob& pandemie hrali mnohem vice. Ctyii hradi
podotkli, ze hrali sedm az dvanact hodin denné€. Jeden hrac také poznamenal, ze jenom na
jedné platformé, kde ma koupené hry (Steam), dohral 80 her. U hry Counter-Strike ma
nahranych 1200 hodin. Tento hra¢ ma jesté dalsi tfi platformy, kde méa mnoho dalSich her,
které hraje. ,,Jo, ale mam jest¢ Ubisoft a Epic. Jsou to ctyri véci a na vSech mam urcité
pres 2000 hodin. Na tom Steamu mdm moznd vice. Ja bych rekl, Ze kdyby ted zacal covid a
zase bych byl doma, tak 10000 presahnu do mésice. TakzZe no... jsem magor a nestydim se
za to (smich).*“ (Pfemysl, 17 let). Skoro vSichni, kromé jedné divky, sdélili, ze hrali i
béhem online vyuky. Polovina téchto hracti béhem hodin volala se spoluzaky a hrali
spolecné. Jeden respondent popisuje, ze po skonCeni vyuky, pifi niz nékdy hrali a nékdy si
jen povidali, volani neukoncili a hrali dal. Odpoledne méli pauzu a poté se vecer sesli a
opé€t hrali. Druhy hrac vysvétluje systém, ktery pii hrani béhem vyuky méli zavedeny se

spoluzaky. Ten, kdo prohral kamen nazky papir, musel mit pusténou online vyuku nahlas,
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aby slySel otazky a zda jsou urCeny nékomu ze skupiny. Paklize takovato otazka padla,
lovék, jemuz byla urena, musel byt upozornén, aby si stihl najit odpovéd. Ctyfi hraci
sdélili, Ze béhem vyuky hrali ve vétsin€ pripadd sami.

Pét hracu uvedlo, ze ze zaCatku byli radi, Ze nemuseji vstavat a jezdit do Skoly.
Bavilo je byt doma, pofad byt na pocitaci a hrat. VSechny tfi divky byly velmi spokojené,
byti doma si uzivaly. Tfi respondenti také zminili, Ze plnéni povinnosti do Skoly se stalo o
dost jednodussi, nebot’ ukolt bylo méné, nemuseli si nic psat do seSitu a podobné, celkové
i diky tomu méli vice Casu na hrani. P&t hracu ale také zminilo, ze ke konci uz jim chybél
kontakt s kamarady a nékteré i omrzely hry. Dva respondenti sdileli zkuSenost, kdy
zaCinala distan¢ni vyuka, zatimco byli v prvnim ro€niku stfedni Skoly. Oba toho mnoho
promeskali. Jeden z nich pfiznava, ze celou dobu jenom hral, viibec se nedival na e-maily
od ucitelt, a tim padem neodevzdaval tkoly. V podstaté s uciteli vibec nekomunikoval.
Nakonec se nakupilo tolik potizi, ze musel pfestoupit na jinou Skolu. Oba hraci sdélili, ze
divodem také bylo, Ze je jimi zvoleny obor nebavil. Dalsi hrac také pfiznal, ze vyuku méli
docela nabitou, nicméné hranim se pfipravil o mnoho znalosti, které by jinak ziskal, a které
mu ted hodné chybi. , Kdybych se mohl zaobirat jenom tim hranim, tak by to bylo to
nejlepsi, co mé v Zivoté potkalo, ale jelikoz vim, Ze to se asi nestane, tak si rikam, Ze ten rok
a ctvrt, co ndm ten covid-19 vzal, mi, co se tyce znalosti ve Skole, hodné chybi... bylo to

spise tim, Ze jsem hral. Vyuku jsme méli docela nabitou.” (Pfemysl, 17 let).
Shrnuti

Vsichni hraci zacali s hranim v brzkém véku, jehoz rozmezi se pohybuje od 6 do 10
let. Vétsina hraca jiz na zakladni skole travila hranim pocitaCovych her mnoho casu,
néktefi hraci méli uz tehdy ve Skole problémy plynouci z nedostatecné pripravy kvuli
nadmérnému hrani. Momentalné ma tyto problémy tfetina hraca. Druha tietina uvadi, zZe
problémy nem4, nebot” Skolni povinnosti plni pfed hranim. Ukazalo se, ze vSechny divky
v tomto vyzkumném souboru se pripravuji do Skoly pomeérné svédomité a problémy ve
Skole tedy nemaji. V dob€ pandemie covidu-19 stravili respondenti hranim mnohem vice
Casu. Témeér vsichni hrali v pribéhu distan¢ni vyuky, at’ uz sami, nebo i s ostatnimi
spoluzdky. Neéktefi respondenti podotkli, ze plnéni Skolnich povinnosti bylo v dobé
pandemie o dost jednodussi. Dva hraci také v dob&€ pandemie prestoupili na jinou Skolu,
nebot’ toho v pocatcich distancni vyuky mnoho promeskali a obor je nebavil. Jeden z nich

pfiznal, ze tato situace nastala i proto, ze neustale hral.
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7.2.3 Vztahy adolescentu zavislostné hrajicich s rodici

Vysledky kvantitativni Casti prace ukazaly, ze hraci, ktefi v dotazniku odpovédéli, ze maji
nékdy kvuli hrani pocitacovych her problémy s rodici, dosahuji v DHDH (Sucha et al.,
2020) pramérné vyssiho skore a hraji primérné vice Casu. VétSina hraci ve vyzkumném
souboru kvalitativni Casti prace v dotazniku uvedla, ze maji nékdy nastinéné potize.
Zabyvali jsme se tedy tim, o jaké potize se jedna a jak celkové rodie na hrani svych déti
naziraji.

Postoj rodicu ke hrani

Vypovédi vSech hract se shoduji v tom, ze jejich rodiCe nejsou z jejich hrani
nadSeni. Naopak tuto zabavu vidi pomérné negativné. Hraci slychavaji od rodicd, aby u
toho pocitace stale nesedé€li, aby §li ven, aby radéji delali néjaky sport, aby nehrali nésilné
hry, aby se nad sebou zamysleli, ze si zkazi o€i, ze na tom budou zévisli a podobné.
Premysl (17 let) velmi expresivné citoval svou matku: ,,7en debilni kram, ti zase vysavda
mozek a mél bys se sebou uz zacit néco délat!* Respondenti také zminovali, ze jejich
rodice nechtgji, aby na pocitaci travili prili§ mnoho ¢asu, nebot vnimaji hrani pocitacovych
her jako jeho ztratu. Hrani pocitaCovych her dle rodict hrac¢t neni dobra forma traveni
volného ¢asu. Osm hractu popsalo, ze pokud spliiuji povinnosti doma (napt. uklid, pomoc
na zahradé apod.) a povinnosti ve Skole, pak rodi¢im viceméné nevadi, ze hraji hry.
LYurcite by byli radéji, kdybych délala napriklad jesté dalsi sport. Ale vi, Ze se hybu, takze
Jsou s tim v pohodé a skola mi taky jde.” (Martina, 15 let). Pét hraca sdélilo, ze je rodice ve

hrani finan¢né celkem podporuji. Naptiklad jim obcas pfisp€ji na hru ¢i herni vybaveni.
Tresty zakazem pocitace

Pét hrach uvedlo, ze v mladsim véku byli trestani zakazem na pocita¢. Dvéma
hracim byl v dobé zakazu odebran kabel od pocitace. Jeden hra¢ zminil, Ze mu misto
kabelu od pocitace rodiCe nékdy odebirali 1 monitor. Tfi hraci sdélili, ze méli pouze
zakéazano pouzivat pocita¢. Hraci v péti pripadech odpovédéli, ze byli trestani za Spatné
znamky €1 poznamky ve Skole nebo nesplnéni zadanych domécich praci. Tyto tresty byly
obchéazeny tfemi hraci. Dva z nich zékaz porusili obcas, zatimco jeden vzdy. Paklize rodice
tomuto hraci vzali kabel od pocitace, vzal si stejny kabel od televize. Pokud mu byl
odebran monitor, pujCil si bratriv. Tresty zakazem pocitaCe pretrvavaji i nyni u jediné
hréacky. ,,I v ramci domdcnosti nedéldm tolik téch domdcich praci, tak se rodice nastvali a

dali mi zaracha, dokud si nenapravim znamky aspon.*“ (Anezka, 16 let). Jedna tfetina hract

52



nebyla nikdy trestana formou zakazu pocitace. Jeden hra¢ poznamenal, ze si rodie obcas
délali srandu, ze mu ten pocitaC vypnou, ale nestalo se tak. Divka, ktera také nikdy neméla
zakazany pocitac, zminila, ze rodiCe nikdy nevidéli hrani jako pficinu né€jakych problémd.
Pokud napftiklad nesplnila n€jakou povinnost v domacnosti, nebylo to kvuli tomu, Ze by
misto toho hrala. Dalsi hra¢ poznamenal, ze pokud ma néjaky problém, rodi¢e mu zakazi

chodit ven.
Omezovani ¢asu straveného na pocitaci

Tti hraci méli v mlad$im véku omezeny cas, ktery mohli travit na pocitaci. Dva
z téchto respondentd méli dovoleno na pocitaci travit maximalné dvé hodiny denné.
Jednomu z hraca sestavil otec pfistroj, ktery po dvou hodinach vypnul v pocitaci internet.
Tento omezova¢ mél k pocitaci pripojeny do patnacti let. Jeden z téchto tii respondentt
mél dovoleno byt na pocitaci maximaln€ do desiti hodin vecer, aby neponocoval, coz
dodrzoval, nicméné poté byval jesté¢ dvé hodiny na mobilu. Dva ucastnici vyzkumu maji
momentalné hrani povoleno ve vSedni dny do desiti hodin vecer, zatimco o vikendu je
tento ¢as o hodinu prodlouzen. ,,Nechodi mé kazZdou piil hodinu kontrolovat, jestli uz jsem
to vypnul nebo ne. Ale vzhledem k tomu, Ze rodice maji pokoj naproti mné pres chodbu a ja
mdm sklenéné dvere, tak to je vidét. Jd si uplné nemuizu vybrat, jestli tam jesté budu nebo
ne.“ (Bofivoj, 17 let). Jedna divka poznamenala, ze diky rodinnému uctu na pocitaci ma
nastaveno, e se ji potitaé v danou hodinu sam vypne. Ctyfem hradim &as na poditaci
omezovan nebyl a neni.
Shrnuti

Vsichni hrac¢i sdélili, ze rodice vnimaji jejich hrani pocitacovych her pomérné
hodné negativné. Nechtgji, aby hranim travili mnoho €asu, nebot’ si mysli, ze jim to nijak
neprospiva. Nicméné vétsina hract popsala, ze splni-li své povinnosti ve Skole a doma, pak
rodicim jejich hrani tolik nevadi. Hraci jsou ve vice pfipadech rodi¢i financné
podporovani ve hrani, naptiklad ob¢as dostanou hru k Vanoctim ¢i je jim pfispéno na herni
vybaveni. VétSina respondentt uvedla, Ze byli v mlad§im véku trestani zakazem pocitace.
Hraci byli trestani za Spatné znamky ¢i poznamky ve Skole €i za neprovedeni doméacich
praci. Nékteri hraci tyto zakazy porusovali. Momentalné je hrani zakazovano pouze jediné
divce, a to v ptipadé€, ze nesplni Skolni ¢i domaci povinnosti. Tretiné ucastnikti vyzkumu
touto formou odebiran pfistup ke hrani nebyl. Vétsiné hracu byl nebo je nyni omezovan

Cas, ktery mohou stravit hranim pocitaCovych her. Tti hrac¢i méli limitovany Cas hrani
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v mladsim veéku. Nektefi mohli hrat pouze dvé hodiny denn€. Omezeny ¢as hrani maji dva
hraci i nyni a to tak, ze mohou hrat do desiti hodin ve v§edni dny a o vikendu do jedenacti

hodin.

7.2.4 DalSi objevené fenomény

Tato témata sice nejsou soucasti vyzkumnych otazek, nicméné se v rozhovorech a nasledné
analyze Casto vyskytovala. Povazujeme je jednak za zajimavé, ale také za dulezité pro
dokresleni celkového obrazu o této problematice. Z toho divodu je zde zafazujeme nad

ramec vyzkumnych otazek.
Hrani jako zpusob zvladani zatéze

Témer vsSichni hraci poznamenali, ze jim hrani vétSinou zlepsuje naladu. Dva
respondenti popsali, Ze hry urcité zlepsuji naladu, ovSem kamaradi to mohou jesté umocnit.
,,Kdyz mam néjakou Spatmou ndladu a jdu si zahrdt s prateli, tak uz i tfeba u toho Counter-
Striku, kdyz dohrajeme, tak z toho mdm dobry pocit, protoZe kamarad je strasny komik,
takze udéla z kazdé situace néjaky vtip.“ (Anezka, 16 let). Jedna hracka vysvétlila, ze kdyz
ji hrani nezlepsi naladu, tak alespori zapomene na to, co ji naladu zkazilo. Dalsi hrac
podotkl, Ze hry mu zleps$uji naladu, nebot’ jsou na to délané. Tretina hraca sdélila, ze hry
mohou i1 lehce zkazit naladu, paklize se v nich néco nepovede nebo ma soupef naptiklad

nepovolené upravy. VSichni se vSak shodli, ze vétSinou jim hry naladu zlepsi.

Naprosta vétsina hraci se shodla, ze jim hrani nepfimo pomaha vyfesit rizné
problémy ¢i trapeni. Uvédomuji si, ze hrani problémy nevyfesi, ale napomahd jim se
odreagovat, jak jiz bylo zminéno v kapitole 7.2.1. P&t hracu lici, ze hrani je pro né urcita
forma uniku z reality, kdy se soustfedi na situace, které nastavaji ve hrach, naptiklad zda
na n¢ jede tank a podobné. V takovych chvilich mohou zapomenout na problémy doma ¢i
ve Skole, které je trapi. ,Je to rozhodné fajn se takhle odreagovat, kdyz jsou néjaké
problémy doma nebo problémy ve Skole nebo je clovék z néceho uplné nestasmy, tak si
prosté sedne k pocitaci a predstird, Ze je nékdo jiny, a Ze resi zkazu svéta.” (Marie, 19 let).
Jeden hrac popisuje, ze hrani sice problémy jen oddali, ale dé€la to Casto, nebot’ mu hrani
pomaha ve srovnani myslenek, kolikrat ho napadne, jak problém vyfesit 1épe. Dalsi hrac
zminil, ze kdyz si nevédél rady s néjakym problémem, Sel hrat, problém vypustil a bylo to
pro né jednodussi. Mezitim se situace tfeba uklidnila. Jeden respondent také sdélil, ze
hlavnim divodem, pro¢ zacal hrat, byla potfeba uniknout z déni okolo néj. Popsal, Ze se

diky tomu zbavil traumat i urcitych osobnich problémi. Jediny participant vyzkumu sdélil,
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ze pro n€ hry nejsou formou utéku. Licil zkuSenost se Sikanou na zakladni Skole a
vysvetloval, ze nemél tehdy moc kamaradu, avSak hry pro né nebyly unikem, nebot” hral

proto, ze ho to jednoduse bavilo a zbavoval se tak volného Casu, kterého mel mnoho.
Shrnuti

Vsichni participanti vyzkumu se shodli, Zze jim hrani ve vétSiné piipadd zlepsuje
naladu a je to pro n¢ forma odreagovani. Témeér vSichni hraci popsali, ze jim hrani urcitym
zpusobem pomaha vyporadat se s riznymi trapenimi ¢i potizemi. Pro vétSinu respondentd
je hrani také utékem zreality, diky kterému mohou na problémy po urcitou dobu

zapomenout.
Ztrata osobniho kontaktu

Vsichni hraci nékdy poznali a vétSina stale poznava nové lidi diky hrani. Ve vétsineé
piipadu se s témito lidmi ale nikdy osobné nesetkaji. Vétsinou se jedna o kratkodobé&jsi
kamaradstvi, ktera vznikla primarné kvuli spolecnému cili ve hife a Casem odeznivaji.
Jeden hra¢ zminil, ze poznavani novych lidi prostfednictvim hrani je velmi pfijemné,
protoze v takovych situacich ho nezajimé vzhled ¢lovek, ale primarné zda si rozumi. ,,Pres
to hrani je to hrozné prijemné a primé, protoze mé nezajimd, jestli ma 180 centimetrii nebo
kilo. Bud' si rozumime nebo si nerozumime.“ (Tomas, 19 let). Jedna divka mé vSak opacny

nazor, poznavani lidi online ji pfijde divné a kdysi ji to pfipadalo i nebezpecné.

Kromé jediné hracky hraji vSichni respondenti vétSinou s kamarady. VSichni tito
respondenti travi vice ¢asu v online svété se svymi kamarady, nebot’ s nimi pfevazné hraji
a volaji, nez aby se s nimi schazeli. Jeden hra¢ si v§ima, ze si lidé radéji zahraji hry, nez
aby Sli ven a popovidali si. Tento hra¢ také uvedl, ze hraje 3-4 hodiny denné, ale na
pocitaci je déle, ponévadz komunikuje s kamarady ¢i se diva na rizna videa. Na otazku,
zda si mysli, ze jej s kamarady ze Skoly spojuje hrani jako dalsi spolecné téma odpovédél:
,Nemyslim si to. Se vS§ema nehraju jen hry, vidame se i pres Discord.“ (Ludek, 17 let).
Discord je komunikaéni platforma. Jedna divka sdélila, ze vzdy hraje se svou nejlepsi
kamaradkou a jejich partou. S touto nejlepsi kamaradkou se bavi jiz rok, a jesté se
nevidély, prestoze obé chodi do skoly ve stejném meésté. Dva ucastnici vyzkumu vcetné
této divky zminuji, ze v 1ét€ chodi s kamarady mnohem vice ven nez v prubéhu podzimu a
zimy (rozhovory probihaly v listopadu a prosinci). Dalsi hra¢ sdé€luje, ze si uvédomuje
socialni izolaci, ktera prameni z toho, Ze se nesetkava s lidmi v redlném svété, ale pouze

v online svété. Na jednu stranu ho to mrzi, av§ak na stranu druhou mu to vyhovuje. ,,Nékdo
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mi napiSe, Ze nékam jdou, at se priddm, Zze mé vezmou autem a pak mé dovezou zpdtky. A
ja si feknu, Ze se mi nikam nechce, Ze kluci hrajou a rikali, Ze budou hrdt do dvandcti,
hmmm, kas$lu na to, jdem hrat.” (Pfemysl, 17 let). Divka, ktera jedina nehraje s kamarady,
vysvétlila, ze hrani je pro ni spiSe odpocinek od socialniho kontaktu, nemusi totiz
prfemyslet nad tim, co fika. Popsala, ze kdyz s nékym chce mluvit, preferuje osobni

kontakt.
Shrnuti

Vsichni respondenti se nékdy seznamili s nékym novym diky hrani. VétSina hraca
poznava nové lidi ve hrach stile. Nicméné se s nové poznanymi osobami ve vétSing
ptipadu nikdy nesetkaji. Tato kamaradstvi jsou spiSe kratkodoba a vznikaji vétSinou kvuli
spolecnému cili ve hrani, poté vSak odezni. Déle téméf vSichni ucastnici vyzkumu sdélili,
ze hraji s kamarady, se kterymi travi mnohem vice Casu prostiednictvim hrani a volani nez
prostfednictvim osobniho setkani. Jedna divka popsala, ze se svou nejlepsi kamaradkou

hraje jiz rok, ale jesté se nikdy nevidely, prestoze chodi do Skoly ve stejném méste.
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8 DISKUZE

V diskuzi se vénujeme vysledkiim v souvislosti s teoretickou Casti prace. V kvantitativni
casti vyzkumu jsme zjistili, ze hraci, ktefi maji nekdy problémy srodi¢i kvili hrani
pocitacovych her, maji vyssi prumérny pocet bodi v DHDH (Sucha et al., 2020) nez
adolescenti, ktefi tyto problémy nepotvrdili. Z vysledkti vime, ze skupina, ktera ma tyto
potize, dosahuje v praméru 19,9 bodu, coz ukazuje na problematické a v jedné kategorii az
zavislostni hrani digitalnich her. Vysledky podobné studie (Cisamolo et al., 2021) ukazaly,
ze patologické hrani videoher u adolescentti zptisobovalo v rodinach potize. Z kapitoly o
poruchach spojenych s hranim digitalnich her vime, ze se mohou projevovat zpasobem,
kdy je hrani pro hrace prioritou a je upiednostiiovano pied ostatnimi jak zajmy, tak takeé
dennimi aktivitami. Pro zavislého hraCe se pak hrani stane ptfevladajici denni aktivitou
(WHO, 2022; APA, 2015). Pokud bychom ptedpokladali, ze se rodie o své déti prirozené
zajimaji, jisté si jejich nadmérného hrani vSimnou a pokusi se situaci napravit. Moznym
vysvétlenim vySe prezentovaného zjisténi tedy je, ze konflikt v rodiné muZze vzniknout
kvuli hracové nadmérnému hrani a snaze rodicu situaci napravit, coz zpusobuje u hrace
nelibost, a tak vznika konflikt. Ve vyzkumu autord (King & Delfabbro, 2017) byly
zkoumany rysy vztahu rodiCe a ditéte v kontextu problematického hrani her u adolescentu.
Bylo zjisténo, ze adolescenti, jejichz hrani je problematické, ve vztazich s rodici méli méné
divéry a komunikace a zaroven citili vice hnévu a odcizeni. Autofi vSak sdéluji, ze ackoliv
problémy v rodiné mohou byt negativnim dusledkem problematického hrani, vysledky
naznacuji, Ze na zakladé sebehodnoceni adolescenti mohou byt vztahy rodica a déti pouze

slabym korelatem problému s hranim obecné.

Také tieti hypotéza byla prfijata, a jelikoz tematicky navazuje na hypotézu prvni,
bude zatfazena jiz zde. Tato hypotéza sdéluje, ze dospivajici, kteti maji nékdy problémy
s rodi¢i kvali hrani videoher, stravi touto aktivitou v praméru vice ¢asu nez ti, ktefi potize
s rodi¢i nemaji. Autofi Kim & Kim (2015) nalezli signifikantni souvislost mezi zavislostni
na hrani internetovych her a vztahem k rodi¢im. Ve studii (Schneider et al., 2017) bylo

zjisténo, ze horsi kvalita vztahti mezi rodi¢i a détmi je spojena se zvySenou zavaznosti
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problematického hrani. Nase zjiSténi bychom hypoteticky mohli vysvétlit stejné jako u
prvni hypotézy, tedy ze rodicim nadmeérné hrani jejich ditéte vadi a snazi se o zménu, coz
vede k nelibosti dospivajiciho hrae. Je vSak také mozné, ze pokud dospivajici nemaji
s rodici prili§ dobré vztahy, rodiCe se jim tolik nevénuji ¢i se v rodiné neciti uplné dobfe,
mohou mit tendence utikat do svéta her a travit tam mnoho ¢asu. To mize vyvolavat spory
s rodici, ktefi nechtéji, aby jejich dité travilo tolik Casu hranim her, a nakonec to muze
vypadat tak, Ze hrani tyto problémy zptusobuje. Choo et al. (2014) v longitudinalni studii
odhalili velmi zajimavé vysledky. Veétsi sblizeni rodic a jejich déti totiz mélo vliv na
snizeni mnozstvi patologickych piiznakt spojenych s hranim pocitacovych her.

Ovérena a piijata byla také druha hypotéza pfinasejici zjisténi, ze hraci, kteti uvedli
ze maji nékdy kvuli hrani digitalnich her problémy ve skole, dosahuji vyssiho vysledku
v DHDH (Sucha et al., 2020) oproti hra¢im, ktefi tyto obtiZze nedeklarovali. Problematické
Ci zavislostni hrani digitalnich her je velmi komplexnim tématem. Domnivame se, ze hraci,
jejichz hrani je problematické ¢i zavislostni, upfednostfiuji hrani pfed jinymi aktivitami, a
to véetné Skolnich povinnosti. Tyto symptomy poruch spojenych s hranim her popisuje
WHO (2022) i APA (2015). Proto mohou mit zavisli hraci ve Skole potize. Vyzkum
(Gentile, 2009) je v souladu s nasimi vysledky, nebot’ ukazal, ze patologicti hraci videoher
meéli horsi znamky ve Skole. Nov¢jsi studie (Sugaya et al., 2019) rovnéz odhalila negativni

vliv hrani na Skolni praci u dospivajicich.

Ctvrta hypotéza, tematicky blizka druhé hypotéze, byla taktéZ na zakladé vysledku
dvou-vybérového t-testu pfijata. Tato hypotéza tika, ze hraci, kteti sdélili, ze maji nékdy
problémy ve skole kvili hrani pocitacovych her, touto Cinnosti stravi primémé vice casu
nez hraci, ktefi tyto problémy neuvedli. Jiz zminéna studie (Gentile, 2009) potvrzuje, zZe
patologicti hraci videoher stravi hranim dvakrat vice ¢asu a maji horsi vysledky ve Skole.
Myslime si, ze hraci mohou mit potize ve Skole proto, ze kvuli hrani, kterému vénuji
mnoho Casu, jim uz nezbyva Cas na ptipravu do Skoly. Potize ve skole mohou souviset také
s pozornosti, nebot’ ackoliv by se hraci tolik nepfipravovali do skoly doma, mohli by toho
mnoho dohnat, pokud by se ve Skole soustfedili a udrzeli pozornost. Longitudinalni
vyzkum provedeny autory Swing et al. (2010) byl zaméfen na sledovani televize, hrani
videoher a problémy s pozornosti. Bylo zjisténo, ze sledovani televize a hrani videoher je
spojeno se zvySenymi naslednymi problémy se soustiedénim pozornosti. Studie autort
Gentile et al. (2012) odhalila, ze osoby, které travi hranim pocitacovych her vice Casu, maji

nasledné vétsi problémy s pozornosti a impulzivitou. V této studii byla objevena také
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obousmérna kauzalita, tedy osoby, které maji problémy s pozornosti a impulzivitou, travi

vice ¢asu hranim videoher.

Posledni, pata, hypotéza prinesla zjisténi, ze doba, kterou dospivajici stravi hranim
pocitaCovych her pozitivné koreluje se skorem, kterého hraci v DHDH (Sucha et al., 2020)
dosahuji. Cas straveny hranim pocitadovych her vznikl zprimérovanim &ast, které hraci
uvedli za vSedni a volné dny. Nami naméfena korelace odpovida hodnoté 0,704.
V norméach metody DHDH jsou uvedeny hodnoty korelace vysledku DHDH s ¢asem hrani
ve vSednich dnech 0,75 a volnych dnech 0,77 zvla§t. Myslime si, ze tyto vysledky jsou
vyssi z davodu, ze nas vyzkumny soubor odpovida specifictéjsi Casti populace, nebot’ byl
tvoren prevazné pravidelnymi hraci, ktefi dosahovali vyssich vysledki v DHDH, zatimco

normy DHDH byly vytvotfeny na bézné populaci adolescentu.

Celkovy vyskyt zavislostniho hrani v naSem souboru adolescenti (N=601) ve veéku
15-19 let je roven 21,2 %. Dle vysledkd vyzkumu Suché et al. (2019) bylo mezi 3950
adolescenty ve véku 11-19 let nalezeno 3,7 % hracq, jejichz herni chovani se da povazovat
za zavislostni. Domnivame se, ze nas vysledek je skoro Sestkrat vyssi z davodu, Ze nas
vyzkumny soubor je tvoren prevazné pravidelnymi hraci videoher, nebot pfi ziskavani
respondentt jsme vyzyvali k vyplnéni dotazniku primarné tuto skupinu lidi. Dalsi pficinou
tak vysokého vysledku mize byt také vznikla situace kolem pandemie covidu-19.
Vysledky vyzkumu autortt Oka et al. (2021) totiz informuji, ze celkova prevalence poruchy
hrani internetovych her v Japonsku béhem pandemie stoupla o 1-2,5 % oproti obdobi pred
ni. Prevalence zjisténa v Japonsku se béhem pandemie zvysila 1,6krat a dosahla tedy 4,1
%. Podrobnési vysledky, které wukazuji procentudlni zastoupeni v kategoriich
bezproblémového, problematického a zévislostniho hrani dle pohlavi a vzdélani jsou
rovnéz vyssi v kategorii zavislostniho hrani nez vysledky bézné populace adolescentt dle
celonarodnich norem (Sucha et al., 2020). Stejné tak hodnoty pramérného Casu straveného
hranim pocitaCovych her dle pohlavi, vzdélani, stupné zavaznosti hrani a dle volného ¢i
vSedniho dne v naSem souboru je vyssi, nez ukazuji celonarodni normy bézné populace
dospivajicich (Sucha et al., 2020). Tyto nalezy si vysvétlujeme obdobné jako u vyse

uvedené prevalence.

Na tomto misté budeme diskutovat kvalitativni ¢ast vyzkumu. VSichni hraci se
domnivaji, ze hrani je v jejich zivoté nijak podstatné neomezuje a nezasahuje jim do ngj. [
pfes to si ale vétSina hract mysli, Ze je na hrani zavisla. Témeér vSichni uCastnici vyzkumu
popsali pfiznaky jako jsou potize ukoncit hrani nebo premysleni, planovani a téSeni se na
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hrani v dob€, kdy k nému nemaji pfistup. Hraci také citi touhu si zahrat. Neéktefi hraci
zminili, ze citi podrazdénost a smutek, nemohou-li hrat. VSechny tyto symptomy jsou
popisovany v DSM-5 jako kritéria poruchy hrani internetovych her (APA, 2015). Vétsina
hract zkusila prestat na urcitou dobu hrat. Néktefi z divodu pfipravy na pfijimaci fizeni ¢i
maturitni zkousku, nékteré hrace hrani n€jakym zpusobem omrzelo. VSichni se vSak ke
hrani vratili. I tento symptom by mohl byt vniman jako kritérium: , Neuspésné pokusy
kontrolovat svoji ucast v internetovych hrach® popisované v DSM-5 pro diagnostiku IGD
(APA, 2015). Toto kritérium vSak mize byt sporné, nebot’ dle Carlisle (2021) nemusi byt
zcela relevantni, protoze je zalozeno na modelu abstinence. Celkova abstinence
od behavioralnich zavislosti je totiz mén€ béznéd nez u latkovych zavislosti. Navic tento

pristup nemusi byt zadouci a proveditelny.

Hraci jako negativni stranku hrani vnimaji socialni izolaci. Sdélovany byly potize
se socializovat a navazovat kontakty v redlném svété, komunikovat a popsana byla i ztrata
osobniho kontaktu s lidmi. Vysledky studie Griffithse (2010) ukazaly, ze hraci, ktefi travi
hranim mnoho €asu, vykazuji vétsi socialni tizkost nez hraci, ktefi tak Casto nehraji. Také
autofi Zamani et al. (2010) ve svém vyzkumu zjistili, ze hraci, jejichz hrani nebylo
zavislostni, méli vyss§i uroven socialnich schopnosti nez zavisli hraci. Nekolik hracu
z naSeho vyzkumného souboru také zminilo, ze je trapi zdravotni potize jako napiiklad
bolest oci, Spatna fyzicka kondice i Spatny spankovy rezim. Tyto vypovédi jsou v souladu
se studii autort Chan et al. (2022), v niz byla nalezena souvislost mezi prvky Spatného
zivotniho stylu, jako je naptiklad snizena fyzicka aktivita, sedavé chovani, snizend kvalita

¢i trvani spanku, bolesti o¢i, a hranim videoher.

Utastnici vyzkumu popisovali pozitivni aspekty hrani. Vsichni se shodli, Ze
vnimaji jako pozitivni aspekt hrani zlepSeni angliCtiny a odreagovani se. Studie autorky
Oslon (2010) odhalila, ze jednim z hlavnich divoda ke hrani videoher uvadénym hraci
bylo zapominani na problémy. Pozitivni je pro hrace v naSem vyzkumném souboru také
socialni aspekt hrani, nebot’ diky hrani potkali mnoho novych lidi a mohou touto formou
travit Cas se svymi kamarady. Studie (Lenhart et al., 2015) ukazala, ze 57 % dospivajicich
potkalo nového pritele online. 29 % adolescentt si prostiednictvim online svéta naslo vice

nez pét novych kamaradui.

Respondenti uvedli, ze hrat hry zacali v brzkém veku, jehoz rozmezi se pohybuje
od 6 do 10 let. Uz na zakladni Skole travila vétSina hraci velké mnozstvi Casu hranim

videoher, néktefi respondenti pfiznali, ze kvili tomu zanedbavali ptipravu do skoly, a méli
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v ni proto potize. Dle celonarodnich norem je na zakladnich skolach vice zavislych hraci,
jak v kategorii chlapci, tak v kategorii divek, nez na stiednich skolach (Sucha et al., 2020).
Momentalni problémy ve Skole kvili nadmémému hrani potvrdila v nasem vyzkumu
tretina hract, ktera sdélila, ze ptipravu do skoly stale odkladaji, az se nakonec pripravit
nestihnou ¢i se snazi vSe v rychlosti dohnat na posledni chvili. Mnohdy tedy nemaji hotové
ukoly ¢i projekty nebo nejsou piipraveni na testy. Vyzkum potvrzuje, ze patologicti hraci
méli hors$i znamky ve skole. Dale bylo zjisténo, ze 23 % ucastnikl vyzkumu nezpracovalo
domaci alohu kvuli hrani videoher. 20 % hracu také pftiznalo, ze domaci ulohu ¢i test
zpracovali hiafe rovnéz kvili hrani videoher (Gentile, 2009). Zbytek hraci v nasem
vyzkumu dle jejich nazoru problémy ve Skole nema. Divky se do Skoly pfipravuji pomérné
svédomité. Béhem pandemie covidu-19 hrali vSichni ucastnici vyzkumu mnohem vice.
Témer vsichni hrali i v prabéhu online vyuky. Neéktefi hraci poznamenali, ze plnéni
Skolnich povinnosti v dobé pandemie bylo jednodussi. Dva respondenti ptestoupili na jinou
Skolu, ponévadz z pocatku distanéni vyuky jim mnoho uteklo a obor nebyl takovy, jaky si
predstavovali (stalo se to v prvnim rocniku). Jeden z nich v8ak pfiznal, ze Skolu hodné
zanedbaval kvuli hrani, a i proto nakonec piestoupil. Domnivame se, ze hraci v dobé
pandemie hrali mnohem vice, nebot v kritickych obdobich pandemie se témér nemohlo
chodit ven. Jelikoz na Skolach byla zavedena distan¢ni vyuka, respondenti neméli mnoho
divodu, pro¢ poustét domovy a hrani se tak mohlo zdat jako jedina mozna zabava. Studie
v Japonsku (Oka et al., 2021) ukazala, ze béhem pandemie byla prevalence poruchy hrani
internetovych her 4,1 %, nicméné ve skupiné lidi do tficeti let bylo toto Cislo 0 4,5 % vySsi.
Bylo také zjiSténo, ze zejména mladsi osoby a jedinci nakazeni onemocnénim covid-19
byli vystaveni vy§§imu riziku poruchy hrani internetovych her.

Vsichni hraci vnimaji, Ze jejich rodicim hrani pocitaCovych her nepfipada jako
dobra zabava, hrani je vidéno pomérné hodné negativné. VétSina hracu ale sdélila, ze
paklize splni své skolni a domaci povinnosti, rodicim jejich hrani prili§ nevadi. Nekolik
respondenti je také rodi¢i financn€ podporovano, napiiklad nékdy dostanou hru
k Vanocum. V mladsim vé€ku byla vétsina hracia rodiCi trestana zakazem pocitace za Spatné
znamky, poznamky ve Skole nebo také za nesplnéni povinnosti doma. Nékteti respondenti
pfiznali, Ze tyto zakazy poruSovali. Zakazovani pocitaCe, a tedy 1 hrani, pretrvava pouze u
jediné hracky. Ttetin€ hract hrani takovym zptsobem odpirano nebylo. Tfem hra¢im byl
v minulosti omezovan cas, ktery mohli travit hranim pocitacovych her. Nektefi mohli hrat

pouze dvé hodiny denné. Omezeni pietrvava u dvou hraca, ktefi maji hrani povoleno ve
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vSedni dny do desiti hodin a o vikendu do jedenacti hodin. Studie autori Choo et al. (2014)
ukézala, ze rodiCovské restrikce nemely zadny vyznamny efekt na snizeni mnozstvi
symptomu patologického hrani. Naopak velky vliv na snizeni mnozstvi patologickych
ptiznakd meéla blizkost rodi¢u. Tento efekt blizkosti rodice a ditéte byl siln€jsi u chlapct
nez u divek. Dalsi ukazala, Zze hrani videoher mize zpusobovat konflikty s rodici a je-li
pfistup rodicu restriktivni a kontrolujici, pak je tento konflikt prohlubovan (Cisamolo et al.,

2021).

Hraci se shodli na tom, Ze jim hrani vétSinou zlepSuje néaladu, pro vSechny je to
forma odreagovani. Tyto vypovédi by mohly byt povazovany za symptom IGD dle osmého
kritéria uvedeného v DSM-5. Toto kritérium zni: ,,Hrani her po internetu slouzi k uniku
nebo k ulevé od Spatné ndlady (napr. od pocitii bezmoci, viny nebo iizkosti).” (APA, 2015).
Videohry dle Olson (2010) mohou nejen ocistit od negativnich pocitd, ale poskytuji i
zabavu, stimulaci a podnécuji dobrou naladu. Vétsina hrac v naSem vyzkumném souboru
také sdélila, ze jim hrani urCitym zpisobem pomaha zvladnout rizné problémy ¢i trapeni.
Hrani je pro né také utékem z reality, které jim poméaha na problémy zapomenout. Jiz
zminény vyzkum (Olson, 2010) také ukazal, ze 62 % chlapci a 44 % divek hrajicich
digitalni hry do jist¢ miry ¢i silné souhlasi s vyrokem, ze hry vyuzivaji k odpocinku.
Zapominani na problémy a vyrovnavani se s osamélosti jsou dle zjisténi vyzkumu hlavnimi

sdélovanymi diivody ke hrani pocitacovych her.

Vsichni respondenti n€kdy poznali a néktefi stdle poznavaji nové lidi diky hrani
pocitaCovych her. PovétSinou se ale s t€émito osobami nikdy nesetkaji. Tato kamaradstvi
jsou vétsinou spise kratkodoba a vychazeji ze spole¢ného cile ve hie, poté vSak odezni. Dle
autora Nicola (2020) v dnes$ni dob& zacind mnoho pratelstvi v online svété, tato pratelstvi
mnohdy vychazeji ze vzort reality. Adolescenti jsou povzbuzovani touhou po socializaci,
nalezitosti ke skupin€ a potéSenim z hrani her. Dalsi studie ukazala, ze 57 % adolescentd
potkalo nového kamarada v online prostoru, ale pouze 20 % se osobn¢ s online pfitelem
setkalo (Lenhart et al., 2015). Dale témé&f vSichni hrac¢i v naSem vyzkumu volaji
s kamarady a u toho hraji. S kamarady travi vice ¢asu timto zptisobem nez prostiednictvim
osobniho setkani. Jiz zminénd studie (Lenhart et al., 2015) ve vysledcich uvedla, ze
nejbéznéj§imi online misty pro setkavani se s prateli jsou socialni média a online hry.
Zajimavym zjisténim je, Ze 78 % adolescentq, kteti hraji digitalni hry, uvedlo, ze citi vétsi

propojeni s kamarady, kdyz s nimi hraji online hry.
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V této casti diskuze se vénujeme limitim naseho vyzkumu. Urcité uskali v
kvantitativni €asti mohla predstavovat jednoduchost vlastnich otazek pfidanych na konec
dotazniku. Otazky zné€ly: ,Mas nékdy kvuli hrani pocitacovych her problémy s rodi¢i?“ a
,,Mas nékdy kvuli hrani pocitacovych her problémy ve skole?*“. Pod slovem ,,problémy* si
kazdy muze predstavit néco jiného a dle toho také odpovidat. Pro nékteré hrace napriklad
nemusi byt mnoho $patnych znamek ve Skole vidéno jako problém, pfestoze z pohledu
vyzkumnika to problém predstavuje. Paklize by respondent vnimal Spatné znamky jako
problém, otazkou jesté zustava, zda je to z jeho pohledu zpisobeno hranim pocitacovych
her. Respondent si nemusi myslet, ze ma problémy ve Skole kvuli hrani, pfestoze tak to
objektivné byt mize. Na stejné uskali mizeme narazit i u otazky tykajici se problému

s rodici. Silnou strankou v této ¢asti vyzkumu byl pomérné rozsahly vyzkumny soubor.

Limit kvalitativniho vyzkumu mizeme spatfovat v jeho uskutecnéni online formou.
Jelikoz byli vSichni respondenti v priabéhu rozhovoru doma, nemuselo byt zajisténo
stoprocentni soukromi. Respondenti se tedy nemuseli zcela uvolnit kvili strachu, ze
rozhovor nékdo (primarné rodice, o kterych byla fe¢) slysi. Utastnici také kviili domacimu
prostfedni nemuseli byt na rozhovor zcela soustfedéni, nebot nebylo vidét, co presné délaji
a zda vénuji svou pozornost pouze rozhovoru. Néktera témata rozhovoru, zvlaste ta tykajici
se vztahu s rodi¢i, mohla byt pro respondenty pfilis§ citliva, urc¢ité informace proto mohly
byt adolescenty zamérné nevyiCeny ¢i idealizovany. Dal§im uskalim mohla byt
nezkuSenost vyzkumnika pfi vedeni rozhovoru a kladeni otdzek a tim zpisobené

pohybovani se pfili§ po povrchu urcitych témat.

Béhem realizace vyzkumu jsme zjistili, ze v nasledujicich zkoumanich by bylo
vhodné ptat se na Skolni prospéch a celkové fungovani adolescenti ve Skole jiz
pandemie covidu-19 v souvislosti s hranim pocitacovych her. Domnivame se také, ze pfi
dalSim zkoumani by bylo pfinosné probrat téma zéavislostniho hrani pocitacovych her
adolescenta nejen s nim, ale také sjeho rodi¢i. Pohled rodici v kontrastu s pohledem
adolescenta muze prinést velmi zajimava zjisténi. Dale si myslime, Ze podstatna zjisténi by
mohlo pfinést zameéteni se na hrae v mladsim Skolnim veku. Také longitudinalni studie,
ktera by sledovala zmény herniho chovani v pribéhu mladsiho Skolniho véku az do

dospivani, by mohla byt velmi pfinosna.

Jako piinosy vyzkumu vnimame nasledujici. Ukazalo se, ze otazky: , Mas§ nékdy

kvuli hrani pocitacovych her problémy s rodi¢i? a ,,Mas nékdy kvuli hrani pocitacovych
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her problémy ve skole?* jsou dobfe polozené, nebot’ ti, ktefi hraji nadmérne¢ si uvédomuyji,
ze problémy s rodici ¢i ve Skole mohou byt zptisobené nadmérnym hranim. Neni-li tedy
prostor pro administraci dotazniku DHDH (Sucha et al., 2020), mizeme v praxi vyuZit tyto
dvé otazky. Dale jako pfinos muzeme zminit, ze jsme diky spolehlivé metodé DHDH
zjistili v populaci tvofené prevazné hraci vyskyt zavislostniho, problematického a
bezproblémového hrani vCetné Casu, ktery hranim zastupci téchto tfi stupn zavaznosti
travi. Jako nasledujici pfinos vnimame zmapovani pohledu hracd, jejichz hrani je
zavislostni €i problematické, na tuto problematiku. Zjistili jsme, jak se stavéji k vlastnimu
hrani, co vidi jako pozitiva a negativa, jak pohlizeji na ptipadné problémy s rodici nebo ve

skole.
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9 ZAVERY

V této kapitole shrnujeme hlavni zji§téni. V kvantitativni ¢asti vyzkumu byly zjistény tyto

vysledky:

Byla pfijata hypotéza: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy
s rodi¢i kvali hrani digitalnich her, dosahuji v primeéru vyssiho skoru v DHDH nez
adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

Byla pfijata hypotéza: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy
ve Skole kvuli hrani digitalnich her, dosahuji v priméru vyssiho skéru v DHDH nez
adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

Byla pfijata hypotéza: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy
s rodi¢i kvuli hrani digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné vice ¢asu
nez adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

Byla pfijata hypotéza: Adolescenti, ktefi v DHDH uvedli, ze nékdy maji problémy
ve Skole kvuli hrani digitalnich her, stravi hranim digitalnich her primérné vice
Casu nez adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli.

Byla piijata hypotéza: Cas, ktery adolescenti stravi hranim digitalnich her,
pozitivne koreluje se skorem, kterého adolescenti v DHDH dosahuji. Mezi t€émito
dvéma proménnymi je silny vztah.

Mezi adolescenty hrajicimi digitalni hry ve véku 15-19 let byl zjistén 21,2% vyskyt
zavislostniho hrani. V pasmu problematického hrani se vyskytuje 31,9 % hraca.
V pasmu bezproblémového hrani se nachazi 46,9 % hraca.

Bylo nalezeno, jaké procentualni zastoupeni dle pohlavi a vzdélani m4ji adolescenti
ve veéku 15-19 let hrajici digitdlni hry v kategoriich bezproblémového,
problematického a zavislostniho hrani (viz Tabulka 5).

Byly zjistény primeérné hodnoty casu, ktery adolescenti ve véku 15-19 let travi
hranim digitalnich her dle pohlavi, vzdé€lani, stupné zavaznosti hrani a volného ¢i

vSedniho dne (viz Tabulka 7).
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V kvalitativni ¢asti vyzkumu byly ucinéna tato zjisténi:

Vsichni hraci si mysli, ze jim hrani nijak zdsadné nezasahuje do zivota a neomezuje
je, prestoze veétSina téchto hra¢l ma pocit, Zze je na hrani zavisla. Téméf vSichni
hré¢i popsali pfiznaky jako je potiz ukoncit hrani, pfemysleni, planovani a touha po
hrani v dob€, kdy k nému nemaji pfistup.

Hraci vnimaji urcitou socialni izolaci a zdravotni problémy zptisobené hranim.
Vétsina hrath si dala od hrani pauzu. Casto zmifiovanymi davody byla piiprava na
pfijimaci fizeni ¢i k maturit€¢ nebo omrzeni hrami. VSichni hraci ale po néjakém
Case znovu zacali hrat.

Jako pozitivni aspekty hrani pocitacovych her vidi hraci hlavné zlepSeni anglictiny
a odreagovani se. Pozitivn& vnimana je i moznost poznavat nové lidi z celé Ceské
republiky, ale takeé traveni ¢asu s kamarady touto formou.

Vsichni hraci zacali hrat v brzkém véku, toto rozmezi se pohybuje od 6 do 10 let.
Vétsina hrach travila hranim pocitaovych her mnoho Casu jiz na zakladni Skole.
Nekteti z nich méli uz tehdy ve skole problémy kvili nadmérmému hrani a s tim
souvisejici nedostatecnou pripravou do Skoly.

Nyni ma problémy ve skole kvili nadmérného hrani a stim souvisejici
nedostateCnou piipravou do Skoly tfetina hraca. Druha tfetina hrac¢t problémy ve
Skole nema4, nebot Skolni povinnosti plni pfed hranim. Ukézalo se, ze vSechny
divky plni své Skolni povinnosti pomérne svédomiteé.

V dob¢ pandemie covidu-19 hrali vSichni hra¢i mnohem vice. Téméf vSichni hrali
v prubéhu online vyuky.

Podle vSech hract vnimaji jejich rodice hrani jako negativni zabavu. Nechtéji, aby
hranim jejich déti travily pfili§ mnoho ¢asu, ponévadz jim to z jejich pohledu nijak
neprospiva. Avsak vétSina hracu sdélila, ze pokud spliiuje své povinnosti ve skole a
doma, pak rodi¢iim jejich hrani tolik nevadi.

Nekteti hraci jsou rodi¢i ve hrani finanéné podporovani, naptiklad obcas dostanou
hru na Vénoce.

Vétsing respondentim byl v mladsim véku zakazovan pocitaC za neprovedeni
domaécich praci ¢i za Spatné znamky nebo poznamky ve Skole. Tyto zakazy byly
neékterymi hraci porusovany. Tato forma trestu pretrvava i nyni pouze u jediné

divky.
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Vétsiné hraca byl nebo je omezovan cas, ktery mohou vénovat hrani digitalnich
her. Tti hréaci byli takto limitovani v mlad§im véku, mohli hrat pouze dvé hodiny
denné. Dva hraci maji omezeny Cas hrani 1 nyni a to tak, ze sm¢ji hrat do desiti
nebo jedenacti hodin vecer dle toho, zda je vSedni nebo volny den.

Vsichni hraci sdélili, Ze jim hrani ve vétsin€ ptipadd zlepsuje naladu a je to pro né
zpusob odreagovani. Také hraci zminili, Ze jim hrani urCitym zpisobem pomaha
vyporadat se s problémy ¢i rdznymi trapenimi. Hrani je pro vétSinu hraca unik
z reality, diky kterému na né&jakou dobu mohou na problémy zapomenout.

Viichni hraci nékdy poznali a néktefi stale poznavaji nové lidi diky hrani. AvSak ve
vétSin€ pripadd se s t€émito osobami nikdy nesetkaji. Tato pratelstvi jsou vétSinou
kratkodobého razu a vznikaji na zakladé spole¢ného cile ve hre, poté vSak odezni.
Témer vSichni hraci sdélili, ze hraji s prateli. Hraci s témito svymi prateli travi vice
Casu v online svété, prostfednictvim spolecného hrani a volani nez v realném svéte,

prostfednictvim setkavani se.
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10 SOUHRN

Tato bakalarska prace se zabyvala specifickymi aspekty zavislostniho hrani digitalnich her
Ceskymi adolescenty. V teoretické cCasti jsme vymezili dvé poruchy spojené s hranim
digitalnich her. Porucha hrani internetovych her neboli IGD (Internet Gaming Disorder) je
popsana Americkou psychiatrickou asociaci v paté revizi Diagnostického a statistického
manualu, kde se nachazi v sekci s nazvem Onemocnéni urCena k dalSimu zkoumani. Je
tedy zjevné, ze k jeji konceptualizaci je potieba dalSich vyzkuma (APA, 2015). Svétova
zdravotnickd organizace schvalila novou jedenactou revizi Mezinarodni klasifikace
nemoci. V této revizi byla vymezena porucha s anglickym nazvem Gaming Disorder, jez
bude znacena zkratkou GD (WHO, 2022). Tato porucha je v této praci prekladana dle
Suché (2020) jako porucha hrani digitalnich her.

Dale jsme se vénovali metodam meteni poruch spojenych s hranim digitalnich her.
Béhem posledni dekady rostly obavy ze zéavislosti na hrani digitalnich her a jejich Siroce
zdokumentovanych neblahych ucinkti na jedince, ktefi hraji nadmérné (Pontes et al.,
2014). Je tedy potieba standardizovaného a psychometricky spolehlivého nastroje pro
meéfeni zminénych poruch. Vyvojem takového nastroje se zabyvaji odbornici na celém
svété. Detailn€ji jsme se veénovali metodam: IGDS-SF9, IGD-20, GDT, Games test,
GADIS-A, GADIS-P a cCeské metodé DHDH. Probrana byla také prevalence poruch

spojenych s hranim pocitacovych her.

Nasledné jsme se vénovali pozitivnim a negativnim aspektim hrani digitalnich her.
V ramci pozitivnich aspekti hrani byl popsan terapeuticky efekt hrani videoher, pozitivni
vliv hrani pocitaCovych her na kognitivni schopnosti, emocionalni vyhody hrani digitalnich
her a socialni aspekt hrani pocitacovych her. V ramci negativnich aspektti hrani digitalnich
her byl popsan zivotni styl spojeny s hranim her, vliv hrani pocitaCovych her na studium a
pozornost, psychosocialni aspekty hrani digitalnich her a hrani digitalnich her a rodinné

vztahy.
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Hlavnim cilem této prace bylo zmapovani pohledu adolescenti na vlastni
zavislostni chovani spojené s hranim digitalnich her. Vyzkumna ¢ast prace byla rozdélena
na kvantitativni a kvalitativni ¢ast, jedna se tedy o smiSeny design. V kvantitativni Casti
bylo stanoveno pét hypotéz a tfi dalsi dil¢i cile. Prvnim cilem bylo zjistit, zda adolescenti,
ktefi v dotazniku uvedli, Ze maji nékdy problémy s rodici ¢i ve Skole kvili hrani digitalnich
her, vykazuji vyss$i znamky zavislosti na této aktivit¢ nez adolescenti, kterych se tyto
problémy netykaji. Nasledujici tlohou bylo zjistit, zda adolescenti, ktefi v dotazniku
sdélili, ze maji nekdy problémy s rodici ¢i ve Skole, travi hranim pocitaCovych her vice
Casu nez adolescenti, ktefi tyto problémy neuvedli. Dal§im cilem bylo objasnit, zda souvisi
Cas straveny hranim digitalnich her se zavislosti na nich. Tyto hypotézy
v operacionalizované forme jsou k nalezeni v kapitole 4. Ke zjistovani zavislosti na hrani
digitalnich her byla vyuzita metoda DHDH (Sucha et al., 2020). Nasledujicim cilem bylo
zjistit vyskyt zavislosti mezi ¢eskymi adolescenty ve véku 15-19 let, ktefi hraji digitalni
hry. DalSim cilem bylo objasnit, jaké procentualni zastoupeni ma nas vyzkumny soubor dle
pohlavi a vzdélani v jednotlivych skupinach bezproblémového, problematického a
zavislostniho hrani. Navazujici tlohou bylo tento vysledek srovnat s béznou populaci
adolescenti dle norem uvedenych v DHDH. Naslednym cilem bylo zjistit, kolik hodin
denné prumérné stravi dospivajici hraci hranim digitalnich her dle stupné€ zavaznosti hrani,
vzdélani a pohlavi ve vSednich dnech a ve dnech volna (vikendy apod.). I zde byla

stanovena uloha srovnat tento vysledek s normami bézné populace adolescenti dle DHDH.

V kvalitativni ¢asti vyzkumu jsme si ur€ili cil popsat, jak adolescenti, jejichz hrani
je na zakladé vysledku DHDH (Suché et al., 2020) povazovano za problematické ci
zavislostni, vnimaji vlastni zavislostni chovani na digitalnich hrach. Dil¢im cilem bylo také
popsat, jaka vidi pozitiva a negativa na hrani videoher. Dale jsme si jako cil stanovili
popsat, jak zavislost na hrani digitalnich her ovliviiuje rizné oblasti zivota adolescentt, a

to konkrétné€ fungovani ve Skole a vztahy s rodici.

V prvni fazi vyzkumu bylo provedeno dotaznikové Setfeni zaméfené na diagnostiku
zavislosti adolescentd na digitalnich hrach prostfednictvim metody DHDH (Sucha et al.,
2020). Ve druhé fazi byla provedena piipadova studie (Hendl, 2005). Dotaznik DHDH byl
administrovan online formou. Metodou vybéru byl prilezitostny vybér, oznaCovan jako
samovybér. Uvodni strana dotazniku obsahovala podrobné instrukce k vyplnéni dotazniku,
veetné predstaveni vyzkumného zaméru této prace. Respondenti na zacatku dotazniku

uvadeéli vek, typ Skoly, pohlavi a kraj, ze kterého pochazeji. Dotazniky byly anonymni,
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respondenti na zadném misté neuvadeli sva jména. Na konci dotazniku se nachézela
polozka, ve které mohli ucastnici vyzkumu zanechat kontakt na sebe v pfipadé€, ze by byli
ochotni poskytnout rozhovor na téma hrani digitdlnich her. Tato polozka byla plné
dobrovolna. Na konec DHDH jsme piidali dvé vlastni nésledujici polozky: ,Mas nekdy
kvali hrani pocitacovych her problémy s rodi¢i? a ,,Mas nékdy kvuli hrani pocitacovych

her problémy ve Skole?*.

Ve druhé casti tohoto vyzkumu byla pouzita metoda polostrukturovaného
interview, které probihalo online. Ugastnici, ktefi v dotazniku na sebe zanechali kontakt a
spliiovali kritéria problematického ¢i zavislostniho hrani, byli zkontaktovani s zadosti o
poskytnuti rozhovoru. S témi, ktefi souhlasili, bylo domluveno datum a cas, kdy rozhovor
probéhne. I zde byl metodou vybéru prilezitostny vybér oznacovan jako samovybér.
Rozhovory trvaly v priméru 75 minut a zic¢astnilo se jich Sest chlapct a tfi divky ve véku

15-19 let.

Ziskana data byla vycisténa, odstranéno bylo 76 dotaznikii. Pro ovéfovani hypotéz
byly pouzity parametrické metody, konkrétné dvou-vybérovy t-test a v jednom pfipadé
Pearsonova korelace. K témto operacim byl vyuzit program Statistica. Zbyvajici ukony
v kvantitativni ¢asti vyzkumu byly zpracovany prostiednictvim Microsoft Excel. V
kvalitativni Casti tohoto vyzkumu byla data ziskana z polostrukturovanych rozhovort
fixovana metodou audiozaznamu a nasledné prepsana. Celkem bylo vytvoreno 88 stran
prepisu. K analyze dat byla vyuzita tematicka analyza. V této Casti prace byl vyuzivan

program Atlas.ti.

Ve vysledcich kvantitativni ¢asti prace byly piijaty hypotézy H1-H4. Hypotéza HS
ukdzala, ze Cas, ktery adolescenti stravi hranim digitalnich her pozitivné koreluje se
skorem, kterého adolescenti v DHDH dosahuji. Mezi témito dvéma proménnymi byl
nalezen silny vztah. Dale byl mezi adolescenty hrajicimi digitalni hry ve v€ku 15-19 let
zjistén 21,2% vyskyt zavislostniho hrani. V pasmu problematického hrani se vyskytovalo
31,9 % hraci a v pasmu bezproblémového hrani 46,9 % hrach. Bylo nalezeno, jaké
procentualni zastoupeni dle pohlavi a vzdélani maji adolescenti ve véku 15-19 let hrajici
digitalni hry v kategoriich bezproblémového, problematického a zavislostniho hrani (viz
Tabulka 5). Nasledné byly zjistény hodnoty primérného Casu straveného adolescenty
hrajicimi digitalni hry ve véku 15-19 let hranim digitalnich her dle pohlavi, vzdélani,

stupné€ zavaznosti hrani a volného ¢i vSedniho dne (viz Tabulka 7).
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V kvalitativni ¢asti vyzkumu bylo zjis§téno nasledujici. VSichni hraci méli pocit, ze
jim hrani nijak zasadné nezasahuje do zZivota a neomezuje je. I pfes to si vétSina téchto
hract myslela, Ze je na hrani zavisla. Témer vsichni hraci popsali pfiznaky jako je potiz
ukon¢it hrani, planovani a touha po hrani v dobe, kdy k nému nemaji pfistup. Hraci
vnimali urcitou socialni izolaci a zdravotni problémy zptusobené hranim. VétSina hraca si
dala od hrani pauzu. Casto zmifiovanymi ddvody byla piiprava na piijimaci fizeni &
k maturité nebo omrzeni hrami. VSichni hraci ale po n¢jakém Case znovu zacali hrat. Jako
pozitivni aspekty hrani pocitatovych her vidé€li hraci hlavné zlepSeni anglitiny a
odreagovani se. Pozitivn& vnimana byla také moZnost poznavat nové lidi z celé Ceské
republiky a travit ¢as s kamarady touto formou. Vétsina hraca travila hranim pocitacovych
her mnoho Casu jiz na zakladni Skole, nektefi z nich méli uz tehdy ve skole problémy kvuli
nadmérnému hrani a s tim souvisejici nedostatecnou pripravou do Skoly. V soucasné chvili
problémy ve Skole kvili nadmé€rnému hrani uvedla tfetina hraci. Druha tretina hraca
problémy ve Skole nema, nebot’ Skolni povinnosti plni pfed hranim. Ukazalo se, ze vSechny
divky plni své Skolni povinnosti pomérmnée svédomité. V dobé pandemie covidu-19 hrali
vSichni hrac¢i mnohem vice. Témeér vSichni hrali i v pribéhu online vyuky. Podle vsech
hract vnimaji jejich rodiCe hrani jako negativni zabavu. Avsak vétSina hractu sdélila, ze
pokud spliiuje své povinnosti ve Skole a doma, pak rodi¢im jejich hrani tolik nevadi.
Vétsing respondentim byl v mladsim véku zakazovan pocita¢ za neprovedeni domacich
praci ¢i Spatné znamky nebo poznamky ve Skole. Tyto zdkazy byly nékterymi hraci
porusovany. Tato forma trestu pietrvava pouze u jediné divky. Vétsiné hraca byl nebo je
omezovan ¢as, ktery mohou veénovat hrani her. Tti hraci byli takto limitovani v mlad§im
véku, mohli hrat pouze dvé hodiny denné. Dva hraci maji omezeny Cas hrani stale a to tak,
ze sméji hrat do desiti nebo jedenacti hodin vecer dle toho, zda je vSedni nebo volny den.
Vsichni hraci sdélili, ze jim hrani ve vétsiné pripadi zlepSuje naladu a je to pro né zptsob
odreagovani. Hraci také zminili, ze jim hrani urCitym zpisobem pomaha vyporadat se
s problémy ¢i riznymi trapenimi. Hrani je pro vétSinu hrach unik z reality, diky kterému na
n¢jakou dobu mohou zapomenout na problémy. VSichni hraci nékdy poznali a néktefi stale
poznavaji nové lidi diky hrani. AvSak ve vétsin€ pfipadi se stémito osobami nikdy
nesetkaji. Tato pratelstvi jsou vétSinou kratkodobého razu a vznikaji na zakladé spole¢ného
cile, poté vsak odezni. Témér vSichni hraci sdélili, ze hraji s prateli. Hraci s témito svymi
prateli travi vice Casu v online svété, prostiednictvim spoleCného hrani a volani nez

v realném svéte, prostiednictvim setkavani se.
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Abstrakt:

Tato bakalarska prace se zabyva specifickymi aspekty zavislostniho chovani
Ceskych adolescenti na digitalnich hrach. Cilem bylo popsat, jak adolescenti vnimaji
vlastni zavislostni chovani na digitalnich hrach. Zvolen byl smiSeny typ vyzkumu.
V kvantitativni ¢asti vyzkumu byl k ziskani dat vyuzit Dotaznik hrani digitalnich her, ktery
byl administrovan online formou a vyplnilo jej 601 adolescentd ve véku 15-19 let. Mezi
adolescenty hrajicimi digitalni hry byl zjistén 21,2% vyskyt zavislostniho hrani.
V kvalitativni ¢asti vyzkumu byla pouzita metoda polostrukturovaného interview, kterého
se zucastnilo 9 adolescentt ve véku 15-19 let. Data byla analyzovana tematickou analyzou.
V této Casti vyzkumu bylo zji§téno, ze hraci maji pocit, ze je hrani v bézném zivoté nijak
zasadné neomezuje. I pres to si ale vétSina hraci mysli, ze jsou na hrani zavisli. Téméf
vsichni hraci popsali ptiznaky jako je potiz ukoncit hrani, planovani a touha po hrani
v dob€, kdy hrat nemohou. Hréa¢i vnimaji urcitou socialni izolaci a zdravotni problémy

zpusobené hranim. Podle vSech hra¢t vnimaji jejich rodice hrani jako negativni zabavu.

Klicova slova: Adolescence, hrani digitalnich her, porucha hrani digitalnich her, porucha

hrani internetovych her, zavislost
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Abstract:

This thesis addresses the specific aspects of Czech adolescent’s addictive behavior
on digital games. The aim of the work was to describe how adolescents perceive their own
addictive behavior on digital games. Mixed method desing was chosen. In the quantitative
part of research data was collected by the Digital gaming questionnaire, which was
administred online and completed by 601 adolescents aged 15 to 19 years. Among
adolescents playing digital games a 21,2% incidence of a digital game addiction was
found. In the qualitative part of research data was collected by semi-structured interview,
which was attended by 9 adolescents aged 15 to 19 years. The data was analyzed by
thematic analysis. Players think that playing digital games in everyday life does not
fundamentally limit them in any way, was found in qualitative part of research. Even so,
most players think they are addicted to digital games. Almost all players described
symptoms such as difficulty quitting, planning to play and the desire to play when they
cannot play. Players perceive a certain social isolation and health problems caused by

playing. According to all players, their parents perceive playing as negative entertainment.
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Struktura rozhovoru

Uvodni otazky

Jaké hry hrajes?

Od kolika let hraje§ hry?

Proc hrajes hry?

Co t€ na hrani nejvice bavi?

Popis, prosim, svij bézny den, kde se v ném objevuje hrani? Jak se to lisi ve vSedni

dny a o vikendu?

Socialni oblast hrani

Hrajes vétsinou s kamarady nebo sam/sama? Pro¢?
Co t€ na hrani s kamarady nejvice bavi?

Jaka témata v prabéhu hrani probirate?

Znas kamarady, se kterymi hrajes, osobn&?
Poznal/a jsi diky hrani nové lidi?

Setkal/a ses nékdy s n€kym, koho jsi poznal/a ve hrach?

Skolni oblast

Stalo se nekdy, ze jsi neSel do skoly, abys mohl doma hrat?

Stalo se nékdy, Ze jsi nezpracoval domaci ukol ¢i se nepfipravil na test kvuli hrani?
Myslis si, ze hrani néjak ovliviiuje tvou praci ve Skole?

Meél jsi n€kdy néjaké problémy ve skole?

Je pro tebe skola dilezita?

Pandemie covidu-19

Jak se zménil tvij bézny den v dobé lockdownu?
Hral/a jsi v prabéhu pandemie vice, méng¢, stejné jako pred ni?
Jak jsi vnimal/a, ze bys mél/a byt celé dny doma?

Hral/a jsi v prabéhu distan¢ni vyuky?

Rodinna oblast

Jaky postoj maji tvoji rodice ke hrani?

Zpusobuje neékdy tvé hrani problémy s rodici?
Podporuji t€ rodice n&jak ve hrani? (napt. financné)
Zakazovali ti rodi¢e nékdy hrani?

Omezovali ti rodice n€kdy Cas, ktery muazes stravit hranim?



Psychicka oblast

Pomaha ti hrani vyporadat se s problémy?
Zapominas pii hrani na sva trapeni?

Stava se, ze se ti diky hrani zlepsi ¢i zhorsi nalada?

Oblast zavislosti

Myslis si, ze travis hodné ¢asu hranim her?

Premyslel/a jsi n€kdy, ze bys mél/a hrat méné&? Proc?

Premyslel/a jsi nékdy, ze si da§ pauzu od hrani? Proc?

Dal/a sis nékdy pauzu od hrani? Proc?

Stava se ti, ze pokracuje§ ve hrani, 1 kdyz uz jsi chtél/a skoncit?

Jaké to pro tebe je, kdyz nemas pfistup ke hrani? (napf. na dovolené)
Mas nekdy silnou touhu hrat?

Myslis si, ze jsi zavisly/a na hrani her?

DalSi otazky

Jaka pozitiva pro tebe piinasi hrani?
Jaka negativa pro tebe piinasi hrani?
Chtél/a bys k tomu jesté néco dodat/fict?

Jaky pro tebe byl tento rozhovor?



