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Uvod

Na prvopocatku ptfiprav této prace stala snaha o preklad a prevod cCeskych
psychodiagnostickych metod do némeckého jazyka, ktera si kladla za cil rozsifit moznost
jejich vyuziti za hranicemi naseho statu. Navrhy téchto prekladt jsme pak vyuzili pro ucely
vyzkumné casti predlozené prace, abychom ovéfili jejich psychometrické vlastnosti

a zjistili, nakolik jsou formulace jednotlivych polozek pro rodilé Némce srozumitelné.

Ustiednim tématem naseho badani se stalo hrani digitalnich her, jakozto fenomén, jemuz
byla v uplynulych letech vénovana pozornost odborné i Siroké vetejnosti. Samotny digitalni
prostor muze byt pro Clovéka zdrojem zabavy, vzdélavani, potéSeni i novych pratelstvi,
na druhou stranu se vSak jeho nadmérné ¢i problémové vyuzivani maze pojit s fadou rizik.
Relevanci téchto rizik v kontextu vefejného zdravi odrazi také skutecnost, ze v ramci
aktualné vydané 11. revize Mezindrodni klasifikace nemoci je po letech diskuze porucha
hrani vedena jako samostatna diagnosticka jednotka (UZIS CR, 2024). Recentni rozs&hlé
metaanalyzy odhaduji, Zze se jeji globdlni prevalence pohybuje kolem 3 %
(Stevens et al., 2021; Kim et al., 2022b), pfiCemz mezi rizikové skupiny byvaji fazeni
mimo jiné mladi dospéli.

Pravé z tohoto duvodu se cilovou populaci naseho vyzkumu staly osoby ve véku 18 az 35
let. Obdobi mladé dospélosti je charakteristické naristem moznosti, ktery je vSak spojen
i s velkym tlakem na to, jak bude jedinec schopen témto novym vyzvam celit. Jak uvadi
Hajny (2015), vn&jsi 1 vnitfni ocekavani samostatnosti a odpoutdni se od rodinnych vazeb
muze predstavovat velkou zatéz pro Ja, zvlasté pak pro takové, které neni zcela stabilni.
Takzvané kiehké Ja mize podle autora hledat néco, diky ¢emu bude moci byt tim, kym
chce byt, a dosahovat takového vykonu, jakého by si dosahovat pralo. Ukazuje se, ze praveé
prostfedi digitalniho svéta je mistem, které tuto potiebu mize - zdanlivé

¢1 skuteéné — saturovat.

Ttetim aspektem, kterému se v ramci vyzkumné ¢asti této prace pokusime lépe porozumét,
je agresivita. Agresivni chovani je v kontextu mladé dospélosti Casto diskutovanym
tématem, nebot’ se zda, ze nckteré biologické faktory (napf. relativné nejvyssi hladina
testosteronu, sex-hormone binding globulind, stale probihajici maturace nékterych oblasti
mozku atp.) predisponuji mladé dospé€lé k vyssi mite agresivniho chovani (napf. Liu et al.,
2013). Kromé toho byva agresivita ¢asto davana do souvislosti s hranim digitdlnich her,

resp. s nadmérnou expozici nasilnému obsahu v nékterych hernich zanrech. Ackoliv byl



tento vztah popsan velkym mnozstvim autort (napt. Gao et al., 2022), neexistuje v této véci
zcela jednoznacny konsenzus (Zendle et al., 2018; Breiner & Kolibius, 2019a). Zaroven
nékteti odbornici upozortiuji na piedsudky ¢i stereotypy, jez mohou byt s hraci digitdlnich
her spojeny, a které podle nich mnohdy nenachdzi dostateCnou oporu v empirii

(Kowert et al., 2014).

Cilem predlozené prace je proto prozkoumat fenomény hrani digitalnich her, agresivity
a sebepojeti i jejich vzdjemnou souvislost v kontextu obdobi vynofujici se a mladé
dospélosti. Tyto jevy budou sledovdny na osobach ve véku 18 az 35 let zijicich ve Spolkové
republice Némecko, ¢imz bude — jak doufime — naplnén dualezity zamér celé prace, tedy
preklad a prevod psychodiagnostickych nastroji Ceskych autor do némeckého jazyka.
Hlavnim cilem pak zastava prispét do pestré mozaiky veédeckého poznani v této

problematice, byt’ jen jakymsi studentskym, drobnym dilkem.



TEORETICKA CAST




1. Charakteristika vyvojového obdobi

Z pravniho hlediska je vstup do dospélosti definovan dosazenim zletilosti, ma tedy pocatek
v den 18. narozenin ¢lovéka (Biirgerliches Gesetzbuch, §2, Abschnitt 1; Zakon ¢. 89/2012
Sb., §30). Z psychologického hlediska vSak takto jednozna¢né vymezeni zrejmé

neexistuje (Thorova, 2015).

Dospélost ¢asové navazuje na obdobi adolescence a slovy Ptihody: ,Je pojmem velmi
Sirokym. Znamend celé zivomi obdobi od dokonaného morfologického i funkcniho
biosocidlniho ristu az do konecné involuce télesnych tkani, sil i sociopsychickych
schopnosti“ (Ptihoda, 1967, s. 136). Pravé proto byva dale délena do dil¢ich, zpravidla
tri fazi, jimiz jsou mlada/Casna, stiedni a pozdni/starsi dospélost (srov. Langmeier &
Krejcitova, 2006; Vagnerova, 2007; Thorovd, 2015; American Psychological Association,
2023). Pro prehlednéj§i — ac¢ zjednoduSené — znazornéni periodizace dospélosti podle

vybranych autord mize poslouzit tabulka ¢.1.

Tabulka 1: Periodizace dospélosti podle vybranych autort

Prvni faze dospélosti Druha faze dospélosti  Treti faze dospélosti

Thorova 20-35 let 35-50 let 50-70 let
Vagnerova 20-40 let 40-50 let 50-60 let
Langmeier & 20-25/30 let 25/30-45 let 45-60/65 let

KrejCifova
Ri¢an 20-25/30 let 25/30-40 let 40-50 let
Svancara 20-30/32 let 30/32-46/48 let 46/48-65 let
Ptihoda 20-30 let 30-45 let 45-60 let
APA 20-35 let 36-64 let 65 let a vice
Sheehyova 18-30 let 30-45 let 45 let a vice

Zdroje: Thorova (2015), Vagnerova (2007), Langmeier & Krej¢itova (2006), Ri¢an (2004),
Svancara (1973), Piihoda (1967), American Psychological Association (2023), Sheehy (1995).



V empirické Casti predlozené prace se vénujeme obdobi mladé dospélosti, a proto na
nasledujicich odstavcich ve strucnosti popiSeme biologické i psychosocidlni znaky
charakteristické pravé pro toto vyvojové obdobi. Teoretickému i empirickému ukotveni
souvislosti mladé a vynofujici se dospélosti s agresivitou a sebepojetim se pro veétsi

prehlednost blize vénujeme v kapitolach vénovanym prave témto témattm.

1.1.  Vymezeni obdobi mlada dospélost

Z vyse uvedeného vyplyva, ze periodizace dospélosti na dil¢i obdobi se v pojeti
jednotlivych autora liSi. Pro ucely predlozené prace, jejimz cilem je popsat sledované
fenomény na souboru respondentil ze zahraniCi, jsme se rozhodli drzet mezinarodné
uznavaného vymezeni dle Americké psychologické asociace, kterd jako obdobi mladé
dospélosti oznacuje periodu mezi 20. az 35. rokem zivota (American Psychological
Association, 2023). Dospélost obecné je zde definovdna jako perioda lidského vyvoje,
béhem niz je jiz fyzicky vyvoj ukonCen a dosazena télesna zralost. Soucasné dochazi
k urcitym kognitivnim, socidlnim, osobnostnim a biologickym zménam, typickym pro dané

obdobi (American Psychological Association, 2023).

1.2.  Vynorujici se dospélost

V kontrastu s vymezenim podle APA definujeme cilovou skupinu predlozené prace jako

osoby ve véku 18 az 35 let, a to z divodu zajmu o obdobi vynorujici se dospélosti.

Vynotujici se dospélost (ang. emerging adulthood) je termin spojeny s americkym
vyvojovym psychologem Jeffrey Jensenem Arnettem. Ten upozornil na skutenost, ze
prechod do dospélosti je v soucasnych industrializovanych zemich spojen s narastajicim
mnozstvim moznosti v oblasti profesniho uplatnéni, osobnich vztaht i celkovych whlu
pohledu na svét. Soucasné s témito moznostmi mladi dospéli zazivaji nové nabytou
svobodu, ktera jim umoziuje si vyzkouset rozmanité role. Prechod do dospélosti tedy
neni jednoznacné vymezen, ale probihd spiSe jako postupny proces tim, jak dospivajici
jedinec interiorizuje role spojené s dal§i vyvojovou etapou, vymanuje se ze zavislosti

spojené s détstvim a objevuje rozmanité moznosti svého uplatnéni ve svété dospélych



(Arnett, 2000a; Langmeier & Krejcifova, 2006). Autor takto popisuje obdobi zhruba mezi

18. a 25. rokem Zivota', jemuZ pfipisuje nasledujici charakteristické rysy:

vék hledani identity (ang. the age of identity explorations),
veék nestability (ang. the age of instability),
vek orientace na vlastni osobu (ang. the self-focused age),

vek pocitt na puli cesty (ang. the age of feeling in-between),

A S e

vek moznosti (ang. the age of possibilities) (Arnett, 2000a; preklad podle Thorové,
2015).

1.3. Charakteristické znaky mladé dospélosti

Obdobi mladé i vynofujici se dospélosti mize byt oznaCeno jako prvni etapa v Zivoté
Cloveka, kdy biologické determinanty vyvoje mirné ustupuji do pozadi. Cela fada
dulezitych fyzickych zmén se odehrala v obdobi dospivani, proto se uroven fyzickych,
sexualnich a do urcité miry i1 kognitivnich dovednosti dostava na pomyslny vrchol, aby se
tento vyvojovy trend v nasledujicich zivotnich etapach zase obratil (napt. Thorova, 2015;

Ri¢an, 2004).

Naopak v socidlni oblasti a v oblasti psychického zrani se nadéle odehravaji vyznamné
zmény. Thorova (2015, s. 440) proto definuje mladou dospélost jako ,, pomérné dynamické
obdobi, ve kterém clovék uskuteciuje proménu od nezralé k zralé osobnosti. “ Zralost je
pfitom vice nez biologickym v€kem podminéna zivotnimi zkuSenostmi i spolecensko-
kulturnim kontextem, a proto v jejim dosazeni spatifujeme velké interindividualni rozdily
(Thorova, 2015). V tradi¢nim pojeti Biihlerové (1933) je zralost charakteristicka
schopnosti integrovat biologické, psychologické a socialni aspekty vlastni osobnosti,
coz jedinci umozni dosdhnout harmonie a pocitu naplnéni zivotnich tendenci. Obdobné
Maslow (1970) vnima zralost jako schopnost seberealizace, tj. snahu o uskute¢néni vSech

nejlepsich zivotnich potenciald, které dale vede k osobnimu ristu a pocitu tiplnosti.

'V jinych publikacich v3ak vynotujici se dospélost ohranicuje i jinak, napt. jako obdobi mezi 21. a 28. rokem
zivota jedince (Arnett, 2000b). Obecné uvadi, ze se jednd o obdobi pocinajici dospélosti, které trva do

druhé poloviny dvacatych let Zivota (Arnett, 200b).
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Vaillant (1993) ve svém modelu dopliiuje pojeti Eriksona (1950) a definuje Sest
zakladnich Zzivotnich wkolua, jejichz naplnéni je predpokladem dosazeni osobnostni

zralosti. Jsou jimi:

dosazeni identity (ang. identity vs. identity diffusion),

dosazeni intimity (ang. intimacy vs. isolation),

upevnéni kariéry (ang. career consolidation vs. self-absorption),
generativita (ang. generativity vs. stagnation),

plnéni ulohy strazce smyslu (ang. keeper of the meaning vs. rigidity),

AU S o

dosazeni integrity (ang. integrity vs. despair) (Vaillant, 1993; pieklad podle
Thorové, 2015).

Osobnostni zralost je vSak jen jednim z charakteristickych znakt dospélosti. Mezi ty dalsi
fadime zejména nabyti postojové, emocni i ekonomické nezavislosti na rodicich, které
je spojeno se snahou vyrovnat se s détskymi traumaty, odpustit rodi¢im jejich chyby
i selhani a v neposledni fadé integrovat novou podobu vztahu s nimi (Thorovd, 2015).
Rodice jsou hodnoceni realisticky, nikoliv nekriticky €i negativisticky, jak tomu bylo
v détstvi, resp. adolescenci (Vagnerova, 2007). Setterstein et al. (2015) déle zduraziuji, ze
pro vztahy mladych dospélych k rodi¢im i jinym osobam by méla byt typicka vzajemnost
¢i oboustrannost. Autofi upozorfiuji na nepresnost vyrazu ,nezavislost®, jenz ¢asto hraje
jednu z usttednich roli v tradi¢nich pojetich dospélosti. Nezavislost nebo autonomie podle
téchto autorti nejsou vhodné zvolené terminy, Clovék totiz — jakozto bytost socialni —
malokdy jednd nezdvisle na svém okoli. Setterstein et al. (2015) misto toho navrhuji termin
,vzajemna zavislost” (ang. interdependence), ktery podle nich 1épe vystihuje podstatu

oboustranného a stabilniho vztahu typického pro dospélost.

Mlady dospély ziskava postupné prostfednictvim novych socidlnich roli vice zkuSenosti,
které dale podporuji nabyti psychické zralosti. Ta se nasledné projevuje v oblasti pracovni,
osobni i vztahové a je jednim z dilezitych predpokladi navazani dlouhodobého
partnerského vztahu (Thorova, 2015). Praveé to pak patii bezpochyby k dilezitym akolim
obdobi mladé dospélosti (Vagnerova, 2007). Dospéla partnerska laska je charakteristicka
vzajemnym respektem, péci a porozuménim mezi partnery doprovazenym ochotou a vuli
aktivné podporovat osobni rozvoj druhé osoby (Fromm et al., 2015). Thorova (2015)
dopliuje dalsi znaky zralého partnerského vztahu v mladé dospélosti, jimiz jsou intimita,

citové pripoutani, milostny vztah a parova identita.
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Vagnerova (2007) uvadi, ze pro vazby mladych dospélych na jejich vrstevniky je dilezita
symetri¢nost, ktera se kromé oblasti intimnich vztahi projevuje také v profesni oblasti.
Vni je podminéna mimo jiné zvladnutim interakce s osobami v nadrizeném
i podrizeném vztahu (Vignerova, 2007). Tyto dovednosti souviseji také s relativné lepsi
schopnosti jedince ovladat vlastni emoce i jednani. Dospély ¢lovék by si mél byt védom
urovné své emocni reaktivity, coz zvySuje jeho dovednosti v oblasti seberegulace
(Thorova, 2015). Zaroven by mél byt schopen odlozit vlastni uspokojeni, pfipadné se
ho zcela vzdat. Svoje aktualni potieby dokéaze podridit potfebam jiné osoby, vyzaduje-li
sito situace (Vaillant, 1993; Vagnerova, 2007). Dospélost je také charakteristicka

relativnim zlepSenim odhadu vlastnich kompetenci a sil (Vagnerovd, 2007).

1.4. Obdobi mladé dospélosti a mozna souvislost s rizikovym chovanim

Tyto i dalsi psychické charakteristiky souvisejici s mladou dospélosti jsou ziejmé
disledkem celkové maturace wmozku, selektivniho prostfihu neurondlnich sit{
i postupného dokonceni myelinizace axontl, které vSak béhem pocatku dvacatych let
Zivota jesté stale probiha (napt. Rubia et al., 2000; Sowell et al., 2003;
Johnson et al., 2009). Jedna se tedy o postupny proces, dynamické obdobi v zivoté loveka,
pti¢emz Thorova (2015) v souvislosti s tim uvadi, Ze psychika mladych dospélych jesté
stale neni zcela zrala a stabilni. Mladi jedinci mohou jednat impulzivng, maji vétsi sklony
k rizikovému chovani a experimentovani, nez tomu je v pozdéSich etapach vyvoje.
Jak uvddi Hajny (2015), vnéjsi i vnitini tlak na samostatnost a odpoutini se
od rodinnych vazeb muze predstavovat velkou zatéz pro Ja, zvlasté pak pro takové,
které neni zcela stabilni. Ja by v procesu integrace novych hodnot a postoji, stmeleni
starych a nové nabytych predstav o sobé sama 1 budovani nové role mezi vrstevniky mélo
predstavovat jakousi integrujici slozku. V pfipad¢, Ze je samo kiehké, mize jedinec hledat
tuto integrujici slozku ve vnéjSim prostredi. Hajny (2015) se ve svém pojeti zamétuje na
latkové zavislosti, pujdeme-li vSak o krok dale, spatfujeme podobnosti i v oblasti
problémového uzivani digitalnich technologii. Kirehké Ja muze totiz hledat néco, diky
¢emu bude moci byt tim, kym chce byt, a dosahovat takového vykonu, jakého
by si dosahovat pralo. Nasledné uspokojeni té€chto potfeb pak vede k piijemnym
prozitkiim, které jsou zdkladnim predpokladem pro opakovani téchto vzorci chovani.
V pripadé pritomnosti fady dalSich predisponujicich faktorti pak muze dojit k postupnému

rozvoji problémového uzivani az zavislosti.
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2. Sledované jevy

Jednim z cilii této prace je ovefit souvislost mezi rizikovym vztahem k hrani digitalnich her
a dil¢imi aspekty sebepojeti ¢i agresivity. V ndsledujicich kapitoldch se proto zaméfime
na tyto sledované jevy, pficemz daraz bude kladen na jejich vzajemnou provazanost, stejné

jako na souvislost s vyvojovym obdobim mladé dospélosti.

2.1. Hrani digitalnich her

Za jednu z prvnich digitalnich her je povazovana The Tennis for Two amerického fyzika
Williama Higinbothama z roku 1958, ackoliv rysy elektronické hry v Sir§im slova smyslu
vykazovala 1 napiiklad z filozofického hlediska prosluld The Imitation Game Alana
Turinga (Williams, 2017). Od doby padesatych let zaznamenal herni priimysl dynamicky
vyvoj, stejné jako vyzkum zameéfeny na tuto oblast. Na nasledujicich fadcich se praveé
na zakladé tohoto vyzkumu pokusime ve stru¢nosti popsat problematiku hrani digitalnich
her, jejich potencidl i funkci v zivoté Clovéka, stejné jako mozna rizika s nimi souvisejici.
Vztahu mezi hranim digitdlnich her a vybranymi psychologickymi fenomény se pak

budeme vénovat v navazujicich kapitolach.

2.1.1 Terminologické vymezeni

V Cestiné pouzivany pojem ,digitdlni hra“ (ang. digital game, ném. digitales Spiel)
oznacuje celou $kalu druhl her, které mohou byt hrany na rozmanitych zobrazovacich
zatizenich, jako je herni konzole, pocitac, notebook, tablet, mobilni telefon a jiné (Bendel,
2022). V némeckém jazyce pak mizeme v zajmu podrobnéjsiho déleni u nékterych druha
pouzivat konkrétné€jsi pojmy, jako jsou napiiklad Handyspiel (hra na mobilnim telefonu),
Tablet-Spiel (hra na tabletu) atp. Tyto vyrazy vSak nejsou pfili§ etablované a ve slovniku
spisovné némciny je nenalezneme (Duden, 2023). Bendel (2022) uvadi, ze takovato hra
muze zahrnovat abstraktni postupy a ukoly (napf. posouvani ¢i spojovani prvku), stejné
jako slozita feSeni, ktera vyzaduji komplexni mysleni, strategické pldnovani a kreativitu.

Vyraz digitalni hra“ byva velmi ¢asto pouzivan jako synonymum k pojmiam ,,pocitacova
PC-hra“ (ang. PC-game, ném. PC-

videohra®

hra* (ang. computer game, ném. Computerspiel)

2 9

Spiel), ,elektronickd hra“ (ang. Electronic game, ném. electronisches Spiel), .,

(ang. Videogame, ném. Videogame) a dalSim. Tyto pojmy se vzajemné mohou prekryvat

a existuji mezi nimi oboustranné, mnohdy vSak ne zcela jednoznacné vztahy. Naptiklad
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Wolf (2021) uvadi, ze vyraz elektronickd nebo digitalni hra je z hlediska jazykové
hierarchie pojmem nadfazenym ostatnim. Pro ucely této price vychdzime z definice

dle Suché et al. (2018, s. 27), ktera zni:

»digitalnimi hrami jsou (...) vSechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostirednictvim ruznych zobrazovacich zafizeni, mezi které patii pocitac,

mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi.*

Dodatek ,,a dalsi“ je pfihodny, nebot’ se zda byt zfejmé, ze s dynamickym rozvojem herniho
prumyslu a technologii obecné dochazi k neustdlému rozSifovani moznosti herniho
vyziti — v soucasnosti naptiklad o VR (ang. virtudl reality) ¢1 AR (ang. augmented reality)

bryle a tak podobné.

2.1.2 Zpusoby Klasifikace digitalnich her

Dynamicky se rozvijejici prostfedi herniho primyslu generuje Siroké spektrum her, které
se daji délit podle celé tady kritérii. Je pravdépodobné, ze zadny zpusob klasifikace neni
vSezahrnujici a jednotlivé kategorie se mezi sebou mohou castecné prekryvat. V zdjmu
ucelené prezentace problematiky hrani digitalnich her na nasledujicich fadcich popiseme
jednu z komplexnich kategorizaci podle autorti Breinera a Kolibiuse (2019b). Ti uvadéji

celkem 18 Kritérii, podle nichz Ize hry dé€lit. Jsou jimi:

1. Déleni podle centrialniho hardwaru (angl. central hardware, ném.
Zentralhardware), tedy podle druhu zafizeni, které zpracovava samotny proces hry.
Nejedna se tedy o déleni dle zobrazovaciho ani vstupniho zafizeni. Dle autort
zminované publikace tento zptisob déleni neni vzdy zcela presny ani jednoznacny,
jedna se vSak o hojn€ pouzivanou klasifikaci. Takto mizeme rozliSovat naptiklad
mobilni, arkddové, pocitacové nebo multiplatformni hry.

2. Déleni podle vstupniho zarizeni (ang. input device, ném. Eingabesystem), tedy
podle druhu zafizeni, které pfijima informace zadané hraCem ¢i hrackou a predava
je centrdlni fidici jednotce. Takovym zafizenim byva nejCastéji klavesnice,
pocitacova mys, joystick, gamepad, volant, tanecni podlozka nebo rizné druhy
trackingovych systému.

3. Déleni podle vystupniho zatizeni (ang. output device, ném. Ausgabesystem), tedy
podle druhu zatizeni, které zpracovava vstupni informace a zprostfedkovava jejich

vystup v podobé optické, akustické, haptické, vestibularni ¢i jiné. Takovymi
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zafizenimi mohou byt opét naptiklad obrazovka mobilniho telefonu, reproduktor,
AR ¢i VR bryle a jiné.

4. Déleni podle operacniho systému (ang. operating system, ném. Betriebssystem),
pro néjz byla hra vyvinuta. Takovymi opera¢nimi systémy jsou nejcasteji Windows,
MacOS, Linux, Android, SunOS, pfipadné jejich jednotlivé verze. V této
souvislosti se velmi Casto setkdvdme s takzvanymi multiplatformnimi hrami, které
mohou byt hrany na riznych zafizenich s odliSnymi operacnimi systémy,
jako naptiklad Windows a MacOS.

5. Déleni podle rezimu pripojeni k internetu piinasi jednoduché rozdéleni na offline
a online hry.

6. Déleni podle aplikacniho rozhrani (ang. application programming interface, API,
ném. Grafikschnittstelle), které bylo vyuzito pro programovani hry. V soucasném
softwarovém inzenyrstvi jsou témito aplikacnimi rozhranimi nejcastéji OpenGL,
Vulkan a Direct3D, dile pak pro programovani her nepfili§ vyznamné
Renderware48, Glide nebo Mantle. Od pocatki vyvoje grafickych procesora
v Sedesatych a sedmdesatych letech vSak vznikly stovky az tisice druhti API
(Peddie, 2023), z nichz pouze nékteré maji vyhovujici predpoklady pro aplikaci
v hernim primyslu.

7. Déleni podle poctu hraca zahrnuje dé€leni podle toho, kolik osob v jednu chvili
danou hru hraje, pfiCemz tyto osoby mohou byt jak spoluhraci, tak protihraci.
Existuji hry bez protihrace (ang. single player games), s jednim protihraéem (ang.
dual player games) ¢ skupinové hry (ang. multiplayer games), do nichz se zapojuje
3 az 1000 hraca. Specifickou, avSak velmi popularni formu predstavuji massively
multiplayer games®, pro néz je typické, Ze do nich v jednu chvili vstupujf tisice
vzajemné interagujicich hract. 1 massively multiplayer games mohou mit rizné
formy, pfipadné mohou byt kombinovéany s jinymi druhy her. Tak vznikaji
napiiklad velmi popularni massively multiplayer online role-playing games
(MMORPGsS). Zcela alternativni formu pak predstavuji hry bez hrace (ang. non-
player games), u nichz jsou rozhodnuti hrace, resp. vstupni informace, automaticky

generovany softwarem.

2 Uvadime zde pouze anglicky vyraz, jelikoz &esky pieklad se v tomto piipadé prakticky nepouZiva.

15



8. Déleni podle funkce by mélo slouzit klepSi orientaci v hernim prostiedi,
a toiodbornikim =z jinych oblasti. Velmi casto se vtomto kontextu hovofi
o takzvanych serious games a non-serious games. Autofi citované publikace
navrhuji tyto pojmy prekladat jako hry primarné urené pro zabavu (ném.
Unterhaltungsspiele) a hry s n€jakym jinym zamérem (ném. Intentionsspiele).
Takovymto zamérem mize byt naptiklad trénink kognitivnich dovednosti, uceni se
novym dovednostem, simulace realnych situaci dilezitych kuptikladu pro vykon
povolani, dopln€k pfi 1éCbe ¢i terapii a tak podobné.

9. Podle platebniho modelu zjednodusené délime hry na nezpoplatnéné (ang.
freeware games) a zpoplatnéné (ang. payware games), resp. ty, které zahrnuji
néjaky druh povinnych ¢i nepovinnych poplatkd. Podle Breinera a Kolibiuse
(2019b) hry zpoplatnéné rozliSujeme nasledovné:

i. Premium hry jsou jednordzoveé zpoplatnéné. Po uhrazeni pofizovaciho
poplatku byva zpravidla hraci zptistupnén cely rozsah dané hry.

ii.  Shareware hry jsou takové, jejichz instalace probiha bez poplatku, nicméné
volna hra je mozna pouze po omezenou dobu. Po uplynuti ¢asové lhtty je
hra¢ nucen zaplatit poplatek pro odblokovani obsahu.

iii. = Freemium hry jsou rovnéz zdarma ke stazeni, v jejich prabéhu se vsak
objevuji moznosti financnich transakci. Ty sice nejsou povinné, umoziiuji
vSak hraci dosahnout lepsiho herniho vykonu. Kromé nich zahrnuje vét§ina
freemium her také reklamy, které vyznamné zlepsuji jejich ekonomickou
bilanci (Evans, 2016).

iv.  Donationware hry jsou zpfistupnény zdarma, hra¢ v§ak ma moznost prispét
na jejich provoz. Takové hry byvaji zpravidla programovany nadSenci,
jejichz primarnim cilem nemusi byt profit, jako je tomu v pfipadé vétsich
korporatti.

10. Déleni podle cilové vékové skupiny zahrnuje nékolik druht klasifikacnich
systémd, pouzivanych v raznych oblastech svéta. V evropském prostiedi
se nejCastéji setkame s klasifikaci PEGI (Pan-European Game Information), ktera
byla vyvinuta sdruzenim Video Games Europe v roce 2003 (PEGI — The European
content rating system, 2023). Jednd se o mezindrodni ratingovy systém regulujici
dostupnost her podle vékovych kategorii, a to na zaklad€ vybranych posuzovanych
kritérii. Mezi tato kritéria patii mira expozice ndsili, zobrazeni diskriminace,
pfitomnost nevhodného jazyka, sexudlnich ¢i hororovych prvkd, uzivani
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navykovych latek ¢i moznost plateb v ramci hry. Vékovych kategorii je celkem pét
a oznacuji dolni vé€kovou hranici, pro niz je hra ur€ena; 3+, 7+, 12+, 16+, 18+
V zajmu vétsi prehlednosti jsou od sebe jednotlivé kategorie odliSeny rtiznymi
barvami (About PEGI, 2017). Ratingovy systém PEGI vsak v soucasné dobé nema
oporu v Ceské legislativé, distributor ani prodejce proto nejsou povinni tyto
kategorie zavazné dodrzovat (Chomynova et al, 2023).

Jelikoz se v ramci této prace vénujeme prostredi Spolkové republiky Némecko,
zaméfime se nyni na ratingovy systém USK (Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle). Stejné¢ jako PEGI uddvaji znacky systému USK minimalni
veékovou hranici, od niz je mozné hru zakoupit, oproti nému je vSak dle némeckych
zakoni obligatorni soucasti distribuce her. Podle §14 zakona o ochrané mladistvych
(ném. Jugendschutzgesetz §14) je vyrobce povinen oznacit obal hry pfislusnou
znackou a prodejce nasledné musi tuto vékovou hranici respektovat. O pridé€leni
konkrétni vékové hranice rozhoduji odpoveédni pfislusnici vlady dané spolkové
zemé (ném. Oberste Landesbehorde) v souCinnosti se spolky ¢i organizacemi
zamefenymi na samoregulaci zabavniho prumyslu (ném. Organisation der
freiwilligen Selbstkontrolle) s pusobnosti v dané spolkové zemi
(Jugendschutzgesetz, § 14, Abs. 2). Dal§im regulacnim organem je pak Spolkova
centrala pro ochranu déti a mladistvych v prosttedi médii (ném. Bundeszentrale fiir
Kinder — und Jugendmedienschutz, BzKJ), kterd mimo jiné disponuje pravomoci
zcela zakdzat prodej a distribuci digitdlni hry snevhodnym obsahem
(Bundeszentrale fiir Kinder— und Jugendmedienschutz, 2023). Cilem takto
postaveného hodnoceni je zajistit co nejvét§i moznou nezavislost pridélovanych
veékovych kategorii na hernim pramyslu, a to ve prospéch kompetenci vlady
a povétenych odbornikd. Relativni uspésnost této snahy potvrzuje i studie
Saurweina a Latzera (2010), kterd si kladla za cil srovnat jednotlivé zpusoby
regulace audiovizudlniho obsahu v primyslu. Ackoliv se ratingové systémy USK a
PEGI v nékterych aspektech znacné podobaji, Breiner a Kolibius (2019b) uvadeji,
ze systém USK je ve vétsin€ ptipadi o néco restriktivnéjsi nez PEGI. Némecko pak
celkové disponuje jednou z nejstrukturovanéjSich soustav regulace medidlniho
obsahu na svété (Breiner & Kolibius, 2019b). Stejné¢ jako PEGI ¢i ESRB
(Entertainment Software Rating Board), ktery je pouzivany v USA, predstavuje

klasifikace USK snahu o regulaci her na zakladé riznych forem nevhodného
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11.

12.

obsahu, jak zminujeme vySe. Prakticky vSak nebere v potaz adiktivni rysy
jednotlivych her a nezamétuje se tedy na riziko rozvoje poruchy hrani.
Vzhledem ktomu, ze se vramci této prace nezaméfujeme na skupinu déti

a dospivajicich, uvadime pouze stru¢ny piehled oznaceni, ktera klasifikace USK

vyuziva:
Tabulka 2: Vékova omezeni podle ratingového systému USK
oznaceni barva vékové omezeni
USK 0 bila Hra neni omezena vékem.
USK 6 Zluta Hra je dostupna détem od 6 let.
USK 12 zelena Hra je dostupna détem od 12 let.
USK 18 cervena Hra neni urcena pro déti mladsi 18 let.

Zdroj: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, n.d.

Obdobu USK pro hry na arkadovych automatech pak predstavuje ratingovy systém
ASK (Automaten-Selbst-Kontrolle), ktery hry déli do kategorii ASK 0, ASK 6, ASK
12, ASK 18 (Automaten-Selbst-Kontrolle, n.d.).

Déleni podle dimenze obrazu oznacuje rozdéleni her na 1D, 1 a 1/2D, 2D, 2 a 1/2D
a 3D hry.
Déleni podle perspektivy zahrnuje klasifikaci na zakladé pohledu hrace. Takto
rozliSujeme:
i.  Hry z egoperspektivy, resp. z pohledu prvni osoby (ang. first person point
of view, ném. Egoperspektivspiele),
ii. Hry z frontdlni perspektivy, resp. z pohledu druhé osoby (ang. second
person games, ném. Frontalperspektivspiele),
iii.  Hry z pohledu tfeti osoby ze strany (ang. third person games — side view,
ném. Seitenperspektivspiele),
iv.  Hry z pohledu tfeti osoby zezadu (ang. third person games — back view,
ném. Riickenperspektivspiele),
v.  Hry z pohledu tfeti osoby z ptaci perspektivy (ang. third person games —

bird’s eye view, ném. Vogelperspektivspiele).
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

Déleni podle zmény perspektivy obrazu oznacuje z psychologického hlediska
mén¢ vyznamnou klasifikaci na zakladé toho, jakym zpisobem je naprogramovan
pohyb obrazu. Tento zptusob déleni piimo souvisi s délenim podle dimenze obrazu.
Podle potirebnych dovednosti délime dle Breinera a Kolibiuse (2019b) hry
na postiehové (ang. reaction games, ném. Reaktionsspiele), strategické (ang.
strategy games, ném. Strategiespiele), rolové hry (ang. role-playing games Ci
RPGs, ném. Rollenspiele) a dale hry, které vyzaduji trpélivost (ang. Geduld games,
ném. Geduldspiele). Tyto kategorie mizeme nasledné délit do zanrt, na néz
je zaméfena jina Cast textu.

Podle aktualnosti rozliSujeme dle autort triadu retro hry (ang. retro games, ném.
Retrospiele), moderni €i recentni hry (ang. modern video games, ném. rezente
Spiele) a budouci hry (ang. future video games, ném. zukiinftige Spiele).

Déleni podle dojmu ze hry predstavuje pomérné nejednoznacnou a slozitou
klasifikaci podle audiovizualniho stylu. Grafické ladéni byva hie dodano po fazi
samotného programovani pomoci tzv. postprocessing shaderu. Breiner & Kolibius
(2019b) takto rozliSuji naptiklad hry ve stylu manga, pop-art nebo ¢ernobilé hry.
Takovychto styli vSak mohou byt desitky a snaha o jejich kompletni vycet
se vzhledem k cilim prace nejevi jako efektivni.

Déleni podle barevného ladéni hry je tzce propojené s hernimi zanry, stejné jako
s vySe zminénym dojmem ze hry. Celkova ndlada hry vznikd jako kombinace
barevného ladéni, zvukovych efektt pouzitych ve hie a formy hry. Volba barev ma
pfitom v hernim inzenyrstvi z psychologického hlediska nezanedbatelnou roli.
Napriklad cervena barva je typicky asociovand s akénimi hrami, cerna
s hororovymi zanry, zelena byva spojena soddechovkami a modrd zase
s melancholicky podbarvenymi druhy her. Tyto asociace jsou v euroamerickém
prostoru v podstaté internacionalni, celosvétové vSak muzeme nachazet drobné
odchylky v souvislosti s celkovymi spolecensko-kulturnimi zvyklostmi.

Déleni podle hernich zanra je zasadni, hovofime-li o problematice hrani
digitalnich her z hlediska psychologie ¢i adiktologie. Jak uvedl pfedni anglicky
odbornik Griffiths (1995) v dnes jiz proslulém Clanku ,, Technological addictions “,
jednom z vibec prvnich zaméfenych na téma digitalnich zavislosti, ucelena
taxonomie je zcela nezbytna pro hlubsi porozumeéni problematice, nebot' nékteré
druhy her maji velmi pozitivni efekt pro hrace, naopak jiné mohou disponovat
vys$§im zavislostnim potencidlem a byt pro uzivatele rizikovejsi. Tuto hypotézu, jez
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stala na pocatku snahy porozumét problematice digitalnich zavislosti, potvrzuje i
fada novéjsich studii zaméfujicich se na rizné rizikové faktory jednotlivych hernich
zanra (napt. Kuss & Griffiths, 2012; Kim et al., 2022a; Ohno, 2022).

Obecné platny tzus na ucelené klasifikaci her vSak neexistuje, pokusy o jeji
vytvofeni byvaji zmafeny mimo jiné skutecnosti, ze dynamicky se rozvijejici herni
prumysl bez ustani produkuje nové produkty. Jejich cilem zpravidla byva se odlisit
od ostatnich her, coz stoji v kontrastu se snahou o vytvoreni dlouhodobé platné
kategorizace. Ztoho divodu je vzdy nezbytné nahlizet na jakykoliv zplsob
klasifikace jako na zjednodusujici model, slouzici odbornikim i laikim k lepsi
orientaci.

Breiner a Kolibius (2019b), z jejichz publikace v této kapitole vychazime, rozlisuji
celkem 10 zanru, které se dale daji délit na subzanry. Jelikoz rozliSeni her na
zakladé jejich zanru neni nezbytné pro naplnéni cild této prace, uvadime jen struény
vycCet podle citovanych autora: (1) adventury, (2) sportovni hry, (3) hry na mysleni
a dovednosti, (4) hudebni hry, (5) hrani roli, (6) strategické hry, (7) simulace, (8)
sttilecky, (9) platformové hry, (10) hry s otevienym svétem.

Uvédomujeme si, ze se jedna pouze o jeden z moznych pftistupt k déleni, ktery

rozhodné neni vycCerpavajici.

2.1.3 Motivace k hrani

Hra jako aktivita v nejSirSim smyslu slova je neodmyslitelnou soucésti zivota Clovéka.
Ma vyznam v jeho ontogenetickém vyvoji, uceni, budovani i udrzovani socialnich vazeb.
Prostredi digitalnich her rovnéz nabizi Sirokou Skalu moznosti nejen zabavy ¢i odpocinku,
ale také edukace, mezilidské interakce ¢i nacviku rozmanitych dovednosti

(Breiner & Kolibius, 2019b).

Motivace k hrani digitalnich her se samoziejmé li§i napfi¢ hernimi zanry, vzorci hrani
i hraci jako jedine¢nymi osobnostmi. Nékolik vyzkumnikt se vSak pokusilo o empirické
zkoumani dil¢ich aspekti motivace, resp. potreb, které diky hrani digitalnich her mohou
byt saturovany. Napiiklad Yee (2006) na zaklad€ dat ziskanych od 3000 hrac¢t digitalnich
her popsal 10 hlavnich motiva¢nich komponent, které mohou hrat roli v afiliaci jedince
k hrani. Tyto komponenty nasledné rozdélil do tii kategorii, jez jsou zndzornény

v prilozené tabulce.
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Tabulka 3: Motivace k hrani®

Socialni komponenta Uspéch Ponofieni do hry
(social component) (achievement component) (immersion component)
Socializace Pokrok Objevovani
Vztah Porozuméni mechanismim Unik pred realitou
Tymova spoluprace Kompetice Utvareni role
Hrani role

Zdroj: Yee (2006)

Tutéz otazku si kladli také Demetrovics et al. (2011), ktefi na rozsahlej§im (n = 3818)
souboru hraca odlisnych hernich zanrt popsali 7 hlavnich motiva k hrani: unik, soutéz,

socialni motiv, rozvoj fantazie, odpocinek, zvladaci strategie a rozvoj dovednosti.

Metaanalyza autorek Wangové a Chengové (2022), do niz bylo zahrnuto 86 c¢lankt
s celkovym poCtem 52 254 participantq, si kladla za cil popsat ty aspekty motivace k hrant,
které nejsilngji koreluji se zavaznosti problémového vztahu k digitalnim hram. Vibec
nejsilngjSim korelatem byl motiv dniku (r = 0,40), nasledovany potiebou uspéchu
(r =0,32) a komponentou ponoreni do hry, kde uz byl vztah o néco slabsi (r =0,22).
Studie autor Sporéi¢ et al. (2018) provedena na mladych dospélych piisla s podobnymi
vysledky. Rovnéz v ni se symptomy poruchy hrani nejsilnéji koreluje motiv uniku

(r =0,45), nasledovany pottebou fantazijniho svéta (r = 0,31).

3 Pii kritickém zhodnoceni modelu je tfeba upozornit na skutenost, Ze Yee (2006) pfi jeho sestaveni vychazel
vyhradn¢ z dat ziskanych od hract MMORPGs (massively multiplayer online role-playing games), piesto
tyto vysledky vztahuje na hrace online her obecné. MiiZzeme si proto klast otazku, zda — ¢i nakolik — je

tento model generalizovatelny na hrace jinych druhu her.
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2.1.4 Problémové hrani digitalnich her a jeho ukotveni v Kklasifika¢nich

systémech

Jednou z prvnich publikaci, které se vénovaly tématu adiktivnich ryst tehdejsich videoher,
byl ¢lanek americkych autort Sopera a Millera (1983) ,, Junk-Time Junkies: An Emerging
Addiction Among Students“. Autofi v ném popisuji spiSe nahodila klinickd pozorovani,

ktera dle nich lze oznacit jako ,,zavislost na videohrach“. Mezi jimi popsané znaky patfi:

1. Piitomnost nutkavého chovani (ang. compulsive behavioral involvement),

2. Ztrata zajmu o jiné aktivity (ang. lack of interest in other activities),

3. Kontakty predevsim s dalSimi osobami se zavislosti (ang. association mainly with
other addicts),

4. ZhorsSujici se studijni (pracovni) vykon z diivodu snizené Skolni (pracovni) aktivity
(ang. failing grades due to diminished school acitivty),

S. Finan¢ni naklady spojené s hranim.

Vyse zminéné body zahrnuji jeden z prvnich pokusu o definici diagnostickych kritérii
patologického hrani digitalnich her. Jakkoliv se z dneSniho pohledu jedna spiSe o
historicky exkurz nedostatecné podlozeny spolehlivymi daty, do zna¢né miry se prekryva
s nas$im soucCasnym chapanim této problematiky. V pribéhu osmdesatych let nasledné
narastal zajem odbornikd nejen o téma digitalnich zavislosti, ale i o nelatkové zavislosti
obecné (Vacek & Vondrackova, 2015). Jeden z doposud platnych modelt behavioralni
zavislosti definoval Griffiths (2005). V ptvodnich publikacich (Griffiths, 1996; 2000b)
vychdzel z Browna (1993), ktery se vé€noval zdvislosti na gamblingu, a preformuloval jeho
tvrzeni. Popisuje tak Sest zakladnich znakd, jez jsou pro behavioralni zavislost typické.

Jsou jimi:

1. Vyznacnost (ang. salience) dané Cinnosti, ktera vede k jeji dominanci v mysleni,
motivaci, chovani 1 pocitech, a to ¢asto na ukor jinych aktivit;

2. Euforie (ang. euphoria) ¢i zména nalady, ktera se dostavuje pfi realizaci dané
Cinnosti a kterda ma predevSim funkci copingové strategie (napf. Uniku od
nepfijemnych pocitl),

3. Zména tolerance (ang. tolerance), projevujici se nutnosti navySovat dobu

stravenou danou aktivitou pro dosazeni kyzeného tcinku;
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4. Symptomy z odejmuti (ang. withdrawal symtoms), resp. abstinentni priznaky,
které mohou mit podobu nartstajiciho neklidu ¢i jinych nepfijemnych psychickych
stavt, doprovazenych silnym nutkanim realizovat danou aktivitu;

5. Konflikt (ang. conflict), jenz maze byt jak interpersonalni, tak intrapersonalni
povahy. Intrapersonalni konflikt byva doprovodem silné potieby dosahnout
kratkodobého uspokojeni, které vSak vede k negativnim nasledkim
z dlouhodobého hlediska. Konflikt interpersonalni maze byt dasledkem vylucnosti
dané aktivity na ukor Casu traveného s blizkymi osobami, zmény chovani
€1 prozivani a tak podobné.

6. Relaps (ang. relapse), ktery byva definovan jako ndvrat k pivodnim vzorcim

chovani poté, co se jedinec snazil dosahnout zmény.

Nektera diagnostickd kritéria, jako naptiklad symptomy z odejmuti, relaps nebo
vyznacnost, jsou tedy shodnd se zavislosti na psychoaktivnich latkach, pficemz naptiklad
Frouzova (2008) upozorfiuje na jejich podobné rysy z hlediska etiologie, patogeneze,

symptomatiky 1 postupu 1éCby.

Samostatna diagnosticka jednotka pro zavislost na digitalnich hrach celosvétové
neexistovala az do roku 2013, kdy byla publikovana 5. verze Diagnostického a statistického
manualu duSevnich poruch (DSM-V). Vjeji 3. ¢asti vénované nové se objevujicim
opatfenim a modelim (ang. Section IIl. Emerging methods and models) nachazime mimo
jiné kapitolu shrnujici diagnozy vyzadujici dal§i vyzkum, ktera zahrnuje 1 poruchu hrani
internetovych her (ang. Internet Gaming Disorder, zkrdcené IGD). DSM-V (American

Psychiatric Association, 2013) poruchu hrani internetovych her definuje nasledovné:

., Irvalé a opakované pouzivani internetu ke hrani her, casto spolecné s dalSimi

hraci, jez vede ke klinicky vyznamnému funkcnimu naruSeni nebo nepohodeé,

vyznacuje se pritomnosti péti nebo vice nasledujicich kritérii v pritbéhu poslednich

12 mésicu. *“ Témito kritérii jsou:

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

2. Symptomy odvykaciho stavu pii odnéti internetovych her. Tyto pfiznaky jsou
typicky charakterizovany jako podrazdénost, uzkost nebo smutek, ale nejsou

ptitomny fyzické pfiznaky obvyklé pro farmakogenni odvykaci stavy.
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3. Tolerance vyznacujici se potfebou travit zvysujici se mnozstvi ¢asu hranim her
po internetu.

4. Neuspésné pokusy kontrolovat svoji ucast v internetovych hrach.

S. Internetové hrani her vedlo ke ztraté zdjmu o jiné konic¢ky a formy zabavy.

6. Pokracovani v excesivnim hrani her po internetu navzdory patrnym
psychickym obtizim spojenych s hranim.

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

8. Hrani her po internetu je prostfedkem k iniku nebo k tlevé od Spatné nalady
(napt. od pocitii bezmoci, viny nebo uzkosti).

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

vztahu, zaméstnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu.

Americka psychiatrickd asociace (2013) ndsledné doporucuje rozliSovat tii stupné poruchy
hrani internetovych her, a to na zdklad¢€ miry, do jaké ovliviiuji zivot jedince, jeho vztahy,
vzdélani, pracovni vykon ¢i jiné aktivity. Autofi rovnéz upozoriiuji na skutecnost,
ze s podobnou symptomatikou se mizeme setkat také u her, které nevyzaduji pripojeni
k internetu (ang. non-internet computerized games). Na tuto oblast se vSak dle nich v dobé
publikace DSM-V zaméfovalo méné vyzkumu, a proto do paté revize nemohla byt

samostatne zafazena.

V ramci v Ceské republice doneddvna platné desdté revizi Mezindrodni klasifikace nemoci
a pridruzenych zdravotnich problémi MKN-10 neexistovala samostatnd diagnosticka
jednotka pro jakoukoliv formu problémového hrani digitdlnich her. Osoby, které vykazuji
odpovidajici symptomy, mohou byt hypoteticky zafazovany pouze pod diagnozu
s kodovym oznalenim 63.8, tedy jiné nutkavé a impulzivni poruchy (UZIS CR, 2018).

Zmeénu do této oblasti prinesla vroce 2019 jedendcta revize Mezindrodni klasifikace

nemoci, v jejimz ramci se setkdme s ndsledujicimi pojmy:
e 6C51 patologické hrani digitalnich her,

které se dale déli na:

e 06C51.0 patologické hrani digitdlnich her, prevazné online (Gaming Disorder,

predominantly online)
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e OCS51.1 patologické hrani digitdlnich her, prevazné offline (Gaming Disorder,

predominantly offline).

Tyto diagndézy jsou zafazené do subkategorie poruch zpusobenych uzivanim
navykovych liatek nebo navykovym chovanim a MKN-11 je charakterizuje jako
,pretrvavajici nebo opakujici se herni chovani (...), které mize byt online (tj. pfes internet)

nebo offline a projevuje se:

1. zhorsenou kontrolou nad hranim (napt. za¢atkem, frekvenci, intenzitou, trvanim,
ukon¢enim, kontextem),

2. rostouci prioritou, ktera je hram prikladana do té miry, ze hrani ma prednost pred
ostatnimi zivotnimi zajmy a kazdodennimi ¢innostmi,

3. pokracovanim nebo stupnovanim hrani navzdory vyskytu negativnich dusledku“

(UZIS CR, 2024).

Problémové chovani ve vztahu k hram mize mit dle MKN-11 epizodicky i kontinudlni
prubéh. Dalsim typickym rysem pak podle této klasifikace mize byt zhorSeni osobnich,
rodinnych a socialnich vztahii v dasledku hrani. Pro stanoveni diagnozy by vyse zminéné
symptomy mély byt pfitomny po dobu minimalné 12 mésict, v zavaznych pripadech a pfi

naplnéni vSech diagnostickych kritérii vSak i po dobu kratsi.

Diagnézu patologické hrani digitalnich her je nutné odliSovat od diagnozy QE22, tedy
rizikové hrani pocitacovych her. Ta, na rozdil od ndmi popsané poruchy, nespada
do kategorie dusevnich, behaviordlnich nebo neurovyvojovych poruch, nybrz do kategorie
oznacené jako faktory ovliviiujici zdravotni stav a kontakt se zdravotnickymi
sluzbami. Poruchy zatfazené do této kategorie nebyvaji udélovany jako primarni diagnozy,
muze se vSak jednat o pozorovatelné symptomy, které narusuji ¢i ovliviiuji psychicky

¢i fyzicky stav ¢lovéka, pripadné jeho celkovou kvalitu zivota.

Je nutné upozornit na skutecnost, ze v dobé odevzdani této prace je noveé k dispozici prvni
vydani eské verze MKN-11 (UZIS CR, 2024). To sice bylo podrobeno validizaci zéstupci
jednotlivych odbornych spoleCnosti, piesto je nadale oteviené pripominkam ze strany

odborné vetejnosti. Nelze proto vyloucit, ze jesté dojde k jeho dpravam.
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2.1.5 Kiriticky pohled na teoreticky konstrukt digitalni zavislosti

Jakkoliv se pozornost odborné vetejnosti v uplynulych letech upinala ke snaze popsat
a zachytit problematiku patologického hrani digitalnich her ¢i pouzivani technologii
obecné, neda se fici, ze by na tomto tématu v minulosti panoval jednozna¢ny konsenzus.
Napriklad Griffiths (2000a) upozoriuje na mozné riziko naduzivani pojmiu, jako jsou
,,Zavislost na internetu“ nebo ,,zavislost na digitalnich hrach®. Je podle néj nezbytné odlisit,
kdy jsou pozorované symptomy soucasti jiné poruchy, a mohou tedy predstavovat snahu
uniknout problémum, které se s ni poji, ¢i saturovat potieby, jez v jejim dusledku mohou
zustavat nenaplnény. Presna diferencialni diagnostika a zamezeni naduzivani pojmu, ktery
navic v dob¢ Griffithsovy publikace jesté zdaleka nemél oporu v oficidlnich klasifikacnich
systémech, je podle autora nezbytné pro hlubsi porozuméni situaci ¢lovéka i potencialni

planovani efektivni intervence.

Daile také australsky sociolog Cover (2004) vyslovuje nazor, ze moralni panika, jez se na
prelomu tisicileti roznitila kolem diskuze o digitdlnich zavislostech, zveliCuje problém,
ktery dle n¢j sam o sob€ nenabyva piiliSné zavaznosti. Prosttedi virtualniho svéta je podle
autora prili§ ¢asto reprezentovano v negativnich konotacich, a naopak malo pozornosti
se zameéfuje na problémy, které stoji za tim. Mame-li hovofit o vzrastajici prevalenci
kompulzivniho pouzivani technologii, je dle né nezbytné klast si otazku, odkud pochazi
vzrustajici potfeba kompulzivniho chovani obecné, ne pouze ve vztahu k hrani nebo
internetu. Autor tim implicitné vyjadiuje nazor, ze technologie jsou prostfedek, nikoliv cil
problémového chovani. Pojem , zavislost®, ktery dle n¢j v §ir§i vefejnosti evokuje spise
souvislost s nelegalnimi psychoaktivnimi latkami nez s pfistrojem ke kazdodennimu
pouzivani, je pak podle néj zavadé€jici a miuze byt disledkem normativniho diskurzu

¢i reduktivniho pojeti komplexni problematiky.

V minulych letech se Siroky a mezinarodni kolektiv odborniki vyjadril kriticky k publikaci
autora Petry et al. (2014), ktery tvrdil, ze jiz existuje obecné uznavany konsenzus
na definici poruchy hrani internetovych her. Vici tomu se Griffiths et al. (2015) pomérné
ostte vyhradili a predlozili argumenty, pro¢ je tfeba nadale vést odbornou debatu
na mezindrodni arovni, jejimz cilem je jasné a dlouhodobé udrzitelné vymezeni
problematiky. Vyusténim této diskuze bylo mimo jiné zafazeni samostatné a pomérné
zietelné vydefinované diagnostické jednotky gaming disorder do 11. revize Mezinarodni

klasifikace nemoci (UZIS CR, 2024), o niZ se podrobng&ji zmiiiujeme vyse.
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2.1.6 Prevalence problémového hrani digitalnich her v populaci mladych

dospélych

Z vySe zminéného se zda byt ziejmé, ze patologické hrani digitdlnich her po dlouhd Iéta
nemeélo pevné a jasné definované zakotveni v klasifikacnich systémech nemoci. Tato
skuteCnost mimo jiné znesnadiovala pokusy o zjiSténi prevalence daného jevu, a
zejména pak o validni mezindrodni srovndni. Nejen definice patologického hrani, ale
rovnez aplikovand metodika jednotlivych studii se pfirozené znacné 1isi, nasledkem cehoz

se odhady prevalence pohybuji ve znacném rozptylu.

Darvesh et al. (2020) provedli scoping review, do n&jz bylo zatazeno celkem 160
veédeckych publikaci zaméfenych na prevalenci poruchy hrani internetovych her dle
DSM-V v odlisnych geografickych i vékovych skupindch. Do odhadu rozsifeni IGD
v obecné (tj. nikoliv klinické) populaci dospélych ve véku 18 a vice let bylo zarazeno
27 studii, které uvadely rozpéti prevalence mezi 0,2 a 55,8 %. Toto rozpéti autofi
vysvétluji  zejména rozdilnou metodikou jednotlivych  vyzkumnych Setfeni.
Nezanedbatelnou roli zde vsak jisté hraje i1 skutecnost, ze i v ramci studii zaméfenych na
dospélou populaci se mizeme setkat s podstatnymi odchylkami v povaze vybérového
souboru. D4 se tedy oCekavat znacny rozdil mezi vysledky studie zamétené naptiklad na
dospélé osoby ve veku 18 az 30 let a té, jez nebude mit definovanou horni vékovou hranici
dotazovanych. Review téchto kanadskych autord jen poukazuje na nutnost opatrné
interpretace vysledki jednotlivych vyzkumi, a zejména pak jejich vzajemného

porovnavani.

Metaanalyzu, do niz bylo zafazeno 61 vyzkumnych studii publikovanych do roku 2020
a Citajicich celkem 227 665 participantt z 29 zemi, provedli Kim et al. (2022b). Zahrnuté
publikace se zaméfovaly jak na dospivajici, tak na dospélé, pfiCemz primérny vek
respondentt byl 19,9 let. Zjisténa prevalence se pohybovala mezi 0,3 az 17,7 %, primérna
hodnota dosahovala 3,3 % (95% CI [2,6; 4,0 %]). Ve skupiné mladych dospélych, ktera
byla pro ucely této metaanalyzy definovana rozpétim mezi 18 a 40 lety véku, pak nabyvala

hodnoty 3,4 % (95% CI [1,9; 5,9 %]).

Systematické review zamérené na prevalenci problémového hrani digitdlnich her a mozné
rizikové faktory s nim souvisejici provedli také Gao et al. (2022). Bylo do n¢&j zahrnuto 155
publikaci ze 33 zemi, s celkovym poctem 407 620 participanti. Ve skupiné¢ mladych

dospélych, jiz si autofi definovali jako osoby ve véku 18 az 28 let, byla pramérna
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prevalence 10,4 % (95% CI [8,8; 11,9 %]; I>= 96,7), coz bylo dokonce vice nez v piipadé
adolescentti (M = 8,8 %; 95% CI [7,5; 10,0 %]; I>= 86,0). Porucha hran{ internetovych her
se Castéji vyskytovala mezi muzskou populaci nez mezi Zzenami (15,4 %; 95% CI [12,0;
18,9 %], resp. 6,4 %; 95% CI [4,7; 8,0 %]). Zajimavé jsou pak také primérné hodnoty
prevalence nameéfené pomoci rozdilnych metod. Zatimco napiiklad v pfipadé dotazniku
Pathological Video Game Use Questionnaire (PVGUQ); Gentile, 2009) dosahovala
priimérna naméfena prevalence hodnoty 5,8 % (95% CI [4,7; 6,9 %]; I? = 20,5), pfi pouhém
pouziti metody Short Version of the Game Addiction Scale (GAS-7; Lemmens et al., 2009)
to pak bylo 13,7 % (95% CI [4,5; 23,0 %]; I>= 97,8). Pozoruhodné jsou pak zasadné odligné
miry heterogenity mezi skupinami zapojenych studif z hlediska pouzitych metod, coz nas

Znovu upozoriiuje na nutnost opatrné interpretace jakychkoliv vysledku.

Vyzkum z Ceského prostiedi doklada, ze asi Ctvrtina populace starsi 15 let nékdy hraje
digitalni hry (31,0 % muzi, 16 % zen). Primérna doba stravena hranim dosahuje 80 minut
v pracovni den, ve volném dni je to pak 113 minut. Ctyii a vice hodin denng stravi hranim

1,6 % respondentt v pracovni, resp. 4,8 % ve volné dny (Chomynova et al., 2023).

Dalsi dotaznikové Setfeni realizované Narodnim monitorovacim stfediskem pro drogy
a zavislosti, do n&jz bylo pomoci kvotniho vybéru* zaiazeno 1784 respondentd starsich 15
let, probé€hlo roku 2022. Na zaklad¢ ziskanych dat se zda byt patrné, ze nadmérnym hranim
je vice ohrozena nejmladsi skupina respondentt (15 az 24 let). Vice nez 4 hodiny stravi
v bézny pracovni den stravi 5,2 %, ve dnech volna je to pak rovnych 12 % z nich. V ramci
uvedeného vyzkumného Setfeni byla rovnéz odhadovana prevalence excesivniho pouzivani
internetu, a to pomoci screeningové skaly Excessive Internet Use (EIU; Skafupova et al.,
2015). Do kategorie stiedniho az vysokého rizika rozvoje digitalni zavislosti spada
celkem 4,8 % zen a 3,7 % muzu starsich 15 let, coz pfi extrapolaci vysledkt na celkovou
populaci Ceské republiky odpovidd zhruba 380 000 osobdm. I vtomto piipadé plati,
ze nejvyssi podil osob v riziku shledavame ve vékové kohorté 15 az 24 let, kde dosahuje
dokonce 18,4 %. Jedna se vSak o udaje o nadmérném pouzivani internetu obecné, nikoliv
pouze na problémové hrani digitdlnich her (Narodni monitorovaci stfedisko pro drogy

a zavislosti & INRES-SONES, 2023; Chomynov4 et al., 2023).

4 Pro kvotni vybér byla stanovena nasledujici kritéria: pohlavi, vék a region CR.
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2.1.7 Vzorce hrani digitalnich her v populaci mladych dospélych v Némecku

Snazime-li se na zakladé jiz provedenych studii popsat vzorce hrani v populaci dospélych,
opakované narazime na problém relativniho nedostatku zdroju. Konkrétné ve Spolkové
republice Némecko vznikla cela fada hodnotnych vyzkumi s reprezentativnim souborem
respondentu, které vSak byly zaméfeny pouze na déti ¢i dospivajici (napt. Rehbein et al.,
2015; Miiller et al., 2015; Wartberg et al., 2020). Naopak relativné malo pozornosti

je vénovano vyzkumu dospélé ¢i starnouci populace.

Spolkova centrala zdravotnické osvety (ném. Bundeszentrale fiir gesundheitliche
Aufklidrung, BZgA) vydava v pravidelnych intervalech vyzkumné zpravy s titulem Die
Drogenaffinitit Jugendlicher in der Bundesrepublik Deutschland (volné pielozeno jako
,Vztah mladistvych ve Spolkové republice Némecko k drogdm®), v jejichz ramci
se setkdme 1 se sekci vénované hrani digitalnich her a internetu (ném. Teilband
Computerspiele und Internet). Posledni viny sbéru dat, jez probéhla roku 2019,
se zucastnilo 7000 osob ve véku 12 az 25 let, z toho 4265 spadalo do vekového rozmezi
18 az 25 let. Dle vysledku této studie nikdy nehraje zadny druh digitalnich her 23,5 %
mladych dospélych, dalSich téméf 11 % hraje méné nez lkrat za mésic. Oproti tomu 22,3
% respondentu uvedlo kazdodenni hrani, 2krat az 3krat do tydne pak hraje dalSich 22,6
% z nich. Relativné nejvyssi je prevalence kazdodenniho hrani ve skupiné 24-25letych
osob, kde dosahuje 23,8 %. Z hlediska pohlavi je hraje kazdy den vyrazné vice muzu
(30,1 %) nez zen (13,6 %). Primérny Cas straveny na internetu a hrani digitalnich her

dosahuje ve skupiné mladych dospélych 23,6 hodin tydné (Orth & Merkel, 2020).

Dalsi ¢ast studie si kladla za cil odhadnout miru problémového pouzivani internetu a hrani
digitdlnich her. K tomu bylo vyuzito metody Compulsive Internet Use Scale (CIUS;
Meerkerk et al., 2009), kterd je primarné zaméfena na meéfeni zavaznosti kompulzivniho
pouzivani internetu, nicméné autofi vysledky této Casti Setfeni generalizuji na poruchy
ve vztahu k internetu i hrani obecné (Orth & Merkel, 2020; s. 21). VétSina cilové skupiny,
tj. 72,7 %, z tohoto hlediska spadd do pasma nizkého nebo zadného rizika. Témér 22 %
naopak vykazuje znaky problémového pouzivani téchto médii, 5,5 % je pak v kategorii
poruchy souvisejici s internetem ¢i hranim digitalnich her. V tomto pfipadé jsou naopak
vice ohrozeny zeny, mezi nimiz prevalence dosahuje 5,9 %, u muzu je to pak 5,0 %. Mira
vyskytu poruchy spojené s internetem ¢i hranim je nejvyssi v kategorii 18—19letych,
kde je na zakladé vyzkumu odhadovana na 7,5 %. Znaky problematického pouzivani

pak vykazuje dokonce 28,0 % jedincu z této vékové skupiny (Orth & Merkel, 2020).
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Dadle provedli Festl et al. (2013) dotaznikové Setfeni na reprezentativnim souboru ¢itajicim
celkem 1809 mladych dospélych ve véku 19 az 39 let. Pouzitou metodou byla jiz
zminovana Short Version of the Game Addiction Scale (GAS-7; Lemmens et al. 2009).
Ve sledované skupiné spliiovalo Kkritéria zavislosti 0,2 % participant (95% CI [0,1; 0,4
%]). O néco vice, tj. 3,3 % respondent (95% CI [2,5; 4,2 %]) pak vykazovalo znaky
problémového vztahu k digitdlnim hrdm dle GAS-7. U osob, které se oznacily jako hraci
Ci prilezitostni hraci, dosahovala primérna doba hrani kolem 1 hodiny denné v pfipadé

muzd, 40 minut pak v pfipadé Zen.

Obé¢ prezentované studie deklaruji reprezentativni povahu souboru respondentti. Zasadné
odlisné vysledky prezentovanych studii lze proto pravdépodobné vysvétlit zejména
odliSnou metodikou, Casovym odstupem mezi provedenymi sbéry dat i rozdilnym

vymezenim zédkladniho souboru z hlediska véku.

2.2.  Agresivita a agrese

Podle Americké psychologické asociace je agresivita (ang. agressiveness) tendence
k socialni dominanci, vyhruznému chovani a hostilité. Mize se projevovat sporadicky,
nebo byt charakteristickym rysem jedince (American Psychological Association, 2018b).
Byva chdpana jako osobnostni rys, , viasmost, postoj nebo pohotovost k agresi*
(Martinek, 2015, s. 10). Podle téhoz autora disponuje kazdy c¢loveék urcitou mirou
agresivity, pficemz vice nadanym jedinctim se obtiznéji reguluji agresivni tendence, jsou
nachylngjsi k agresivnimu chovani v riznych situacich a muze jim to pfinést potize
v mezilidské komunikaci (Martinek, 2015). Obdobné Lagerspetzova a Lagerspetz (2021)
uvadéji, ze na rozdil od jinych zastupcu zivocisné fise je pro vétsinu civilizované lidské
populace nadmérna agresivita vnimana jako deviace od normy.

Agrese (ang. aggression) oproti tomu oznacuje konkrétni ¢in, , utocné nebo vybojné
chovani viici osobé, predmétu Ci prekdzce na cesté k uspokojeni potreby “, miuze byt proto
aktem chovani v reakci na stav aktudlni nebo dlouhodobé frustrace (Hartl & Hartlova,

2015, s. 18).

V nasledujici kapitole se ve struCnosti zaméfime na vybrané psychologické aspekty
souvisejici s tématem agresivity, pficemz bude kladen diraz na souvislost s predmétem

predlozené prace.
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2.2.1 Druhy agrese

Agrese muze byt chapana jako prvek chovani, ktery zajisti preziti ¢i prosazeni individua
v jeho socialnim prostfedi. Jeji charakter proto neni pouze negativni. Napfiklad v pojeti
Fromma (1997) rozliSujeme agresi benigni, vniz dominuje zivot podporujici
a sebeprosazujici charakter, a agresi maligni, kterd je naopak spojena s poSkozenim sebe
¢i okoli. Agresi muzeme déle délit podle toho, zda dochazi k bezprostiedni konfrontaci
agresora a obéti na primou a neprimou (Bushman & Huesmann, 2010). Dal§i moznosti
déleni se zamétuji napiiklad na tcel agresivniho chovani, takto mizeme agresi délit na
instrumentalni, hostilni a afektivni (American Psychological Association, 2018d).
Jinf autofi uvadeéji rozliSeni na mezidruhovou a vnitrodruhovou (Lorenz, 1963/ 2019),
impulzivni a instrumentalni, hravou a opravdovou, ¢i otevienou a skrytou

(Breiner & Kolibius, 2019a).

Jedno z nejcastéji citovanych déleni vychazi z teorie Busse a Perryho (1992), ktefi na
zakladé ctyf druhti agrese sestavili dotaznik Buss-Perry Aggression Questionnaire.

Témito ctyfmi faktory jsou:

1. Fyzicka agrese (ang. Physical aggression) zahrnuje nejCastéji pfimé ublizovani
jinym osobam, zvifatim ¢i vécem za pomoci fyzické sily.

2. Verbalni agrese (ang. Verbal aggression) zahrnuje rizné druhy slovnich utoku,
muze byt jak pfima (slovni Gtoky, nadavky, ...), tak neptima (napf. pomluvy a jejich
Sifenti).

3. Hnév (ang. Anger) byva chapan jako emoce charakteristicka tenzi a hostilitou, jez
maji puvod ve frustraci, skuteCné nebo predstavované hrozbé ¢i vnimané
nespravedlnosti (American Psychological Association, 2018c). Cermak (1998) dale
uvadi, ze hnév Casto doprovazi agresi, neni v§ak vzdy podminkou agresivniho
jednéni.

4. Hostilita (ang. Hostility) oznaCuje negativni ¢i nepiatelsky postoj k jedinci nebo
vice lidem (Hartl & Hartlova, 2015). APA ji charakterizuje jako otevieny projev
silného nepratelstvi, ktery se demonstruje na trovni mysleni, pociti ¢i chovani

(American Psychological Association, 2018a).
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Z vy$e uvedeného déleni Gastetnd vychazi i autofi Skaly agresivity Dolejs, Suchd, Skopal
(Dolejs et al., 2022), jejiz némecka verze bude vyuzita pro ucely této odborné prace.
Vinventati vSak chybi faktor verbalni agrese, nebot se béhem
validizace a psychometrickych analyz ukdzal jako nadbytecCny. Verbalni agrese se podle
autort promitala do dalSich tfech faktord Skaly, zejména pak do faktort hnév a fyzicka
agrese, a nebylo by proto efektivni ji vymezit jako samostatnou subskalu

(Dolejs et al., 2022).

2.2.2 Vybrané aspekty ovliviiujici agresivitu

Jak bylo uvedeno v predchozich odstavcich, agresivita byva chapana jako tendence
k agresivnimu chovani, ktera mize byt podminéna celou Ffadou rozmanitych faktoria
(Cermak, 1998). V této kapitole se zaméfime na vybrané z nich, zejména pak na ty, které
maji souvislost s obdobim mladé dospélosti. Uvédomujeme si, Ze jakdkoliv snaha o jejich

struény popis bude velmi reduktivni.

Nezanedbatelnou roli v mife agresivity konkrétniho jedince hraji biologické faktory,
a to jak genetické, ve smyslu chromosomalnich poruch a odchylek (napt. Frisell et al.,
2012; Haller, 2020; Hewitt & Broadhurst, 2021), tak hormonalni (napt. Carré & Olmstead,
2015; Trifu et al., 2020), neurochemické (napt. Sturmey, 2022), neurofyziologické (napft.
Bortolato et al., 2017), patofyziologické (napf. Lupton et al., 2020) a dalsi. Konkrétni

rozbor téchto jednotlivych aspekti je velmi zajimavy, presahuje vSak rozsah této prace.

Oblasti mozku, které jsou nejCastéji spojované s agresivnim chovdnim, se z hlediska

funkce daji velmi zjednodusen¢ rozdélit na dvé skupiny:

1. oblasti, které maji vliv na zdkladni pudy a emoce, a agresivni pohnutky tedy iniciuji
(napf. amygdala),
2. struktury, které jsou spojené s regulaci emoci a inhibici nevhodného ¢i socialné

nepiijatelného chovéni (napf. prefrontalni kortex) (Cermék, 1998).

Prochizka & Orel (2021) uvadéji, ze amygdala je jiz po narozeni prakticky zrald,
a novorozenec je tim padem vybaven pro prozivani zakladnich emoci nezbytnych pro jeho
vlastni pfeziti. Recentni studie vSak poukazuji na to, ze funk¢ni propojeni amygdaly
s dal§imi oblastmi mozku (napf. prefrontalni kortex, orbitofrontalni kortex, nucleus
accumbens) probiha intenzivné béhem raného détstvi, aby bylo v nékterych oblastech zase

nahrazeno funkCnim prostfihem a reorganizaci existujicich neuronalnich spoji béhem
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adolescence (napt. Gee et al., 2013; Scherf et al., 2013; Ferrara et al., 2021). Zda se vsak,
ze pti dosazeni dospélosti je jiz amygdala, jakoZzto oblast pfinejmensim z¢asti zodpovédna
za tvorbu afektu vedouciho mimo jiné k agresivnimu jednani (Koukolik, 2012), funkéné

i strukturné zrala.

Na zakladé dosavadniho védéni lze s opatrnosti tvrdit, ze s oblastmi mozku, které jsou
zodpovédné za inhibici nezadouciho chovani ¢i pudovych a emocionalnich impulzi,
je situace jina. Koukolik (2012) uvadi, ze kognitivni kontrola fidicich funkci je spojena
zejména s anteriorni cingularni kiirou (ACC), lateralni prefrontalni kirou (LPFC), medialn{
prefrontalni kiirou (MPFC) a orbitofronalni kiirou (OFC). Dalsi autofi pak jmenuji jesté
vybrané oblasti temporalnich lalokd (Cupaioli et al., 2021). U osob vykazujicich vice
agresivnich ¢i antisocialnich prvki byl popsan napiiklad snizeny objem ACC
(Kumari et al., 2014), nizs§i metabolicky obrat v urcitych ¢astech temporalnich laloka
(Seidenwurm et al., 1997) nebo odliSnosti v poméru Sed¢ a bilé kiiry mozkové v oblastech,
jez se podileji na fizeni afektu (Passamonti etl al., 2010, 2012). A prave tyto oblasti, které
byvaji ddvany do souvislosti sregulaci agresivniho chovani, pfipadné s desinhibici
nevhodnych impulzi z fylogeneticky starSich oblasti mozku, dozravaji podle recentnich
vyzkuma nejpozdéji, kolem 20. az 25. roku zivota (napi. Casey et al, 2008;
Arain et al., 2013).

Dalsim z biologickych faktord, které jsou velmi Casto davany do souvislosti s agresivnim
chovénim, je hormonalni dysregulace. Castym zajmem vyzkumu jsou piirozené pohlavni
hormony, dale ale také katecholaminy, vasopresin, hormony S§titné zlazy ¢i serotonin
(napt. Trifu et al., 2020). V souvislosti s cilovou populaci predlozené prace je vsak
nezbytné zminit zejména pusobeni testosteronu, ktery byva s agresivnim chovanim
spojovan ziejmé vubec nejcastéji (Carré & Olmstead, 2015; Trifu et al., 2020). Pomyslna
ktivka jeho produkce dosahuje nejvyssiho bodu kolem 20. roku zivota v piipadé muza, u
zen o néco diive (Handelsman et al., 2016). Dal§im dualezitym aspektem jsou pak krevni
proteiny, které testosteron a dalsi pohlavni hormony (androgeny, gestageny, estrogeny)
dokazou navazat a prenést k cilovému receptoru tak, aby mu umoznily ucCinkovat.
Tyto krevni proteiny oznacujeme souhrnné jako sex-hormone binding globuliny (SHBG)
a v kontextu predlozené prace patrné neni prekvapivé, ze rovnéz jejich koncentrace
je nejvyssiv mladé dospélosti (Handelsman et al., 2016). Liu et al. (2013) uvadéji, ze mira

agresivity u bézné populace pii prechodu z adolescence do mladé dospélosti mirné klesa,
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na druhou stranu u predisponovanych jedinci mohou ptuvodné spiSe nahodilé agresivni

¢iny nabyvat na zdvaznosti.

Vys$§i hladina testosteronu — obdobné jako dal§i pohlavné specifické faktory — maji
za nasledek relativné vyssi tendenci k agresivnimu chovani pravé u zastupcu muzského
pohlavi ve srovnani se Zenami (napf. Cermak, 1998; Dunbar & Barrett, 2007; Copping,
2017; Sturmey, 2022). Podle rozsahlé metaanalyzy shleddvime nejvétsi rozdily v oblasti
fyzické agrese, dale agrese verbalni. Naopak v pfipadé nepiimé agrese a hnévu dosahuji
obecné vyssiho skoru divky/zeny, rozdily vSak nejsou tolik vyznamné jako v pfipade
prvnich dvou faktorti (Archer, 2004). Autofi studie provedené na rozsahlém souboru
ceskych adolescentt za vyuziti dotazniku Busse a Perryho (1992) rovnéz uvadi, ze zatimco
chlapci skoruji vySe v subskalach fyzickd agrese a verbdlni agrese, divky dosahuji
statisticky vyznamné vysSich skort ve faktorech hnév a hostilita. Mira ucinku je pak

nejvyssi v pripade subskaly fyzicka agrese (Sucha & Dolejs, 2016).

Krome biologickych faktori mohou byt vzorce agresivniho chovani ovlivnény také dalSimi
faktory, jako jsou vlivy kulturni (Benedict, 1999), rodinné ¢i vychovné (Perez-
Gramaje et al., 2019; Janik McErlean & Lim, 2020), osobnostni (Antofianzas, 2021;
Leetal, 2023), faktory tykajici se socializace v §irSim kolektivu (Perez-
Gramaje et al., 2019) a fadou dalSich. Jelikoz tyto aspekty nemaji ptimou souvislost s cili

predloZené prace, nemizeme se jim podrobnéji vénovat.

2.2.3 Vybrané teorie agrese a jejich souvislost s hranim digitalnich her

Od pocatki snah o empirické zkoumani agresivniho chovani prevladaly zejména
instinktivistické teorie, které predpokladaly vrozeny zaklad agrese. Ta naptiklad podle
Lorenze (1963/ 2019) neni primarn€ reakci na podnéty zvnéjSku, ale spiSe hereditarné
ziskana vnitfni pohotovost organismu k potencialné ohrozujicim podnétim. Freud
a dalsi psychodynamicti autofi na zakladé této teorie rozpracovali takzvany hydraulicky
model agrese. Tento model spoc¢iva v predpokladu, ze drazdivé stimuly z vnéjSiho prostredi
vedou k postupnému hromadéni pudové energie, ktera v okamziku, kdy se nahromadi
v dostateCném mnozstvi, ,,exploduje” a pfinese ssebou projevy agresivniho chovani
(Vyrost & Slameénik, 2008). Instinktivistické teorie vSak byly podrobeny znacné kritice
amnozi autofi tvrdi, Zze vsouCasné dob&é jsou uz zvelké <casti prekonané

(Vyrost & Slaménik, 2008).
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Na konci tficatych let minulého stoleti pfisli autofi z Yaleovy univerzity s dnes jiz
proslulou teorii frustrace — agrese. Ta predpoklada, ze frustrace vzdy vede k pfipravenosti
k agresi, a zaroven ze agresivni chovani — nehled€ na jeho formu — ma vzdy puvod ve
frustraci. Frustraci autofi chapou jako stav, ktery vznika, kdyz okolnosti jedinci zamezuji
dosazeni cile (Dollard et al., 1939). Frustracné-agresivni hypotézu v kontextu hrani
digitalnich her se pokusil empiricky oveéfit kolektiv autorti Breuer et al. (2015). Popisuji,
ze hradi, kteri v experimentalnim prostredi zaznamenali porazku v hernim souboji,
méli po jeho skonéeni vyssi tendenci k agresivnimu chovani viiéi svému soupefi’. Toto

zjisténi by podporovalo platnost frustraéné-agresivni hypotézy v prostfedi digitalnich her.

Od Sedesatych let minulého stoleti se s rozvojem behaviorismu objevovaly také teorie
vénované vliva uceni pomoci operantniho ¢i instrumentialniho podminovani.
To je podle Plhdkové (2004, s. 174) takovy druh uceni, ,,p7i kterém pozitivni ¢i negativni
dusledky urcitého chovani vedou ke zméné pravdépodobnosti jeho dalSiho vyskytu.
Neékteti autofi proto predpokladaji, Ze odména v podobé vyhry ve hfe, jez muze byt
do ur€ité miry podminéna pravé nasilim ve virtualnim prostoru, mize vést k upevnéni
téchto vzorcti chovani (napt. Varghese & Phillips, 2022). Teorie socialniho uceni pak
rozsifuje toto pojeti 1 na situace, v nichz za urcity prvek chovani neni odménén piimo dany

jedinec, ale pouze osoba, jejiz chovani tento jedinec pozoruje (Plhdkovd, 2004).

O urcitou syntézu né€kolika raznych teorii agrese se pokusili Anderson a Bushman
(2002), ktefi popsali takzvany General Aggression Model (GAM). Podle autort se jedna
o komprehensivni, uceleny model, ktery ptivodné slouzil k popisu a porozuméni vztahu
mezi expozici riznym druhim medialniho obsahu a agresivitou. Jednim ze zakladnich
predpokladi GAM je, ze na celkovych vzorcich agresivniho chovani se podileji faktory
biologické, socialni, kognitivni a vyvojové. Pravé z tohoto divodu se snazi o komplexni

pojeti, které slucuje nekteré zakladni teorie agrese, jimiz jsou:

5 K méfeni agresivniho jednani vyuzili autofi metodu The Competetive Reaction Time Task (Taylor, 1967).
Participanti absolvovali po skon¢eni prvni ¢asti experimentu hru na pocitaci, v jejimz rdmci méli soutézit
proti svému pivodnimu soupeti. Byli instruovani, Ze hra cili na méteni jejich reaktivniho Casu a Ze ten
z nich, ktery bude pomalejsi, bude potrestan nepiijemnym hlasitym zvukem. Participanti mohli zvolit, na
jak dlouho bude jejich soupet tomuto zvuku vystaven v piipadé, ze prohraje. Pravé zvoleny Cas byl v tomto
vyzkumu sledovanou zavisle proménnou, ktera dosahovala vysSich hodnot u osob frustrovanych z prohry

v prvni ¢asti experimentu.
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Teorie socialniho uceni (Bandura & Walkers, 1977),
Teorie socialni interakce (Tedeschi & Felson, 1994),
Teorie transferu excitace (Zillman & Bryant, 1974),

Kognitivni neoasociac¢ni teorie (Berkowitz, 1989),

LA A A

Teorie skripta (Huesmann, 1986).

GAM rozliSuje faktory ovliviiujici agresi na proximalni, tedy takové, které
se bezprostiedné tykaji situaci predchazejicich agresivnimu chovani (napt. aktualni afekt
daného jedince), a distalni, jez jsou témto situacim vzdalené (napf. citova deprivace daného
jedince v détstvi). Expozice nasilnému obsahu v médiich pak muze spadat do obou
téchto kategorii; jedinec, ktery je chronicky vystaveny agresi ve virtualnim prostiedi,
ji podle této teorie muze snadnéji inkorporovat a prijmout jako platnou normu — v tomto
pfipadé se jedna o distalni faktor. Proximalnim se muze stat ve chvili, kdy aktualni expozice
nasilnému obsahu vede ke zvySeni nabuzeni (arousal) organismu a potencialné k transferu

excitace do agresivniho jedndni.

Autofi GAM 1 jini vyzkumnici pak provedli celou fadu experimentt, jimiz se pokouseli
prokazat platnost tohoto modelu (napt. Bushman & Anderson, 2002; Bucolo, 2010;
Kersten & Greitemeyer, 2024). Na druhou stranu v§ak mnoho autori upozoriuje na jeho
nedostatky — at uz vpodobé zkresleni vysledki vyzkumi, znichz vychazi
(napt. Breiner & Kolibius, 2019a), nebo celkové nevhodné zvoleny model bez dostatecné

opory v empirii (Ferguson & Dyck, 2012).

2.2.4 Vyzkum vénovany vztahu agresivity a hrani digitalnich her

Metaanalyza autort Gao et al. (2022), do niz bylo zahrnuto 155 studii vénovanych poruse
hrani digitdlnich her (IGD) mezi adolescenty a mladymi dospélymi, si kladla za cil
identifikovat takové vzorce chovani a prozivani, které jsou s ni nejCastéji spojovany.
Mezi 12 hlavnimi doprovazejicimi jevy byla Sikana, a to jak v pozici obéti (OR = 1,2—
3.2: 12=69,9 %: p = 0,005), tak v roli agresora (OR = 1,0-3,0; I =942 %; p < 0,001).
Jako mozny rizikovy faktor se podle Ctyt zahrnutych studii jevi také autoagresivni chovani,

resp. suicidalni ideace ¢i tendence (OR =0,7-3,1; I’ =872 %: p <0,001).

DalSi recentni metaanalyza kolektivu Li et al. (2023) se zamétovala pfimo na mozny vztah
mezi agresivitou a IGD. Autofi do ni zahrnuli 30 studii s celkovym poctem 20 790

participantd v obdobi dospivani a mladé dospélosti. Popisuji stiedné silny vztah mezi
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sledovanymi jevy (r = 0,30; 95% CI [0,25; 0,35]), pfiCemz jednim z vyznamnych
moderatori je podle vek, resp. vyvojové obdobi participanti. V pifipadé mladych
dospélych byl tento vztah vyznamnéjsi nez u zaku strednich §kol, ale méné vyznamny
ve srovnani se studenty Skol zakladnich. Autofi nicméné uvadéji, ze jednim z limitd tohoto

srovnani mize byt rozdilny pocet studii zamerenych na jednotlivé vékové kategorie.

Lemmens et al. (2011) provedli longitudindlni studii, v jejimz ramci sledovali 540 hraca ve
veku 11 az 17 let po dobu 6 mésicti. Zamétovali se na vzorce hrani digitalnich her (Cas,
rizikovost, ndsilny obsah) a na projevy fyzické agrese podle subskaly dotazniku Busse &
Perryho (1992). Autofi popisuji narust subjektivné hodnocené miry fyzické agrese u téch
hraca, ktefi reportovali vyss$i expozici nasilnému obsahu ve hrach. Soucasné podle studie
dochdzelo k nartstu agrese u participantt vykazujicich vyssi miru rizikového hrani. Tento
trend vSak sleduji pouze u chlapcu, pficemz jednim z vysvétleni mize byt i skuteCnost,

ze prave chlapci vyhledavaji vice her s ndsilnym obsahem.

Dalsi longitudinalni studie kanadskych autori se zaméfovala na mladé dospélé. Autofi
sledovali moznou souvislost mezi hranim her s kompetetivnimi prvky, tedy témi, které
u hra¢h mohou probouzet soutézivost ¢i rivalitu, a rozvojem agresivniho chovani.
U respondentu, ktefi byli pfi v prvni viné sbéru dat Casté&ji vystaveni kompetitivnim prvkim
ve hie, doslo k nartstu agresivniho jednani. Obdobné u respondentt, ktefi na pocatku
vyzkumu vykazovali vy$si miru agresivniho chovani, doslo v pribéhu casu k narstu
expozice hrdm s kompetetivnimi prvky. Zda se tedy, ze vztah mezi agresivitou
a preferenci obsahu her, ktery vyvolava rivalitu ¢i soutézivost, je oboustranny

(Adachi & Willoughby, 2016).

Rovnéz v ¢eském prostiedi popisuji Sucha et al. (2018) na souboru 3 950 respondentti
ve véku 11 az 19 let statisticky vyznamnou pozitivni souvislost mezi vyskytem symptomu
IGD a celkovou agresivitou (r = 0,22; p < 0,001), stejn¢ jako vSemi jejimi dilc¢imi
komponentami podle Busse & Perryho (1992), nejvyraznéji pak s faktorem fyzicka agrese
(r=0,20; p <0,001) a hostilita (r = 0,20; p < 0,001).

Na druhou stranu je vSak nutné zminit, ze nazory odborné vefejnosti na tuto problematiku
nejsou jednotné. Breiner a Kolibius (2019) ve svém diskurzu kriticky hodnoti vybrané
vyzkumy (napt. Anderson et al., 1996; Anderson & Dill, 2000; Frindte & Orbwexer, 2003),

upozoriuji na jejich predpojatost i metodologické nedostatky a soucasné pripominaji,
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ze prave vysledky téchto a podobnych vyzkumt mohly ovlivnit pristup laické i odborné

verejnosti ke hrani digitalnich her na nékolik let doptedu.

Stejné kriticky se nad experimentalnim pfistupem ve vyzkumu zamysleji 1 Zendle
et al. (2018). Ve vlastnich experimentech provedenych na souboru 532 osob nenalezli
dikaz pro to, ze by expozice nasilnému obsahu her ovlivnila agresivni tendence
participanta. Upozorfiuji na to, ze fada dfive provedenych experimentalnich studii byla
ovlivnéna nezaddoucimi proménnymi, zejména nevhodnym vybérem pouzitych her
z hlediska jejich obtiznosti, miry vynalozené aktivity hrace atp. Pravé téch se autofi
predlozeného vyzkumu dle svych slov snazili vyvarovat. S podobnymi zavéry prichazeji
také dalsi odbornici (napt. Adachi & Willoughby, 2011; Valadez & Ferguson, 2012; Kneer
et al., 2016).

2.3. Sebepojeti

Sebepojeti predstavuje slozity psychologicky konstrukt, jemuz byla vénovana pozornost
celé fady vyznamnych autori z riznych oblasti psychologie. Jelikoz je jednim z dil¢ich
aspekta sledovanych v empirické Casti této prace, budeme se na nasledujicich odstavcich
vénovat jeho teoretickému vymezeni, vybranym dil¢im aspektim a mozné provazanosti
s tématem hrani digitalnich her. Uvédomujeme si, ze samotné teoretické vymezeni
by zaslouzilo prostor dalece presahujici rozsah celé této prace, proto nasledujici strucny

vycet rozhodné€ nebude vycerpavajici.

2.3.1 Vymezeni a teoretické ukotveni pojmu

Podle Psychologického slovniku (Hartl & Hartlova, 2015) je sebepojeti (ang. self-concept,
ném. Selbstkonzept) zakladni predstava o sobé zpusob, jakym cCloveék nahlizi na sebe
sama. Zimbardo & Gerrig (2004) uvadi, ze sebepojeti ztélesiiuje dynamickou dusevni
strukturu, ktera se podili na motivaci, regulaci, interpretaci, zprostfedkovani a dodani
ucelené struktury rozmanitym intrapersonalnim i interpersonalnim psychickym dé&um.
Obdobné pojeti nachdzime naptiklad u Blatného (2010), ktery dale dodava, ze sebepojeti
predstavuje vedle sebehodnoceni, schémat J4, sebemonitorovani a seberegulace pouze dilci

aspekt self.
Podle Combse a Snygga (1959) je sebepojeti jadrem ,jevového Ja“, kolem né&jz se dale
usporadava jevové pole. Tvori tedy jakysi referenéni ramec pro jakékoliv vstupni

informace, které se tykaji pohledu jedince na svét i sebe sama.
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Sebepojeti je tfeba chapat jako ryze teoreticky konstrukt (Blatny & Plhdkovd, 2003), ktery
tedy nepfedstavuje nic hmatatelného a snahy o jeho popis jsou pouze snahami o lep§i
pochopeni ur€itych intrapersonalnich a interpersonalnich d&ja. Tyto snahy dale rozviji
¢lenéni komplexniho modelu na dil¢i slozky, kterymi mohou byt komponenty kognitivni,
konativni a afektivni (Vymétal & Rezkova, 2001; Blatny & Plhdkova, 2003). Podle
Vagnerové (2010) pak sebepojeti zahrnuje sebehodnoceni, sebevédomi, sebeduvéru,

sebetictu, sebeakceptaci, sebelasku a seberegulaci.

Hovoftime-li o teoretickém konstruktu sebepojeti, méli bychom ve stru¢nosti popsat nékolik
dalsich pojmt, které s nim souviseji a na néz se rovnéz zaméiuji studie, o nichz se budeme
zminovat v ndsledujicich kapitolach. Jsou jimi self-esteem, self-efficacy, self-concept

clarity a self-discrepancy.

Self-esteem oznacuje konstrukt slozeny zejména z osobnich hodnot jedince, pfiCemz
predstavuje piedevsim hodnotici slozku (Mercer, 2011). Podle Harterové (2015) se jedna
o hodnoceni sebe sama jako celku, a navrhuje proto pouzivani pojmu self-esteem

a sebehodnoceni jako synonymum. Ri¢an (2010) oproti tomu navrhuje termin sebevédomi.

Self-efficacy, do Cestiny piekladany jako sebediivéra (Kliment, 2001), zahrnuje predevsim
viru v jedince ve vlastni kompetence, schopnost zvladnout konkrétni ukoly a uspét v daném

situa¢nim kontextu (Mercer, 2011).

Self-concept clarity oznacuje miru, do jaké ma jedinec jasnou, organizovanou, vnitiné
konzistentni a v Case stabilni pfedstavu o sobé samém (Campbell, 1996). Blatny (2010)
tento pojem pieklada do CeStiny jako jasnost sebehodnoceni. Do znacné miry se prekryva
s terminy self-concept stability (Rosenberg, 1965a) ¢i self-concept consistency

(Gergen & Morse, 1967).

Self-discrepancy je termin navrzeny v ramci teorie diskrepance self (ang. Self-Discepancy
Theory; Higgins, 1987). Tato teorie k pojmim ,idealni Ja*“ a ,realné Ja“ pridava jesté
,pozadované J&“, které oznacuje predstavu jedince o tom, jaky by (na zékladé hodnoceni
okoli, spolecenskych norem, pozadavkt rodiny atp.) mél byt. Diskrepance pak predstavuje
miru rozdilu mezi jednotlivymi reprezentacemi, priCemz vyssi diskrepance miize vést

k vyS§§i psychosocialni zranitelnosti v urcitych oblastech zivota jedince (Blatny, 2010).
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2.3.2 Dil¢i aspekty sebepojeti

Jak jiz bylo zminéno, sebepojeti oznacuje komplexni teoreticky konstrukt, ktery miaze byt
chapan jako souhrn dil¢ich oblasti. Rtizné psychodiagnostické metody se v zajmu hlubsiho
porozumeéni problematice mohou zaméfovat na odliSné aspekty, z nichz nékteré jmenujeme
na nasledujicich fadcich. Vycet ma poslouzit pro lepSi orientaci v tématu, jemuz

je pfedlozena prace vénovana, neklade si vSak za cil byt vyCerpavajici.

Tennessee Self Concept Scale (Marsh & Richards, 1988) je multidimenzionalni $kala
k méfeni jednotlivych slozek sebepojeti u dospélych jedinci. Zahrnuje pét zakladnich
slozek, jimiz jsou rodinna, socialni, télesna, moralni a osobni komponenta. Kazdou z nich

dale deli na tfi dimenze, tedy identita, uspokojeni a chovéni.

Stake (1994) v Sestifaktoridlni $kile sebepojeti pro dosp&é (The Six-Factor Self-
Concept Scale for Adults) vymezuje nasledujici oblasti, které dle néj 1ze méfit: oblibenost
(ang. likability), moralka (ang. morality), sila (ang. power), schopnost plnit zad4ni (ang.
task accompilshment), nadani (ang. giftedness) a citlivost (ang. vulnerability). Kazdou
z téchto subskal nasledné déli takovym zplisobem, ze nakonec vznika 36 vzajemné

propojenych oblasti.

Rosenbergova Skala sebehodnoceni (Rosenberg Self-Esteem Scale), jakozto jeden
z nejstarSich a nejvice pouzivanych nastroju k jeho méfeni, naopak chape sebepojeti jako
jednodimenzionalni konstrukt a Zzadné dil¢i faktory proto nerozliSuje

(Rosenberg, 1965b).

Beckuv test sebepojeti (Beck Self-Concept Test) na tento konstrukt nahlizi jesté jinak.
Sleduje celkem 25 charakteristik, které maji souvislost s tim, jak jedinec sdm sebe vnima
(napf. atleticka postava, inteligence, popularita, sobeckost). Obdobné jako Rosenbergova
Skéla tedy nelze rozdélit na dil¢i subskaly, ale studuje sebepojeti jako celek slozeny

z 25 subjektivné hodnocenych rysu (Beck et al., 1990).

Hojné vyuzivany dotaznik sebepojeti déti a adolescentti Piers-Harris 2 (The Piers-Harris
Children’s Self-Concept Scale, Second Edition; Piers et al., 2002; Orel, 2016) rozliSuje jeho
Sest zdkladnich komponent, kterymi jsou: prizpusobeni (ang. behavioral adjustment),
intelektové a Skolni postaveni (ang. intellectual and school status), fyzicky zjev (ang.
physical appearence and attributes), nepodléhdni Uzkosti (ang. freedom from anxiety),
Stésti a spokojenost (ang. happiness and satisfaction), popularita (ang. popularity).

Obdobné 1 treti, 58polozkova verze dotazniku Piers-Harris 3, kterd je navic urcena
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i mladym dospélym do 22 let v€ku, zahrnuje Sest subskal. Ty se od druhé verze dotazniku
1isi pouze v pfipadé jedné z nich, a to v subskale popularity, ktera je ve tfeti verzi nahrazena

pojmem socialni ptijeti (ang. social acceptance) (Piers et al., 2018).

Z dotaznikové metody Piers-Harris 2 vychazeji rovnéz autofi Dotazniku sebepojeti DOS
(Dolejs et al., 2021), ktery bude pouzit v ramci predlozené prace. Dotaznik sebepojeti DOS
tvofi celkem 36, ve zkracené verzi pak 18 polozek, které jsou rozdéleny do Sesti subskal —
prace a studium, oblibenost v kolektivu, fyzicky zjev, smysl a seberealizace, socidlni
pfizpusobivost a odolnost vaéi uzkosti. Dotaznik je urCen pro méfeni sebepojeti

u adolescentti (15-20 let) i dospélych jedinct (21-64 let).

Nasledujici tabulka shrnuje dilci aspekty sebepojeti podle jednotlivych autort. Uvedeny
vycet jisté neni vyCerpavajici, mél by vSak poslouzit jako prehled komponent, s nimiz

se v ramci snahy o empirické zkoumani sebepojeti nejCastéji setkame.

Tabulka 4: Prehled dil¢ich aspekt( sebepojeti

Piers-Harris 2/3

(Piers et al., 2002; Orel, 2016;

Piers et al., 2018)

Dotaznik

sebepojeti
(Dolejs et al., 2021)

Tennessee Self

Concept Scale
(Marsh & Richards, 1988)

Six-Factor Self-

Concept Scale
(Stake, 1994)

Intelektové a skolni

Prace a studium

Osobni komponenta

Schopnost plnit

postaveni zadani
Popularita/Socialni Oblibenost v o ,
P - / , . Socidlni komponenta Oblibenost
pfijeti kolektivu
Fyzicky zjev Fyzicky zjev Télesna komponenta Sila
Stésti a spokojenost  Smysl a seberealizace  Moralni komponenta Moraélka
v o , Socialni . .
PfizpUsobeni v e 1. Rodinnd komponenta Nadani
pfizplsobivost
Nepodléhdni Gzkosti ~ Odolnost vici Uzkosti Citlivost

Zdroje: Piers et al., 2002; Orel, 2016; Piers et al., 2018; Dolejs et al., 2021; Marsh & Richards,
1988; Stake, 1994

2.3.3 Vyznam sebepojeti z hlediska ontogenetického vyvoje

Vyvoj sebepojeti probihd soubézné s vyvojem psychické, télesné, socialni a ziejmée
i spiritualni stranky jedince, k némuz dochazi za pisobeni Siroké skaly vnitfnich a vnéjsich

faktorti (Vagnerova, 2012). Zaméfujeme-li se tedy vyzkumné na problematiku sebepojeti,
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je potieba mit na paméti, ze mefime pouze dil¢i aspekt lidské bytosti jako komplexniho

funkéniho celku.

Vyvoj jedincova vnimani sebe sama z hlediska life-spanovych teorii je sice velmi
zajimavou oblasti zasahujici do vicero psychologickych disciplin, pfesahuje vSak ramec
této prace. Pouze ve strucnosti tedy konstatujme, ze geneze sebepojeti pravdépodobné
probihd jiz od raného véku, mezi dalSimi autory naptiklad Stern (1985) nachazi jeho
pocatky jiz v kojeneckém obdobi. Jednim z vyznamnych milnikt je pak proces odliSeni
vlastniho téla od matky, které méni vztah ditéte k sobé samému i primarni vztahové osobé
(Végnerovd, 2012). K tomu v pojeti Mahlerové (1975/ 2017) dochazi ziejmé na pocatku
faze separace-individuace, tedy kolem ctvrtého mésice zivota. Stern (1992) o tomto obdobi
hovoti jako o obdobi vynotujiciho se Ja (ang. emergent self), ptriCemz probiha ziejmé mezi
tfetim az Sestym mésicem vyvoje ditéte.

Jak jiz bylo zminéno, faktory ovlivilujici genezi sebepojeti miizeme zjednodusené rozlisit
na vnéjsi a vnitrni. Mezi ty vnitini fadime mimo jiné pfislusnost k pohlavi, respektive
genderovou identitu, fyzické dispozice ¢i dil¢i aspekty psychiky jedince, jako jsou
napiiklad intelekt, temperament nebo individualni vzorce emocniho prozivani (Blatny,
2010; Thorova, 2015; Dolejs et al., 2021). Vnéjsi faktory ovliviiujici vyvoj sebepojeti
predstavuji zejména rodinné prostiedi, Skolni klima, vliv vrstevnikl, vzory a modely
i celkovy spolecensko-kulturni kontext (Dolejs et al., 2021). Prejimani hodnot, zvyku,
vzorci chovani a podobnych atributd, jimiz je jedinec obklopen, nazyvame jako
interiorizace. Ta zfejmé hraje naprosto zasadni roli béhem jedincova vrlstani
do spolecnosti, tedy béhem procesu socializace (Bales & Parsons, 1964). Obdobi takzvané
vynofujici se dospélosti (Arnett, 2000a) je charakteristické nutnosti osvojit si velké
mnozstvi novych dovednosti a roli, které souviseji se vstupem do dospélosti jako takové.
Pravé nartstajici mnozstvi moznosti i ukoll, respektive subjektivné vnimana schopnost
¢ineschopnost jim efektivné celit, se vyrazné podili na dalSim vyvoji sebepojeti,
sebehodnoceni i sebevédomi (Reed-Fitzke, 2020). Nejen z tohoto diivodu je tedy sebepojeti

v kontextu dospivani a mladé dospélosti Castym objektem zajmu vyzkumnych studii.

Podle metaanalyzy autori Orth et al. (2018), do niz bylo zafazeno 133 vzajemné
nezdvislych longitudindlnich studii, dochdzi béhem mladé dospélosti k prudkému
narustu celkového sebehodnoceni. V jiné metaanalyze shrnujici vysledky
59 longitudindlnich vyzkumu autofi tento trend blize specifikuji a uvadi, ze k obzvlasté

strmému narustu sebehodnoceni dochazi konkrétné v obdobi mezi 18. a 30. rokem Zivota
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(Huang, 2010). Oproti tomu autofi rozsdhlé studie z Ceského prostiedi na souboru
8 111 respondentd ve véku 9 az 21 let uvadéji, ze sebepojeti je stabilni v Case a relativné
nezavislé na véku jedince (Orel, 2016). Divodem vSak miZe byt také skute¢nost, Ze horni
hranice véku v tomto vyzkumném souboru stale spada do obdobi vynotujici se dospélosti,

kdy se identita jedince jesté stale dotvari.

Orth et al. (2018) zaroven uvadéji, ze v tématu souvislosti sebepojeti s pohlavim
nepanuje jednoznacna shoda. Nékteré studie popisuji mirné vyssi sebehodnoceni
v ptipad€é muzd (napt. Wagner et al., 2013; von Soest et al., 2016), jini autofi vSak
signifikantni rozdily nena$li (napf. Erol & Orth, 2011; Orth et al., 2015). Obdobné
Orel (2016) ve svém vyzkumu uvadi, ze rozdil v celkovém sebepojeti je mezi pohlavimi
zanedbatelny, jediny rozdil pak popisuje v pfipadé faktoru Nepodléhani uzkosti, v némz

muzi/chlapci skoéruji o néco vice nez zeny/divky.

2.3.4 Vyzkum vénovany vztahu sebepojeti a hrani digitalnich her

Podle Campbella et al. (1996) ma kazda lidska bytost tendenci dosdhnout uceleného
sebepojeti a mit tak jasnou predstavu o tom, kam patfi a kam smétuje. Digitdlni hry pfitom
maji potencial spoluutvaiet piedstavu &lovéka o sob& samotném (napf. Sporéi¢ et al., 2018;
Kowert, 2020), coz muze hrat pravé v obdobi dospivani ¢i mladé dospélosti

vyznamnou roli.

Self-concept clarity

Béhem obdobi mladé dospélosti by mélo dochazet k vyraznému nartstu jasnosti sebepojeti,
coz ziejmé€ souvisi s vymezenim vlastni identity a Zzivotni role, upevnénim vztaha
s vrstevniky, pfipadné s narUstajicim mnozstvim moznosti uplatnéni, které jsou pro toto
vyvojové obdobi typické (Lodi-Smith & DeMarree, 2018). Jasnost sebepojeti byva
davana do souvislosti s celkovym dusevnim well-beingem (napt. Light, 2017; Hanley &
Garland, 2017) a nabizi se proto otdzka, zda bude nabyvat nizSich hodnot u jedinct

vykazujicich rizné formy psychopatologie.

Podle nékterych studii jasnost sebepojeti negativné koreluje s dobou stradvenou hranim
digitdlnich her (Lee et al., 2012), se symptomy kompulzivniho pouzivani internetu
(Quinones & Kakabadse, 2015) i s dobou stravenou na internetu obecné (Israelashvili et
al., 2012). Rovn&z Spor¢ié a Tkali¢ (2018) na souboru &itajicim 509 mladych dospélych

(Mage = 23,14; SDage = + 4,66) popisuji statisticky vyznamny negativni vztah mezi skorem
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dosazenym ve Skale self-concept clarity a mirou vyskytu symptoma IGD (r = - 0,39;

p<0,001)°.

Jednim z nabizenych vysvétleni je, Ze prostiedi videoher muze piedstavovat formu
virtualniho svéta, v némz ma jedinec Sanci vyzkousSet si obrovské mnozstvi identit, a diky
interakcim s dalSimi hraci tyto rozdilné identity rovnéz v paralelnim socialnim prostredi
testovat (Bainbridge, 2007). To muze pfispét jedincové snaze vyporadat se sebou

samotnym a hledat moznosti, jak se realizovat.

Hledani vlastni identity skrze identifikaci s avatarem

Zdanlive ideélni prostiedi pro takovéto testovani identit predstavuji predevsim takové herni
zanry, pro které je typické hrani roli. Pozornost vyzkumu se mnohdy obraci zejména k hrdm
typu MMORPG, které kromé hrani roli nabizi rovnéz moznost bezprostfedni socialni
interakce v on-line svété. Zda se, ze prave identifikace s vlastnim avatarem mize byt
jednim z rizikovych faktort z hlediska rozvoje patologického hrani digitalnich her. Blinka
(2008) provedl studii, v jejimz ramci sledoval rozdily ve vztahu hracu k jejich avatarim
napfi¢ vekovymi kategoriemi — adolescence (12-19 let), mlada dospélost (20-26 let)
a dospelost (27 a vice let). Na zakladé této studie uvadi, ze vétsi tendenci k identifikaci
sebe sama s avatarem vykazuji osoby v obdobi adolescence a mladé dospélosti. Jednim

z vysvétleni mize byt praveé potieba nalezeni vlastni role, jez je pro tato dvé obdobi typicka.

Pozitivni vztah mezi mirou identifikace jedince s vlastnim avatarem a symptomy
rizikového vztahu k hrani digitalnich her byl popsdn v nékolika dotaznikovych studiich
jak s prafezovym (napf. Sioni et al., 2017; Mancini et al., 2019; Lopez-Fernandez et al.,
20197), tak s longitudinalnim designem (napt. Burleigh, 2018). Vsechny zminé&né
publikace se zamérovaly na skupinu mladych dospélych. Tuto hypotézu potvrdilo rovnéz

nékolik vyzkuml vyuzivajicich fMRI (napf. Dieter et al., 2015; Choi et al., 2018).
Identifikace s vlastnim avatarem se do urcité miry zda byt nedilnou soucasti nékterych
hernich zanrt, pficemz podporuje potéSeni ze hry i prozitek flow (Liao et al., 2019).

Na druhou stranu vSak muze mit jedinec tendenci do své herni postavy projikovat

6 Limitem studie autord Spor¢i¢ a Tkali¢ (2018) mize byt skutenost, ze 91 % vyzkumné skupiny

piedstavovali muzi.

7 Moznym limitem studie Lopez-Fernandez et al. (2019) muze byt skute¢nost, ze vyb&rovy soubor tvofily

pouze zeny.
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vlastnosti, které jemu samotnému v zivoté chybi. PriliSny rozdil mezi ,,idealnim Ja* ve hie
a ,.skuteCnym Ja“ v zivot€é muze vést k né€emu, co se da prirovnat k pojmu diskrepance
self (Higgins 1987). Loewen et al. (2021) uvadéji, ze mladi dospéli s vyssi diskrepanci self
v realném zivot€ maji vétsi tendenci idealizovat svého avatara. Bessiere et al. (2007) zase
na zakladé¢ studie osob ve véku 18 az 27 let (M = 21) popisuji negativni souvislost mezi
skorem dosazenym ve Skale celkového well-beingu a mirou rozporu mezi ,realnym J4*
a ,,idealnim Ja*“ ve virtualnim svété. Hraci MMOPRG S s hor§im well-beingem tedy zazivaji

vyssi diskrepanci self.

Souziti v ramci rodiny

V ramci studie provedené na souboru 525 Spanélskych vysokoskolskych studentt
(Mage =20,80; SD = + 3,12) se autofi zaméfili na miru hrani digitalnich her ve vztahu
k jednotlivym dimenzim sebepojeti (v piipadé tohoto vyzkumu rodinna, socialni, té€lesna,
akademickd a psychickd dimenze). Popisuji slabou souvislost mezi subjektivné
pocitovanou rodinnou oporou a rizikovym vztahem k hrani. Pfesto se vSak jedna
o dimenzi, kterd ma podle tohoto vyzkumu ze vSech méfenych proménnych nejmensi

vyznam ve vztahu ke sledovanému problému (Castro-Sénchez et al., 2019).

Throuvala et al. (2019) provedli studii se ¢leny hracskych komunit ve véku 18 az 24 let,
znichz 76,4 % vykazovalo znaky patologického hrani podle Skaly AICA-S
(Wolfling et al., 2012). Zaméfovali se na rodiCovské styly, celkové sebehodnoceni
a symptomy IGD. Autofi nepotvrdili pfimou souvislost s negativnim vztahem v dyddach
otec-dité ani matka-dité, nicméné na zakladé€ ziskanych dat postuluji, ze takto naruSeny
vztah mize byt mediatorem mezi celkovym negativnim sebehodnocenim a IGD. Obdobné
i dalsi autofi uvadi, ze Spatny vztah mezi ditétem a rodiCem v adolescentnim véku muze

souviset se zdvislosti na hranf internetovych her (napi. Kwon et al., 2011).

Oblibenost v kolektivu, socialni prizpusobivost

Hrani digitdlnich her samo o sobé neni spojeno s horSim vykonem v interakci s okolim,
naopak ma potencidl posilovat socidlni vazby i kompetence jedince v digitalnim prosttedi
(napf. Granic et al., 2014; van Rooij et al., 2014; Breiner & Kolibius, 2019b). Jak uvadi
Kowert et al. (2014), prave neschopnost fungovat mezi lidmi byva jednou z vlastnosti, které
jsou stereotypné a bez podlozeni spolehlivymi argumenty pfisuzovany hra¢im digitalnich

her.
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Na druhou stranu se zda, ze patologické hrani v dospélosti muze souviset se zhorSenym
sebehodnocenim v socialni oblasti (napf. Festl et al., 2013; Leménager, 2016;
Dieter et al., 2017), stejné jako s vyS§i mirou socialni uzkosti (napt. Hyun et al., 2015;
Kircaburun et al., 2019). Podle autort Festl et al. (2013) pocituji problemati¢ti hraci o néco

niz§i socialni oporu, tento vztah je vsak slaby (r = - 0,15).

Nicméné souvislost mezi symptomy IGD a socidlni komponentou sebepojeti neni
jednoznacna. Napiiklad King et al. (2013) na souboru 1287 dospivajicich ve véku
od 12 do 18 let neobjevili signifikantni vztah. Obdobné Colder Carras et al. (2017) popisuji
vys$§i miru socialni tzkosti pouze u chlapct hrajicich rizikové takové druhy her, v nichz
nedochdzi k interakcim s dal§imi spoluhraci. Zda se tedy, ze i zde je v zajmu lepSiho

porozuméni problematice tfeba hledét na jednotlivé herni zanry.

Prace a studium

Jednim z diagnostickych kritérii patologického hrani je zanedbdvani jinych aktivit na tkor
her. Mnozi autofi si kladli otazku, zda takto zanedbavanymi aktivitami nemohou byt prave
studium ¢i pracovni povinnosti, pfipadné zda subjektivni hodnoceni vlastniho vykonu

néjak souvisi s mirou problémového hrani.

Castro-Sanchez et al. (2019) na zakladé jiz zminované studie 525 Spanélskych
vysokoskolskych studentt uvadi, ze ¢im vice symptomu IGD hrac vykazuje, tim horsi
je jeho sebepojeti v oblasti akademického vykonu. Kowert et al. (2014) na souboru 896
dospélych hract online her popisuji statisticky vyznamny negativni vztah mezi subjektivné

vnimanou uspésnosti v zaméstnani a mirou patologického hrani.

Fyzicky zjev

Mozny vztah télesného sebepojeti a problémového hrani digitalnich her se poji zejména
s predpokladem, ze nadmérné mnozstvi Casu straveného u obrazovky byva ddvano
do souvislosti se sedavym zpusobem Zzivota, ktery spolecn¢ s dal§imi rizikovymi faktory
muze vést k nadvaze az obezité. Tento vztah byl popsan v nékolika studiich zaméfenych
na déti a dospivajici (napt. Suchd et al., 2018; Furthner et al., 2018), u dospélych jej pak
popisuji napriklad Leménager et al. (2016). Oproti tomu Wack a Tantleff-Dunn (2009)
ho ve svém vyzkumu mladych dospélych muzi nepotvrdili. Kromé pravdépodobnych
rozdilG napfi¢ v€kovymi kategoriemi se i v tomto tématu nabizi domnénka, Ze je uzitecné

rozliSovat mezi jednotlivymi druhy her. Pohyb totiz pfedstavuje nedilnou soucast nékterych
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zanru, a proto jedinec diky prozitku flow béhem hry mnohdy muze spalit podobny pocet

kilokalorii jako pfi cileném sportovani, pfipadné i vice.

Kircaburun et al. (2017) na souboru 242 hrac¢u online her ve véku od 13 do 38 let nenalezli
vyznamny vztah mezi nespokojenosti s vlastni télem a symptomy IGD. Naopak Leménager
et al. (2016) srovnavali 19 patologickych hraca digitalnich her a 19 osob bez rizika
ve vztahu k hrani. U patologickych hraca popisuji vyznamné vyssi tendenci odmitat
podobu vlastniho téla a pfisuzovat mu nizsi atraktivitu. Obdobné vysledky zminu;ji také
Castro-Sanchéz et al. (2019), ktefi dodavaji, ze fyzicka komponenta sebepojeti ma podle
jejich vyzkumu nejvyznamnéjsi vztah k problémovému hrani ze vSech péti vySe uvedenych

slozek.

Odolnost vuéi azkosti, celkové dusevni zdravi

Digitalni hry mohou pfedstavovat prostredi, které jedinci poskytne prostor pro relaxaci
aunik od negativnich pociti (Reer & Quandt, 2020). Zillmann (1988) ve své teorii
managementu nalady (ang. Mood Management Theory) vychazi z predpokladu, ze Clovek
ma pfirozené tendenci zbavovat se Spatné nalady a snazit se vyvazovat negativni impulzy
hledanim pozitivnich stimuli. Tyto stimuly mohou podle n¢&j zprostiedkovat pravé média.
Pozitivni vztah rekreacniho hrani digitalnich her na regulaci nalady a relaxaci
u dospélych jedinct popisuji napiiklad Reinecke (2009), dale Gaetan et al. (2016)
na zakladé dat ziskanych od adolescentd uvadi, ze pravidelni hraci vykazuji lepsi schopnost

regulace emoci®.

Na druhou stranu vSak existuje pomérné nejednoznacna hranice mezi adaptivni regulaci
emoci skrze hrani digitdlnich her a motivem tniku od reality, ktery mtze byt jednim
z charakteristickych rysi behaviordlni zavislosti podle Griffithse (2005). Motiv tniku
podle nékterych studii pozitivné koreluje se symptomy IGD (napt. Dauriat et al.,, 2011;
Kuss et al., 2012; Sporéi¢ et al., 2018). Obdobné jini autofi uvadi, ze motiv uniku se mezi
hraci hry World of Warcraft ukazuje jako jeden z vyznamnych prediktord rozvoje
patologického hrani (Billieux et al., 2013; Kardefelt-Winther, 2014). Snizenou schopnost

rozpoznavat, vyjadrovat a regulovat vlastni emoce u dospélych hracia vykazujicich

8 Moznym limitem studie Gaetan et al. (2016) miiZe byt skute&nost, Ze jako pravidelni hraci byli klasifikovani
v8ichni, ktefi na otdzku ,hrajete pravideln¢ digitdlni hry?” odpovédé€li ,.ano,” aniz by byl pojem

pravideln¢* blize operacionalizovan.
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symptomy zdvislosti podle Skaly AICA-S (Wolfling et al, 2012) a OSVe
(Wolfling et al., 2010) popisuje naptiklad Dieter et al. (2017). Obdobné Blasi et al. (2019)
uvadi statisticky vyznamnou pozitivni souvislost mezi IGD a emocni dysregulaci

u italskych dospélych hract MMORPGs.

Podle metaanalyzy autort Gao et al. (2022), do niz bylo zapojeno 155 studii zaméfenych
na rizikové faktory spojené s problémovym hranim adolescenti a mladych dospélych, je
uzkostnost jednim ze 12 jevi, které poruchu hrani nejcastéji doprovazeji (OR = 1,0 —2,1;

I =90,6; p < 01001).

Celkové sebehodnoceni

Negativni sebepojeti mize souviset s maladaptaci a nefunkénimi vzorci chovani i prozivani
v zivoté jedince (napt. Fuhr et al., 2017; Kresznerits et al., 2022). Patologické hrani
digitdlnich her — obdobné jako jakékoliv jiné zavislostni chovani — miize byt praveé
takovymto projevem maladaptivni snahy vyporadat se s nepfijemnymi pocity, prozitky

nebo jinak nepfiznivou zivotni situaci.

Jiz citovany kolektiv autort Throuvala et al. (2019) popisuje statisticky vyznamnou
negativni korelaci (r = - 0,31; p<0,001) mezi mirou patologického hrani podle Skaly
AICA-S (Wbolfling et al, 2012) a skérem v dotazniku sebehodnoceni CSE-S
(Judge et al., 2003). Mladi dospéli s negativnim sebehodnocenim tedy podle této studie
vykazuji vice znaku problémového vztahu k hrani digitalnich her. Velmi podobné
vysledky uvadi i dalsi autofi (napt. Laconi et al., 2017; von der Heiden et al., 2019;
Kim & Ko, 2020).

2.3.5 Shrnuti

Slovy Myerse (2009), clovék ma potiebu hledat odpoveéd’ na otazku ,,kdo jsem?*. Zejména
béhem obdobi adolescence a navazujici mladé dospélosti se tato otdzka vynofuje
s narustajici naléhavosti. Digitalni hry — jako ostatné jakakoliv jina aktivita — se na snaze
ojeji zodpoveézeni mohou podilet, a to napiiklad skrze interakci jedince s podobné
smyslejicimi vrstevniky, rozvijeni rozmanitych dovednosti nebo identifikaci s hernimi
postavami. Zda se, ze rekreacni hrani digitalnich her neni spojeno s maladaptaci
v rozmanitych oblastech Zzivota a stereotypy, které S$irSi spoleCnost hracim pfisuzuje,

nenachdzeji podporu v empirii (Kowert et al., 2014).
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Na druhou stranu vSak patologické hrani predstavuje urcitou formu maladaptivniho
chovani, ktera se dale mize negativné promitat do kvality Zivota ohrozeného jedince.
To pfirozené muze souviset i se zménami v oblasti sebepojeti, coz dokladaji néktefi z vyse
citovanych autort. Pravé identifikace rizikovych faktord a snaha o pochopeni SirSich

souvislosti je nezbytna pro hlubsi porozuméni problému i hleddni prostoru pro efektivni

prevenci a intervenci.
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VYZKUMNA CAST
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3. Vyzkumny problém

Vynotujici se, resp. mlada dospélost predstavuji zivotni etapu Cloveéka, v niz dochdzi
k postupné proméné¢ osobnosti od nezralé ke zralé (Thorova, 2015). Schopnost jedince Celit
novym vyzvam, které jsou s timto dynamickym obdobim spojené, se do zna¢né miry podili
na dotvareni toho, jak dany jedinec vnima a v dalSich etapach vyvoje bude vnimat svou
hodnotu v kontextu vlastni zivotni situace (Reed-Fitzke, 2020). Pravé z tohoto duvodu

je sebepojeti jednou z charakteristik, které ma smysl v obdobi mladé dospélosti sledovat.

Podle nékterych vyzkumi jsou mladi dospé€li souCasné jednou z nejvice ohrozenych
skupin, co se naduzivani digitdlnich technologii a pfipadné rozvoje jejich problémového
uzivani tyCe (napt. Kuss & Griffiths, 2012; Festl et al., 2013; Zhitomirsky-Geffet & Blau,
2016). Problematické hrani digitdlnich her se pak stava jednim z fenoména, které mohou
ovliviiovat nejen zpusob, jak jedinec travi svij volny cas, ale i jeho celkovou

psychosocidlni pohodu.

V laické i odborné vefejnosti se mizeme setkat s tim, ze nadmérné ¢i problémové hrani
digitdlnich her byvd ddvdno do souvislosti s agresivitou jako osobnostnim rysem
(napf. Lemmens et al., 2015; Suchd et al., 2018; Mahamid & Bdier, 2021). Na druhou
stranu Griffiths et al. (2004) postuluji, ze motivaci vyhledavat nasilny obsah v digitalnich
hrach shledavame vyrazné Castéji u dospivajicich ve srovnani s cilovou populaci této prace,
tedy s mladymi dospélymi. Kromé toho je nutné zminit, ze ani v této veci neni evidence
vzdy jednoznacna a napiiklad Casto zminovany efekt primingu pfi expozici nasilnému
obsahu nekterych hernich Zzanri nebyl spolehlivé experimentalné prokazan

(Zendle et al., 2018).

Jednim z ptinost predlozené prace by proto mélo byt pfispét k porozuméni moznych
souvislosti mezi problémovym hranim digitdlnich her a jednotlivymi aspekty sebepojeti,
pripadné agresivitou. KliCovym pifinosem je pak pieklad a wvalidace pouzitych
psychodiagnostickych metod do némeckého jazyka, ktera by meéla vést k rozsifeni

moznosti jejich vyuziti za hranicemi Ceské republiky.
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3.1.  Vyzkumné cile

Hlavnim cilem této prace je vypracovat odborny pieklad dotaznikovych metod autort
z Katedry psychologie Univerzity Palackého v Olomouci do némeckého jazyka. Pod hlavni
cil souCasné spadaji i nasledujici dil¢i cile:
e otestovat navrhy prekladi na souboru mladych dospélych ze Spolkové republiky
Neémecko,
e ovérit psychometrické vlastnosti némeckych verzi dotaznikovych metod,
e ziskat zpétnou vazbu respondentu k pfipadnym jazykovym nesrovnalostem

a nasledné ji vyuzit k naslednym upravam pielozenych verzi dotazniki.

Zamérem této prace je nejen prelozit uvedené psychodiagnostické nastroje, ale také
systematicky analyzovat vysledky ziskané jejich pouzitim. Dalsi cile vyzkumné Casti jsou
proto deskriptivniho charakteru. V prvni fad€ je zdmérem orientacné€ zméfit miru vyskytu
bezproblémového, problémového a zavislostniho hrani digitdlnich her pomoci dotazniku
FSDS-E (DHDH). Dil¢i cil pak ptedstavuje popis mozné souvislosti mezi mirou rizikovosti

vztahu k digitalnim hram a dil¢imi aspekty sebepojeti ¢i agresivitou.

Jednim z ptvodnich cild bylo rovné€z srovnat sledované jevy s daty ziskanymi v dfivéjSich
studiich realizovanych na Ceské populaci adolescentd (Skopal et al., 2014; Sucha & Dolejs,
2016; Sucha et al.,, 2018). Vzhledem k omezenému rozsahu této price i evidentnim
metodologickym nedostatkiim bylo od tohoto zaméru ¢astecné upusténo, a srovnani bude

v provedeno jen v omezené mife jako soucast diskuze.

3.2. Vyzkumné hypotézy

Na zakladé podrobné reserse dostupné literatury jsme si pro naplnéni deskriptivnich cilt
prace stanovili 21 hypotéz. Ty lze pro vétsi prehlednost roz¢lenit do Ctyt kategorii podle

toho, na jakou oblast vyzkumu se zamétuji.

3.2.1 Hrani digitalnich her

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim v pracovni dny

mezi muzi a Zenami.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil v poctu hodin stravenych hranim ve dnech volna

mezi muzi a Zenami.
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H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil v poctu hodin stravenych hranim v pracovnich

dny mezi jedinci ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

H4: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim ve dnech volna
mezi jedinci ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

HS: Muzi vykazuji statisticky vyznamné vys$$i miru rizikového hrani nez zeny.

H6: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mire rizikového hrani mezi jedinci

ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

H7: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi poctem hodin stravenych

hranim v pracovni dny a mirou rizikového hrani.

HS8: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi poctem hodin stravenych

hranim v dnech volna a mirou rizikového hrani.

3.2.2 Sebepojeti

H9: Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi jedinci

ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

H10: Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi muzi a Zenami.

3.2.3 Agresivita

H11: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife celkové agresivity mezi jedinci

ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

H12: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hostility mezi jedinci ve vynorujici

se dospélosti a mladymi dospélymi.

H13: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hnévivosti mezi jedinci ve vynorujici

se dospélosti a mladymi dospélymi.

H14: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife fyzické agrese mezi jedinci

ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
H15: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife celkové agresivity mezi muzi a zenami.
H16: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hostility mezi muzi a zenami.

H17: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hnévivosti mezi muzi a Zenami.
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H18: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife fyzické agrese mezi muzi a zenami.

3.2.4 Souvislost mezi sledovanymi jevy

H19: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a celkovym sebepojetim.

H20: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a sebepojetim v oblasti socialniho prizpusobeni.

H21: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a sebepojetim v oblasti prace a studia.

H22: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a sebepojetim v oblasti fyzického zjevu.

H23: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a sebepojetim v oblasti odolnosti vuci uzkosti.

H24: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi

a sebepojetim v oblasti oblibenosti v kolektivu.

H25: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi

a celkovou agresivitou.

H26: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi

a mirou hostility.

H27: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi

a mirou hnévivosti.

H28: Existuje statisticky vyznamnd pozitivni souvislost mezi

a mirou fyzické agrese.
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4. Zakladni a vybérovy soubor

Zakladni soubor predlozené prace predstavuji osoby ve véku 18 az 35 let, které maji
némecké obCanstvi, pripadné dlouhodobé pobyvaji ve Spolkové republice Némecko. Dolni
hranice délky pobytu byla stanovena na jeden rok. K 31. 12. 2022 tedy zdkladni soubor
predstavovalo 17 879 094 osob, ztoho 8 614 612 zZen (48,18 %) a 9 264 482 (51,82 %)

muzu (Statistisches Bundesamt (Destatis), 2023).

4.1. Metody vybéru respondentu

Participanti byli oslovovani v pribéhu ledna az fijna roku 2023, a to nejCastéji pres socialni
sit¢ Facebook a Instagram. Za G¢elem duveéryhodnéjsi prezentace vyzkumu byl v fijnu 2022
na druhé zminéné platformé zalozen profil, na néjz byly pridavany piispévky veénujici se
tématim predlozené prace a zajimavosti z oblasti psychologie. Ukdzky vybranych
ptispévka jsou k dispozici v priloze ¢. 6 predlozené prace. Zaroven byli pomoci tohoto
profilu oslovovani potencidlni respondenti, ndvratnost zde ale nedosahovala uspokojujici
miry. Relativn€ vice se osvédcilo oslovovani participantti z vlastnitho osobniho uctu pres
skupiny nejraznéjsich zameéfeni.

Kromé socialnich siti jsme oslovovali osoby pohybujici se v akademickém prostredi
a zadali je o Sifeni dotazniku. NejCastéji se jednalo o Ceské vyucujici pisobici v Némecku
(napfiklad na katedrach slavistiky ¢i bohemistiky), pfipadné o némecké akademiky
hostujici v Ceské republice (napiiklad na katedrach germanistiky). Kromé toho byly
kontaktovany nékteré studentské spolky pii univerzitich. Abychom zamezili tomu, ze
ve vybérovém souboru budou pouze studenti, rozeslali jsme zadost mezi nékteré osoby
plusobici v oblasti Cesko-némeckych vztaht, kde se ocCekavala siln€jsi motivace pro
kooperaci pii prevodu Ceskych dotaznikti do némeckého jazyka. Jednalo se predevsim
o eska centra v Némecku a némecka centra v Ceské republice, pfipadné o koordinatory
mezindrodnich akci pro mladé lidi z obou zminénych zemi. Ani zde vSak néavratnost
nedosahovala kyzené miry. Pouze nékteré z nich na zadost zareagovaly tak, aby pfes né

mohli byt ziskdni respondenti.

I pres vynalozené usili byla navratnost dotaznikii nizsi a vybérovy soubor nedosahoval

takové velikosti, jak bylo pivodné planovano. Na mozné pfi¢iny se zaméfujeme v diskuzi.
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4.2. Popis vyzkumného souboru

Celkem jsme obdrzeli 222 vyplnénych testovych baterii. Ctyfi participanti nespliiovali
veékové kritérium, dalsi Ctyfi pak v€k neuvedli viibec. Jedna osoba neuvedla své pohlavi,
jedna se prezentovala jako nebinarni. Po dikladném zvazeni jsme nakonec dosli k zavéru,
ze zarazeni téchto testovych baterii by zkomplikovalo analyzu dat. Dalsi participanti pak
byli vytazeni kvuli neaplnosti odpovédi v pripad€, Ze nebylo mozné provést imputaci dat.
Vyslednou vyzkumnou skupinu tedy pifedstavovalo 201 osob. Vzhledem k poctu
respondentil a metodam jejich vybéru nelze konstatovat, ze se jednalo o reprezentativni

soubor.

Jak jiz bylo zminéno, vyzkumny soubor predstavovaly osoby ve véku 18 az 35 let, pficemz
pramérny vek respondentt dosahoval 26,51 let (SD = + 4,77). 62 % vyzkumného souboru
predstavovaly osoby Zenského pohlavi (N = 125; s primérnym vékem 25,78; SD = + 4,56),
zbylych 38 % pak byli muzi (N = 76; s pramérnym vékem 27,71; SD = + 4,87). Ugastnici
byli nasledné rozdéleni podle vékovych kategorii do obdobi vynofujici se dospélosti
(18 az 25 let) a obdobi mladé dospélosti (26 az 35 let). Duvody tohoto roziazeni blize
popisujeme v prvni kapitole teoretické Casti. V obdobi mladé dospélosti se v dobé ucasti
ve vyzkumu nachazelo 47 % respondenttt (N = 95), z toho 66 zen (69 %) a 29 (31 %) muzi.
Mladi dospéli predstavovali 53 % vyzkumného souboru (N = 106), mezi nimi bylo 47
(44 %) zen a 59 (56 %) muza.

Graf 1: Pocetni zastoupeni podle vékové skupiny a pohlavi
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Ucastnici vyzkumu byli kromé véku a pohlavi dotazovani na uroven nejvysSiho

dosazeného vzdélani. Podle tohoto kritéria je lze rozradit do celkem Sesti kategorii:

1. zakladni (podle mezinarodniho klasifikacniho systému odpovida urovni ISCED 2;
v némeckém prostredi zahrnuje tzv. Sekundarbereich I),

2. stredoSkolské bez maturity (ISCED 3, Sekundarbereich II, vétSinou
tzv. berufsbildend),

3. stredoSkolské s maturitou (ISCED 3; Sekundarbereich II, vétSinou
tzv. allgemeinbildend),

4. vysokoSkolské — bakalarské (ISCED 6; Bachelor- bzw. gleichwertiges
Bildungsprogramm),

5. vysokoSkolské — magisterské a vyssi (ISCED 7 a 8; Master- bzw. gleichwertiges
Bildungsprogramm v¢. naptiklad juristische Staatsexamen a Promotion).

6. Sestou kategorii predstavovali respondenti, ktefi tuto polozku nezodpovédéli

vubec, ptipadné doplnili, Ze nemaji zadné vzdélani.

Nejpocetngjsi skupinu z podle tohoto kritéria pfedstavovaly mezi zenami osoby
sttedoskolsky vzd€lané s maturitou, mezi muzi pak prevazovalo zakladni vzdélani.
Procentudlni zastoupeni respondentd podle urovné nejvyssiho dosazeného vzdélani

zobrazuji nasledujici grafy.

Graf 2: Procentualni zastoupeni podle nejvyssiho Graf 3: Procentudlni zastoupeni podle
dosazeného vzdélani (muzi, N = 76) nejvyssiho dosazeného vzdélani (zeny, N = 125)
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Poslednim demografickym kritériem, na né&z byli UcCastnici dotazovani, byl aktudlni

pracovni status. Podle tohoto kritéria je 1ze roziadit do celkem Sesti kategorii:

student, zak,

S A W DD =

Jiné (work & travel atp.).

pracujici — zaméstnanec, podnikatel,

nezaméstnany, hledajici zaméstnani,

v dlouhodobé pracovni neschopnosti,

na matefské dovolené, v domacnosti,

Z tohoto hlediska bylo mezi muzi nejvyssi zastoupeni pracujicich jedinct, mezi zenami pak

pfevazovaly studentky. Procentualni rozdéleni respondenti podle jejich hlavniho

zamestnani zobrazuji nasledujici grafy.

Graf 4: Procentudlni zastoupeni podle
hlavniho zaméstnani (muzi, N = 76)
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Graf 5: Procentualni zastoupeni podle hlavniho
zaméstnani (Zeny, N = 125)
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5. Technické provedeni a etické aspekty vyzkumu

Vyzkumné Setfeni v€etné pfiprav a vyhotoveni textového vystupu probihalo od cervna roku
2022 do tnora roku 2024. Casovou i technickou naro¢nost praktické Gasti lze pridist
zejména skuteCnosti, ze zakladni soubor predstavovaly osoby zijici v zahrani¢i. Nutnym
predpokladem zahajeni vyzkumu proto byl pieklad aplikovanych psychodiagnostickych
nastroju, ktery soucasné predstavuje jeden z dilCich cilu predlozené prace. V této kapitole
popisujeme jednotlivé kroky provedeni vyzkumu, vcetné etickych aspektd s nim

souvisejicich.

5.1.  Prvni faze: preklad a priprava testovych metod

Preklad dotaznikti probihal od ¢ervna 2022 do ledna 2023, a to v nékolika fazich. Prvni
z nich zahrnovala sbér sedmi az deviti verzi némeckého prekladu kazdého dotazniku. Pro
tento ucel byly polozky jednotlivych testovych metod prevedeny do formulait na Google
Forms, kde kazda otazka predstavovala jednu polozku dotazniku v Cestin€. Soucasti
formulare k prekladu byly téz pasaze zahrnujici pokyny k vyplnéni origindlniho dotazniku,
nazev dotazniku atp. Nasledné byly osloveny osoby s vysokou turovni znalosti némeckého
jazyka (C1-C2 dle CEFR) a pozadany o jejich vyplnéni. Jednalo se z velké cCasti
o studentky a studenty Ceské narodnosti, ktefi studuji na univerzitich v Némecku, dale
o absolventky a absolventy dvojjazy¢ného gymnazia se zaméfenim na némecky jazyk,
ptipadné o ucitelky némciny na stfednich Skolach. Pod kazdou polozku v Cestiné méli
napsat jeji némecky ekvivalent, pficemz byl kladen diraz na to, aby zachovali jak pfesny

smysl sdéleni, tak jazykovou spravnost.

Ve druhé fazi prekladu jsme provedli obsahovou analyzu preklad, abychom nalezli co
nejpresnéjsi shodu s originalnimi dotazniky. Hlavni snahou bylo zajistit doslovny preklad
tak, aby zejména u pojmd, jeZ jsou z psychologického hlediska dualezité, nedoslo
k vyznamovému posunu, ktery by pak mohl ovlivnit vysledky méteni. Zaroven vSak nebylo
opomenuto, ze sdéleni musi byt gramaticky spravna, srozumitelnd pro Siroké spektrum
respondentt a slozena z vyrazii bézn€ uzivanych v némecké populaci. Kromé vlastnich
jazykovych znalosti jsme pouzili také odborné slovniky a pravidla némeckého pravopisu
(Duden, 2023), stejné¢ jako konzultaci srodilymi némeckymi obcany ¢i dal§imi

zpusobilymi osobami. Tento postup jsme opakovali u kazdé z prekladanych metod.
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Ve tieti fazi ptipravy testové baterie jsme navrhy prekladi predlozili jedné z autorek
dotazniku, ktera némecky jazyk ovlada. Ta prekontrolovala jednotlivé metody a piedlozila

nékolik podnétu ke zlepSeni, které byly zapracovany do navrhu piekladu.

Nasledné, tedy ve Ctvrté fazi, byly navrhy predany odbornikiim z Filozofické fakulty
Univerzity Palackého, ktefi se profesné vénuji korekturam textd v némeckém jazyce.
Kolegové byli pozadani o kontrolu navrhu, ptipadné o doplnéni pfipominek k vylepseni.

V prubéhu celé korektury jsme tyto pfipominky spolecné konzultovali.

V paté fazi, tedy po dokonceni korektury dotaznikt, bylo provedeno pilotni testovani.
Pripravili jsme navrh online dotazniku v takové podobé€, v jaké jiz mél byt predlozen
respondentim v prubéhu samotného vyzkumu. Deset osob dlouhodobé Zijicich
ve Spolkové republice Némecko bylo pozadano o jeho vyplnéni a zanechani zpétné vazby
v komentarich. Tato zpétna vazba probihala anonymné¢, a dotazany tak nemusel mit obavy
z ptipadného vzneseni kritiky. Po pilotnim otestovani byly jesté provedeny nepatrné tpravy
nékterych polozek, nedoslo vsak jiz k zaddnych podstatnym zménam. Dotazniky se tak
zdaly byt pripraveny k pouziti a ke sbéru dat, vCetné dalSich podnétt k vylepseni sbiranych
do respondentt samotnych. Jednotlivé faze prekladu a ptipravy dotaznika véetné casového

harmonogramu zachycuje ndsledujici tabulka.
Tabulka 5: Casovy harmonogram prekladu testovych metod

faze pripravy hlavni ukoly obdobi provedeni

pfiprava formuldra pro
prvni faze pFeklad, oslovovani ¢erven—srpen 2022
prekladatell a sbér odpovédi

L, obsahova analyza navrh( A
druha faze Y zari-rijen 2022
prekladu

korektura provedenad jednou

treti faze z autorek dotaznikd, listopad—prosinec 2022
zapracovani Uprav

korektura provedena
¢tvrta faze jazykovédci z FF UP, prosinec 2022
zapracovani Uprav

pilotni testovani, konzultace

pata faze - leden 2023
s participanty
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V ramci priprav na bakalarskou praci bylo timto zpiisobem pielozeno celkem 6 dotaznikd,
tedy SADS (Dolejs et al., 2014), DHDH (Suchd et al., 2017), DOS-36 (Dolejs et al., 2021),
DOS-18 (Dolejs et al., 2021), SDDSS (Dolejs et al., 2013) a SIDS-19 (Dolejs & Skopal,
2022). Pro naplnéni cili predlozené prace vSak byly pouzity pouze tfi z nich: DHDH,
SADS a DOS-36. Dohromady se na celém procesu piekladu dotaznikt podilelo kolem 25

osob a trval 8 mésicu.

5.2. Druha faze: sbér dat

Po prelozeni testovych metod a jejich pilotnim otestovani byl v lednu roku 2023 zahdjen
sbér dat. Ten probihal online formou pfes Google Forms, potencidlni respondenty jsme
oslovovali pfevazné pres socialni sité. Dale byli kontaktovani zastupci vybranych instituci
online dotaznik. Podrobnéji jsou metody vybéru respondentd popsany v kapitole 6.2.
Seznam kontaktovanych instituci je poté soucasti prace v priloze ¢. 10. Faze sbéru dat byla

ukonc¢ena po 10 mésicich, tedy v listopadu roku 2023.

5.3.  Treti faze: vyhodnoceni dat

Po ukonceni sbéru dat byly vyplnéné testové baterie prevedeny do programu Microsoft
Excel, v némz nejprve doslo k jejich Cisténi, pfipadné k imputaci chybéjicich odpovédi.
Imputace chybéjicich odpovédi byla provedena pouze v pripadé jedné chybéjici polozky
dil¢ich subskal, resp. dvou chybé&jicich polozek v celém dotazniku. Metodou imputace bylo
nahrazeni odpovédi primérnou hodnotou dané skaly ¢i subskaly (Little & Rubin, 2002).
Z celkového poctu 222 vyplnénych testovych baterii bylo nakonec 201 vyhodnoceno jako
validné vyplnénych, a tyto byly vyuzity v dalSich krocich statistickych analyz. V ptipadé
DHDH (FSDS-E) byl pocet vyplnénych baterii 189, jelikoz 12 respondentt (z toho 10 zen
a 2 muzi) v prvni otazce testové baterie uvedlo, Ze za poslednich 6 mésici ani jednou
nehrali zadny druh digitalnich her. Tito respondenti byli proto automaticky presmérovani
na dalsi dotaznik, aniz by museli vypliiovat DHDH (FSDS-E), a to za ucelem redukce jejich
zatéze.

Po fazi Cisténi dat byly nejprve prozkoumany charakteristiky vybérového souboru, k cemuz
jme rovnéz vyuzili program Microsoft Excel (Microsoft Corporation, 2018). Nasledné byla
datova matice pfevedena do programu Statistica, verze 14 (TIBCO Software Inc., 2020),

aby mohly byt ovéfeny psychometrické vlastnosti vyuzitych testovych metod. Pro zjisténi
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nékterych psychometrickych charakteristik byl rovnéz vyuzit program Jamovi, verze 2.3.
(The Jamovi project, 2023). Vysledky psychometrickych analyz jsou prezentovany
v 8. kapitole.

Nasledné statistické analyzy byly rovnéz provedeny v programu Statistica, verze 14.
Normalita rozdéleni jednotlivych proménnych byla nejprve ovéfena pomoci Shapiro-
Wilkova testu s hladinou vyznamnosti o = 0,05 a pomoci grafického zhodnoceni
histogramti (histogramy vcetné hodnot Shapiro-Wilkova testu jsou soucasti piilohy prace).
Hrubé skory pouzitych dotaznikovych metod nevykazovaly normalni rozdéleni a vzhledem
k nedostatecnému rozsahu vybérového souboru jsme proto pro ndsledujici statistické
analyzy vyuzili neparametrické testy. Platnost hypotéz jsme ovétfovali na tiech hladinach

vyznamnosti, a to 0,05; 0,01 a 0,001.

Pro srovnani nameéfenych hodnot mezi dvéma skupinami byl vyuzit Mann-Whitneytuv U
test s korekci na spojitost. Mira tc¢inku byla v tomto pfipadé hodnocena pomoci statistiky
AUC (Area under curve). Paklize bylo srovnavano tfi a vice vzajemné nezavislych skupin,
zvolili jsme Kruskal-Wallisiv test s ukazatelem miry G¢inku n% Vysledky byly pro vétsi
prehlednost rovnéz graficky zobrazeny pomoci krabicovych grafi. Paklize byla sledovana
souvislost mezi dvéma ordinalnimi proménnymi, vyuzili jsme Spearmaniv korelacni

koeficient.

5.4. Etické aspekty vyzkumu

V pribéhu celého vyzkumu jsme se fidili zakladnimi etickymi zdsadami, které jsou
definované v Metakodexu etiky vydaném Evropskou federaci psychologickych asociaci
EFPA (European Federation of Psychologists "Associations, 2005). O svych pravech byli
ucastnici vyzkumu informovani v Gvodni Casti testové baterie. Stejnym zptisobem byli také
sezndmeni se zdsadami, jimiz se budeme fidit pfi zachazeni s jejich daty. S osobnimi tudaji
participantd bylo nakladano v souladu s Obecnym nafizenim o ochrané osobnich udaju
GDPR, resp. EU-DSGVO (Verordnung (EU) 2016/679). Spolkova republika Némecko se
sklada z 16 spolkovych zemi, které do jisté miry disponuji vlastnimi legislativnimi organy.
Z tohoto diivodu bylo pred zavedenim GDPR v kazdé Spolkové zemi platné specifické
nafizeni pro ochranu osobnich udaju (tzv. Landesdatenschutzgesetze), které z hlediska
hierarchie pravnich norem spadalo pod obecné nafizeni o ochrané osobnich udaji SRN
(tzv. Bundesdatenschutzgesetz). Poté, co GDPR veSlo v platnost, zvefejnila kazda

ze spolkovych zemi vlastni adaptacni predpis, vnémz své Landesdatenschutzgesetze
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upravuje tak, aby byly v souladu s GDPR. Jelikoz respondenti nebyli rozfazovani podle
toho, z jaké spolkové zemé pochazeji, a nebylo tak mozné je odkazovat na konkrétni
dokument, byl do uvodni ¢asti dotazniku pfilozen odkaz na webové rozhrani, na némz
se nachdzeji jednotlivé Landesdatenschutzgesetze (Berufsverband der
Datenschutzbeauftragten Deutschlands (BvD) e.V., 2018). Vsichni respondenti tedy pied
zapoCetim vypliiovani dotazniku museli souhlasit s principy zachdzeni s vlastnimi
osobnimi ddaji vyplyvajicimi z prisluSnych dokumentd. AZ poté jim byl umoznén pfistup

k samotnym dotaznikim.

Podminkou tucasti ve vyzkumu byl minimalni v€k 18 let, na coz byli respondenti
upozornéni v ivodnich instrukcich testové baterie. VEk, pohlavi, zamé&stnani a nejvyssi
dosazena uroven vzdélani byly soucasné jedinymi osobnimi tidaji, na né€z byli participanti

v prub€hu vyzkumného Setfeni dotazovani.

Vzhledem k tomu, ze sbér dat neprobihal face-to-face, méli ucastnici vyzkumu omezenou
moznost klast pfimé otazky tykajici se zptisobu zachazeni s jejich osobnimi idaji. Z tohoto
divodu byla velka pozornost vénovana podrobnému a srozumitelnému popisu téchto
nalezitosti vuvodni c¢asti dotazniku. Soucasné byl k instrukcim pfilozen kontakt
na realizatorku sbéru dat, aby participanti méli moznost ji s témito dotazy kontaktovat,
pfipadné i zpétné odvolat svou ucast ve vyzkumu. Nikdo z respondentli této moznosti

nevyuzil.
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6. Aplikovana metodika

V souladu s cili vyzkumu jsme pro sbér dat zvolili némecké pieklady dotaznikovych metod
autort z Katedry psychologie Univerzity Palackého v Olomouci. Sledované jevy byly

méfeny pomoci nasledujicich dotaznik(:

1. Hrani digitalnich her: Der Fragebogen zum Spielen von digitalen Spielen fiir
Erwachsene (FSDS-E) (Sucha et al., 2017, Ptackova et al., 2022);

2. Sebepojeti: Der Fragebogen zum Selbstkonzept fiir Erwachsene (FSK-E-36)
(Dolejs et al., 2021; Ptackova et al., 2022);

3. Agresivita: Die Aggressivitiatsskala Dolejs, Sucha, Skopal fiir Erwachsene
(ASDSS-E) (Dolejs et al., 2014; Ptackova et al., 2022).

Jedna se o preklady psychodiagnostickych metod, jejichz validita i reliabilita byla v ceském
prostfedi ovéfovana na reprezentativnich souborech adolescentd, v ptipadé€ dotazniku FSK-
E-36 1 na dospélé populaci. Jednim z cilt vyzkumného projektu bylo prave tyto dotazniky
prelozit a otestovat na souboru respondenti ze Spolkové republiky Némecko. V
nasledujicich odstavcich se zaméfime na vybrané psychometrické hodnoty pouzitych
dotaznikt. Jednim ze zamért bylo mimo jiné identifikovat problematické polozky, tj. ty,
kterym participanti naptiklad nerozuméli nebo je nepochopili, a znovu zvazit jiné moznosti

jejich prekladu. K tomuto zdméru se blize vyjadiujeme v diskuzi predlozené prace.

Stejné jako v jinych Castech statistické analyzy jsme 1 psychometrické hodnoty zjistovali

pomoci programu Statistica, verze 14.0 a Jamovi, verze 2.3.28.

6.1. Der Fragebogen zum Spielen von digitalen Spielen fiir Erwachsene
(FSDS-E)

Jednd se o 32 polozkovy dotaznik, pfi¢emz prvnich 30 otazek je formulovano jako
alternativni, kdy respondenti odpovidaji ANO/NE. Posledni dvé otazky se zamétuji na
dobu strdvenou hranim v pracovni dny a ve dnech volna, respondent na n¢ tedy odpovida
uvedenim podtu hodin. Zadné polozky nejsou reverzni. Vyhodnoceni dotazniku spoéiva
v seCteni polozek, na néz respondent odpovédél ANO. Za kazdou takovou polozku je
pficten 1 bod, maximalni pocet bodu je tedy 30. Ziskany skor je poté porovnan
s populacnimi normami. Obdobné v pripadé poslednich dvou polozek je uvedeny pocet

hodin strdvenych hranim srovndn s normami dané v€kové kategorie (Sucha et al., 2019).
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Ceskd verze metody byla publikovédna v roce 2019, standardizaéni soubor piedstavovalo
3 904 adolescentti ve veku 11 az 19 let. Primérna tetrachoricka korelace mezi polozkami
dosahovala hodnoty 0,52, primérna korelace polozek se zbytkem skaly pak 0,71. Hodnota
standardizované Cronbachovy alfy v ¢eské verzi ¢itala 0,97, tutéz hodnotu autofi popisuji

také v piipade ukazatele McDonaldova Omega (Suchd et al., 2019).

Pouzita prelozena verze metody DHDH vychazi z Ceské verze dotazniku pro dospélé.
Jednotlivé polozky 1 instrukce k vyplnéni jsou tedy formulovany v podobé vykani. V
ptipadé predlozené prace jsme vychazeli ze souboru c¢itajiciho 189 tadné vyplnénych
testovych baterii. Zbyvajicich 12 respondenti (z toho 10 zen a 2 muzi) zahrnutych do
vyzkumného souboru uvedlo, Ze béhem uplynulych 6 mésict ani jednou nehrali jakykoliv
druh digitdlnich her, a Dotaznik hrani digitalnich her tak automaticky preskocili.
Vyzkumny soubor v pifipadé némecké verze dotazniku DHDH tedy ptedstavuje 189 osob,
z toho 74 muza (39,15 %) a 115 (60,85 %) Zen. Primérny vék respondentd v normovém
souboru je 26,53 let (SD = + 4,72), resp. 27,54 let (SD = + 4,83) mezi muzi a 25,89 let
(SD = £ 4,55) mezi zenami. Co se vékové skupiny tyce, lze 88 z nich zaradit do obdobi
vynotujici se dospélosti (46,56 %) a 101 do mladé dospélosti (53,44 %). Vzhledem
k celkové malému rozsahu vyzkumného souboru jsme vsak v rdmci psychometrickych

analyz nerozliSovali mezi vékovymi skupinami.

V prvni fazi psychometrické analyzy byla provedena polozkova analyza. Pro tyto ucely
jsme zvolili Pearsonovu a tetrachorickou korelaci, kterd se v pfipadé dichotomickych
proménnych jevi jako vhodnéjsi ukazatel. Nasledujici tabulka zobrazuje korela¢ni matici,
pti¢emz vlevo pod diagonalou jsou hodnoty Pearsonova korela¢niho koeficientu, vpravo
nad diagondlou hodnoty tetrachorické korelace. Pod tabulkou je pfilozena rovnéz legenda

k barevnému oznaceni sily a sméru vztahu mezi polozkami.
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Tabulka 6: Korela¢ni matice preloZzené verze dotazniku DHDH (FSDS-E)

Jak vidime, nedosahuje korelace mezi nékterymi polozkami uspokojujicich hodnot,
v nékterych piipadech je dokonce negativni. Na mozné pfiCiny se zamétujeme v jinych
Castech textu. Primérna tetrachoricka korelace polozek mezi sebou vsak dosahuje hladiny

0,60.
Jako dalsi ukazatele vnitini konzistence dotazniku jsme zvolili nasledujici:

e Standardizovana Cronbachova alfa pfi pouziti tetrachorickych korelaci = 0,94,

e Standardizovana Cronbachova alfa pfi pouziti Pearsonovy korelace = 0,87,

e McDonaldova Omega = 0,88,

e Split-half reliabilita pfi rozdeleni dotazniku na liché a sudé polozky = 0,92

e Primérna Spearmanova korelace celkového skoru sudavanym poctem hodin

stravenych hranim v pracovni dny = 0,70,
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e Primérna Spearmanova korelace celkového skéru sudavanym poctem hodin
strdvenych hranim v dnech volna = 0,76.

V nasledujici ¢asti polozkové analyzy jsme se zaméfili na jednotlivé polozky a jejich

popularitu, tj. Cetnost odpoveédi ,,ANO®, stejn¢ jako na vztah jednotlivych polozek ke

zbytku dotazniku jako celku, resp. k dal§im jednotlivym otazkam. Zji§téné hodnoty shrnuje

ndsledujici tabulka.

Tabulka 7: PoloZkova analyza preloZzené verze DHDH (FSDS-E)

popularita primérna korelace . .
. . . korelace polozky koeficient
polozka (relativni cetnost s ostatnimi B , .
., . . s celkovym skore determinace
odpovédi ,,ANO") polozkami
1 0,29 0,35 0,38 0,35
2 0,21 0,15 0,14 0,36
3 0,60 0,51 0,67 0,57
4 0,68 0,51 0,59 0,52
5 0,21 0,43 0,44 0,40
6 0,50 0,39 0,53 0,57
7 0,38 0,29 0,33 0,31
8 0,04 -0,12 -0,03 0,17
9 0,32 0,36 0,42 0,43
10 0,48 0,33 0,46 0,46
11 0,26 0,27 0,27 0,37
12 0,64 0,41 0,47 0,39
13 0,53 0,46 0,62 0,57
14 0,71 0,36 0,39 0,26
15 0,72 0,33 0,38 0,31
16 0,40 0,43 0,51 0,42
17 0,66 0,35 0,37 0,25
18 0,04 0,32 0,19 0,22
19 0,43 0,34 0,45 0,45
20 0,38 0,37 0,47 0,33
21 0,77 0,59 0,58 0,49
22 0,38 0,37 0,50 0,45
23 0,59 0,35 0,49 0,44
24 0,71 0,34 0,35 0,26
25 0,42 0,32 0,39 0,26
26 0,08 0,37 0,29 0,29
27 0,59 0,47 0,63 0,59
28 0,69 0,49 0,54 0,37
29 0,02 -0,11 -0,03 0,10
30 0,33 0,31 0,35 0,33
PEHMENNS 0,44 0,34 0,40 0,38
hodnota

Poznamka: Negativni hodnoty jsou oznaceny cCervené.
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6.2. Der Fragebogen zum Selbstkonzept fiir Erwachsene (FSK-E-36)

Dotaznik sebepojeti je k dispozici ve dvou formach — plné, 36 polozkové a zkracené, tedy
18polozkové verzi. Pro ucely predlozené prace jsme pouzili plnou verzi inventare, ktery
sestdva z 36 tvrzeni. Na né€ respondent odpovida vybérem moznosti ze Ctyi'stupiové skaly
— rozhodné nesouhlasim/nesouhlasim/souhlasim/rozhodné souhlasim. Celkem 18 polozek
je formovano negativné, takze jejich skorovani je reverzni (napt. polozka 5: ,, Citim se

vyclenény/d z kolektivu. ©).

Dotaznik se zaméfuje na Sest oblasti sebepojeti, které jsou syceny nasledujicimi

subskalami:
1. Socidlni ptizpisobivost — SP (ném. Soziale Anpassungsfihigkeit — SA),
2. Prace a studium — PS (ném. Arbeit und Audbildung — AA),
3. Fyzicky zjev — FZ (ném. Physische Erschienung — PE),
4. Odolnost vii&i izkosti — OU (ném. Widerstandsfihigkeit gegen Beklemmung — WB),
5. Oblibenost v kolektivu — OK (ném. Popularitdt im Kollektiv — PK),
6. Smysl a seberealizace — SS (ném. Sinn und Selbstverwirklichung — SS).

Jednotlivé subskaly se pak scCitaji a vysledny skor se oznacuje jako Celkové sebepojeti,
které predstavuje psychometricky nejspolehlivéjsi ukazatel, a to jak v originalni Ceské

verzi, tak v pfedlozeném némeckém piekladu (Dolejs et al., 2021).

Ceska verze dotazniku byla publikovana v roce 2021. Standardizaéni soubor predstavovalo
celkem 3246 osob ve véku 12 az 78 let, z toho 922 muzi a 2 324 Zen. Celkové skére metody
dosahuje miry reliability vice nez 0,95. V piipadé ukazatele Cronbachova alfa je to 0,93,
McDonaldova omega dosahuje hodnoty 0,97. Reliabilita jednotlivych subskal se pohybuje
v rozmezi 0,79 az 0,92 v pripadé McDonaldovy omegy, resp. 0,73 az 0,90 v ptipadé
Cronbachovy alfy (Dolejs et al., 2021).

Pouzita pielozena verze dotazniku DOS-36 opét vychazi z Ceské verze inventare pro
dospélé, polozky jsou tedy formulovany v podobé vykani. Pro ucely psychometrickych
analyz prelozené verze dotazniku DOS-36 jsme vychdzeli z dat ziskanych na souboru

201 respondentt. Soubor je podrobnéji pospan v kapitole 6.3.
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Reliabilitu testu jsme zjiS§tovali jak pro jednotlivé subskaly, tak pro celkovy skor. Za
ukazatele jsme zvolili koeficient McDonaldova omega a Cronbachova alfa. Za ucelem
srovnani reliability némecké verze dotazniku FSK-E-36 s puvodni verzi Ceskych autort
DOS-36 (Dolej§ et al, 2021) a orientatni zhodnoceni kvality pfekladu uvadime
v zavorkach také hodnoty parametrt, které stanovili autofi pivodni verze metody. Jednim
z limit samoziejmée mize byt skutecnost, ze Cesky standardizacni soubor ¢ital 3 246 osob,
zatimco predlozena prace vychazi z dat ziskanych na souboru 201 participantt. Naméfené

hodnoty zachycuje ndsledujici tabulka.

Tabulka 8: Odhady reliability subskal dotazniku FSK-E-36

Primérna korelace

Subskala Cronbachova alfa Omega polozek mezi sebou
Socialni pfizpltisobeni 0,58 (0,73) 0,62 (0,79) 0,20
Prace a studium 0,78 (0,82) 0,79 (0,88) 0,39
Fyzicky zjev 0,83 (0,90) 0,84 (0,90) 0,47
Odolnost viéi uzkosti 0,85 (0,90) 0,85 (0,91) 0,49
Oblibenost v kolektivu 0,86 (0,89) 0,86 (0,91) 0,51
Smysl a seberealizace 0,83 (0,88) 0,83 (0,92) 0,45
Celkové sebepojeti 0,92 (0,93) 0,93 (0,97) 0,27

Dotaznik DOS-36 je navrzen tak, ze Sest vzajemné souvisejicich subskal syti jeden hlavni
faktor, tj. celkové pojeti (Dolejs et al., 2021). V dalSim kroku jsme se proto zaméfili na
faktorovou validitu, pficemz jsme méfili vztah mezi jednotlivymi subskalami, stejné jako
vztah jednotlivych faktord k celkovému skéru. Korelace mezi subsSkalami se pohybuje
v intervalu od 0,35 do 0,60 (medidn = 0,51). Na zakladé toho se mizeme domnivat, ze
jednotlivé faktory spolu vzajemné souviseji, na druhou stranu vSak nekoreluji natolik, aby
méfily tentyz rys respondenta. V této souvislosti hovofime o tzv. inkrementalni validité.
Nasledujici tabulka zobrazuje silu vztahu mezi jednotlivymi subskélami vyjadienou

pomoci Pearsonovy korelace.
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Tabulka 9: Korela¢ni koeficienty subskal FSK-E-36

Subskala SP PS FZ ou OK SS

Socialni pfizplUsobivost (SP)

Prace a studium (PS) 0,35

Fyzicky zjev (FZ) 0,36 0,40

Odolnost vii¢i tzkosti (OU) 0,40 0,47 0,55

Oblibenost v kolektivu (OK) 0,44 0,48 0,51 0,59

Smysl a seberealizace (SS) 0,37 0,51 0,50 0,53 0,55

Celkové sebepojeti 0,61 0,70 0,76 0,81 0,81 0,77

6.3. Die Aggressivititsskala Dolejs, Sucha, Skopal fiir Erwachsene (ASDSS-E)

Ceska verze Skaly agresivity Dolejs, Sucha, Skopal byla publikovana v roce 2022. Jedn4
se o psychodiagnosticky nastroj o 24 polozkach, jez se zaméfuji na vyskyt agresivnich
tendenci a chovédni. Polozky jsou formulovany ve formé tvrzeni, které respondent/ka
zodpovida na Ctyfstupriové skale: rozhodné nesouhlasim/nesouhlasim/souhlasim/rozhodné
souhlasim. Zadna z polozek neni skorovana reverzné. Celkovy skor miry agresivity je

tvofen souctem bodu ze tfi subskal, jimiz jsou:

1. Hostilita — HO (ném. Hostilitcit — HO),
2. Hnév - HN (ném. Zorn — Z0),
3. Fyzicka agrese — FY (ném. Physische Aggressivitit — PH).

Ceska verze itinerafe byla testovana na reprezentativnim souboru &itajicim 3 172
adolescenti ve véku 15 az 19 let. Cronbachova alfa dosahovala 0,93, omega 0,94.
Korigovana korelace jednotlivych polozek se zbytkem skaly se pohybovala v rozmezi od

0,42 do 0,74. (Dolejs et al., 2022).

Némecka verze dotazniku byla testovana na souboru 201 osob, pfi¢emz podrobnéji je
soubor popsan v kapitole 6.3. Obdobn¢ jako v pfipadé dotazniku FSK-E bylo za ucelem
zjisténi reliability nutné se zaméfit jak na jednotlivé subskaly, tak na dotaznik jako celek.
Namétené ukazatele jsou prezentovany v nasledujici tabulce, pri¢emz hodnoty v zavorkach
zachycuji hodnoty zji§t&né autory eské verze Skaly agresivity na souboru &itajicim 3 172

0osob.
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Tabulka 10: Odhady reliability subskal dotazniku ASDSS-E

Primérna korelace

Subskala Cronbachova alfa Omega polozek mezi sebou
Hostilita (HO) 0,79 (0,84) 0,80 (0,85) 0,44
Hnév (HN) 0,89 (0,93) 0,89 (0,94) 0,50
Fyzicka agrese (FY) 0,83 (0,93) 0,85 (0,94) 0,35
Celkova agresivita 0,91 (0,93) 0,91 (0,96) 0,30

Stejné jako v predchozim piipadé jsme se i u dotazniku ASDSS-E zaméfili na tzv.
inkrementalni validitu a zji§tovali jsme, do jaké miry jednotlivé subskaly koreluji mezi
sebou a s celkovym skorem. Jak Ize vidét, pohybuji se hodnoty Pearsonovy korelace mezi

faktory v rozmezi od 0,32 do 0,66.
Tabulka 11: Korelacni koeficienty subSkal ASDSS-E

Subskala Hostilita Hnév Fyzicka agrese

Hostilita (HO)

Hnév (HN) 0,66
Fyzicka agrese (FY) 0,50 0,32
Celkova agresivita 0,90 0,76 0,77
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7. Popis a interpretace vysledku vyzkumu

Cilem této kapitoly je prezentovat vysledky statistickych analyz ziskanych dat
a interpretovat je v kontextu zamérti vyzkumného projektu i predlozené prace. Stézejni
casti kapitoly bude zejména ovéteni platnosti stanovenych vyzkumnych hypotéz na zakladé
statistické analyzy jednotlivych proménnych a jejich vztaha. Jak jiz bylo uvedeno, vysledky
budou ovérovany na tech hladindch vyznamnosti, a to 0,05; 0,01 a 0,001. Hypotézy budou
pro vétsi prehlednost rozifazeny do stejnych kategorii a prezentovany ve stejném poradi,

v jakém byly stanoveny a popsany v kapitole 3.2.

7.1.  Hrani digitalnich her

Na zacatku testové baterie byli respondenti dotazani, zda alesponl jednou za poslednich
6 mésict hrali digitalni hru jakéhokoliv druhu (,,Haben Sie in den letzten 6 Monaten
digitale Spiele auf verschiedenen Spielgerdiiten (Handy, Computer, Spielkonsole, Tablet
usw.) gespielt? ). Z celkového poctu 201 respondentt 189 odpovédélo pozitivne (94 %).
Zbyvajicich 12 respondentl (6 %; z toho 10 Zen), ktefi nehrali viibec, bylo automaticky
odkazano na druhy dotaznik v testové baterii. DHDH tito participanti tedy nevypliovali,
aby se redukovala ¢asova zatéz. Pokud v nasledujicim textu pfimo neuvddime opak, byly

do vyhodnoceni zafazeny také osoby, které uvedly, Ze nehraji vibec.

Hruby skoér méfeny nastrojem nevykazuje normalni rozdéleni (Shapiro-Wilk W = 0,96;
p <0,001), stejné jako pocet hodin stravenych hranim v pracovni dny (Shapiro-Wilk
W =0,88; p <0,001) a ve dny volna (Shapiro-Wilk W = 0,92; p < 0,001). Tentyz zaver
uvadi autofi Dotazniku hrani digitalnich her v monografii vénované této metode (Sucha et
al., 2019). Ztoho divodu pro dalsi analyzu dat pouzijeme neparametricky Mann-

Whitneyho U test.

7.1.1 Prumérna doba stravena hranim

Primérny Cas straveny hranim v pracovni dny ve vyzkumném souboru dosahuje
2,06 hodiny (SD =+ 1,81), ve dnech volna to pak je 4,03 hodiny (SD =+ 3,22). Respondenti
muzského pohlavi udavali v priméru delsi Cas straveny hranim, a to jak ve volnych dnech,

tak v pracovni dny, jak ilustruji ndsledujici grafy.
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Graf 6: Cas straveny hranim v pracovni dny Graf 7: Cas straveny hranim ve dny volna
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Vytadime-li z naseho souboru ty respondenty, ktefi podle odpovédi na prvni otazku nehraji
hry viibec a zamétrime-li se tedy pouze na hrace, ¢ita primér v pracovni dny 2,19 hodin

(SD =+ 1,79), ve volné dny pak 4,29 hodin (SD = + 3,15).

Doba strdvend hranim digitdlnich her v pracovni dny se mezi pohlavimi statisticky
vyznamné li§i, muzi v naS§em souboru stravi hranim vice ¢asu, U = 3762,5; Z = 2,17,
p =0,030; AUC = 0,60. Obdobné je tomu v piipad¢ Casu straveného hranim ve dnech
volna, U = 3655,5; Z=2,52; p=0,012; AUC =0,61.

Na zékladé vyse uvedeného prijimame nésledujici hypotézy:

e HI1: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim
v pracovni dny mezi muzi a zenami.
e H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim

ve dnech volna mezi muzi a Zenami.

Primérna doba hrani je delsi ve skupiné mladych dospélych ve srovnani s jedinci v obdobi
vynotujici se dospélosti, a to jak v pracovni dny, tak ve dny volna. Mladi dospéli hraji
v pruméru 2,20 hodin v pracovni dny (SD = * 1,65) a 4,57 hodin ve volné dny

(SD =+3,03). Oproti tomu participanti v obdobi vynofujici se dospélosti udavaji
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prumérnou dobu stravenou hranim v pracovni dny 1,93 hodin (SD = + 1,95), resp. 3,51 ve

dny volna (SD = + 3,31). Pfehledné jsou tyto hodnoty zachyceny na nasledujicich grafech.

pocet hodin

Graf 8: Primérna doba stravenda hranim v Graf 9: Primérna doba stravend hranim v
obdobi vynotujici se dospélosti obdobi mladé dospélosti
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Z vyse uvedeného se zda byt ziejmé, Ze aritmeticky primeér je vyrazné ovlivnén odlehlymi
pozorovanimi. Z tohoto divodu pro uplnost ptikladame rovné€z tabulku zobrazujici 20%

winsorizovany prumér napii¢ sledovanymi skupinami.

Tabulka 12: Winsorizovany pramér ¢asu straveného hranim

pracovni dny dny volna
muzi Zeny celkem muzi Zeny celkem
vynorujici se dospélost 1,86 1,44 1,53 3,43 2,94 3,03
mlada dospélost 2,36 1,90 1,99 5,09 3,86 4,14
celkem 2,25 1,58 1,78 4,39 3,36 3,59

Doba stravend hranim digitdlnich her v pracovni dny se mezi jedinci ve vynotujici se
dospélosti a mladymi dospélymi signifikantné nelisi, U = 4173,5; Z = -1,77; p = 0,076;
AUC = 0,57. Na zaklad¢ tohoto zjisténi neprijimame hypotézu:
e H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim
v pracovni dny mezi jedinci ve vynotujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
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Zamétime-li se na dobu strdvenou hranim ve dny volna, nalézdme ve skupiné mladych
dospélych signifikantné vyssi hodnoty, U = 3833,5; Z = -2,71; p = 0,006; AUC = 0,61.

V souladu s tim pFijimame ndsledujici hypotézu:

e H4: Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim ve dny

volna mezi jedinci ve vynotujici se dospé€losti a mladymi dospélymi.

7.1.2 Problémové hrani digitalnich her

Jak bylo feCeno v kapitole 6.1., maximalni pocet bodi dosazenych ve vyrokové
¢asti dotazniku DHDH (FSDS-E) je 30. Nasledujici tabulka zachycuje hodnoty namétené

v jednotlivych skupindch vyzkumného souboru piedlozené prace.

Tabulka 13: Hrubé skory FSDS-E

poéet primér median min/max SD i 9(:5:% . ;:;%
Zeny 115 12,81 13 0/25 6,82 6,03 7,83
muzi 74 15,58 16 0/25 5,32 4,34 6,02
vynorujici se dospélost 88 12,27 13 0/25 6,67 5,81 7,84
mlada dospélost 102 15,16 16 0/25 5,82 5,12 6,75
celkem 190 13,82 15 0/25 6,38 5,80 7,09

Zamétime-li se nad rozdily v mife rizikového hrani mezi pohlavimi, zjistime, ze v naSem
vyzkumném souboru pozorujeme u muzu statisticky vyznamné vys$si skor dosazeny
v DHDH, nez je tomu u zen, U = 3551,5; Z = 3,00; p = 0,003; AUC = 0,63. Na zakladé

toho prijimame hypotézu:

o H5: Muzi vykazuji statisticky vyznamné vyssi miru rizikového hrani nez Zeny.
Obdobné je tomu tehdy, zaméfime-li se na srovnani v€kovych skupin, tedy mladych
dospélych a jedinct ve vynofujici se dospélosti. Mladi dospéli vykazuji signifikantné vice

znaku rizikového hrani digitalnich her podle dotazniku DHDH, U = 3737,0; Z = - 3,15;
p =0,002; AUC =0,58. V souladu s timto zjisténim proto nasledujici hypotézu prijimame:

e Heé: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife rizikového hrani mezi jedinci ve

vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
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V nasledujicim kroku se zaméfujeme na moznou souvislost mezi skoérem dosazenym
v DHDH a poctem hodin stravenych hranim. Tento vztah je zachycen pomoci nasledujicich
bodovych grafi.

Graf 10: Pocet hodin stravenych hranim v pracovni
dny ve vztahu k hrubému skéru FSDS-E
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Graf 11: Pocet hodin stravenych hranim ve dny volna ve vztahu
k hrubému skéru FSDS-E
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V ptipadé vztahu mezi hrubym skorem DHDH a poctem hodin stravenych hranim
v pracovni dny dosahuje Spearmaniv korela¢ni koeficient hodnoty r = 0,75 (p < 0,001).
Jak napovida graf, zamétime-li se na pocet hodin straveny hranim ve dny volna, je vztah o
néco tésngjsi, r = 0,80 (p < 0,001). Na zéaklad€ tohoto poznatku prijimame ndsledujici

vyzkumné hypotézy:

e H7: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi poctem hodin
stravenych hranim v pracovni dny a mirou rizikového hrani.
e HS8: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi poctem hodin

stravenych hranim ve dny volna a mirou rizikového hrani.

Pro tucely predlozené prace jsme se rozhodli nestanovovat cut-off skory pro rozliSeni
bezproblémového, problematického a zavislostniho hrani, a to z divodu nedostatecné
velikosti vybérového souboru (N = 189). Orientacniho rozliseni v§ak mizZeme dosahnout
diky hrani¢nim hodnotam stanovenym v ramci studie realizované na souboru ¢itajicim
3904 ceskych adolescentd ve véku 11 az 19 let, pfiCemz se zaméfujeme na starsi ¢ast
vyzkumného souboru, tj. sttedoskolské studenty (N = 2500) (Suchd et al., 2019). Limity
tohoto postupu jsou pfirozené zejména rozdilny vék participanta, odli$na velikost soubort
v obou studiich a také nendhodny vybér souboru predlozené prace. Jednd se tedy pouze
o ilustrativni srovndni.

Tabulka 14: Prevalence bezproblémového, problémového a zavislostniho hrani ve
vybérovém souboru (muzi)

bezproblémové problematické zavislostni
hrani hrani hrani

hruby skér 0azl6 17 az 20 21az30
pocetni zastoupeni v souboru mladych

vl Y 41 2
dospélych v Némecku (N = 74) 0 13

| ladych
prevav e’nce v s?uboru mladyc 554 % 27.0% 17.6 %
dospélych v Némecku
prevalence v souboru ¢eskych 72.1% 15,9 % 12.0%

stredoskolakt (N = 1235)
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Tabulka 15: Prevalence bezproblémového, problémového a zavislostniho hrani ve
vybérovém souboru (Zeny)

bezproblémové problematické zavislostni

hrani hrani hrani
hruby skér 0az12 13az19 20az 30
pocetni zastoupeni v souboru mladych

" Y 2 2

dospélych v Némecku (N = 115) > 38 >
prevavle’nce v s?uboru mladych 452 % 33,0% 217 %
dospélych v Némecku
prevalence v souboru ¢eskych 913 % 6,5 % 22%

stredoskolakt (N = 1265)

7.2.  Sebepojeti

Pramérny skor dosazeny v jednotlivych subskalach vcetné smérodatné odchylky zachycuje

ndsledujici tabulka.

Tabulka 16: Primérné skoéry v FSK-E podle jednotlivych skupin

Celkové
sebepojeti
19,55 17,61 16,46 17,67 18,18 18,09 107,57
(2,66) (2,04) (3,52) (3,59) (3,26) (3,05) (13,53)
19,88 17,33 15,85 15,18 16,76 17,70 102,70
(2,46) (2,02) (3,81) (3,70) (3,83) (3,55) (14,71)

M (+ SD) SP PS FZ ou OK

muzi (N = 76)

Zeny (N =125)

vynorujici se 19,57 16,97 16,45 15,8 17,34 17,77 103,89
dospélost (N = 95) (2,73) (1,93) (3,96) (3,61) (3,72) (3,36) (14,85)
mlada dospélost 19,92 17,85 15,75 16,42 17,26 17,92 105,11
(N =106) (2,35) (2,02) (3,45) (4,04) (3,67) (3,39) (14,09)

19,76 17,43 16,08 16,12 17,30 17,85 104,54
(2,54) (2,02) (3,71) (3,85) (3,68) (3,38) (14,42)
SP = socidlni pfizpGsobivost, PS = prdce a studium, FZ = fyzicky zjev, OU = odolnost vii¢i tzkosti,
OK = oblibenost v kolektivu, SS = smysl a seberealizace

celkem (N =201)

Normalita rozdéleni hrubého skoru byla nejprve ovérena pomoci Shapiro-Wilkova testu,
jehoz vysledky S-W = 0,99; p = 0,030 nenapovidaji o normalnim rozdéleni. Z tohoto

divodu jsme pii nasledujicich analyzach volili neparametricky Mann-Whitneyho U test.

Zaméfime-li se na srovnani hrubého skéru mezi dvéma sledovanymi vékovymi skupinami
(vynotujici se dospélost, mlada dospélost), zjistime, ze rozdil v tomto pifipadé neni
statisticky signifikantni (U =4932,5; Z =-0,25; p=0,804; AUC =0,51). Na zakladé tohoto

poznatku neprijimame nasledujici hypotézu:
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e H9: Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi jedinci ve

vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

Jedinou subskalou, v niz jedinci v obdobi vynotujici se dospé€losti ve srovnani s mladymi
dospélymi dosahuji vyrazné nizs§iho skoru, je subskala price a studium (U = 3820,0;

Z=-2,85;p=0,003; AUC = 0,62).

Zaméfime-li se na rozdily mezi pohlavimi, nalezneme signifikantni rozdily v subskalach
odolnost vuci uzkosti (U = 2936,5; Z = 4,53; p < 0,001; AUC = 0,69) a oblibenost
v kolektivu (U =3668,5; Z = 2,70; p = 0,007; AUC = 0,61). V obou zminénych skoruji
vySe muzi, stejné jako v celkovém sebepojeti (U = 3789,0; Z = 2,40; p = 0,016;
AUC = 0,60). Nésledujici hypotézu proto prijimame:

e HI10: Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi muzi a

zenami.

7.3. Agresivita

Pramérny skor dosazeny v celkové mife agresivity véetné skoru dosazeného v jednotlivych

subskalach zachycuje nasledujici tabulka.

Tabulka 17: Primérné hrubé skéry v ASDSS-E podle jednotlivych skupin

M (+ SD) Hostilita Hnév Fyzicka agrese Celkovy skor
muzi (N = 76) 8,76 (2,72) 13,74 (4,18) 16,41 (4,93) 38,91 (9,77)
seny (N = 125) 9,48 (2,85) 14,61 (4,97) 13,97 (2,85) 38,06 (9,54)
{&”_0;‘;’)":' se dospélost 9,24 (3,07) 14,16 (4,89) 14,94 (4,28) 38,34 (10,30)
mlada dospélost 9,18 (2,58) 14,39 (4,53) 14,85 (4,15) 38,42 (8,99)
(N = 106)

celkem (N = 201) 9,21 (2,82) 14,28 (4,69) 14,89 (4,23) 38,38 (9,61)

Normalita rozdéleni hrubého skoru byla testovana pomoci Shapiro-Wilkova testu.
Nameétené hodnoty nevypovidaji o normalni rozdéleni (celkovy skér: S-W = 0,95;
p < 0,001; hostilita: S-W = 0,95; p < 0,001; hnév: S-W = 0,93; p < 0,001; fyzicka agrese:
S-W =0,84; p < 0,001), v nasledujicich analyzach proto vyuzivame neparametrické testy.

79



Celkovy skor dosazeny ve Skale agresivity se mezi sledovanymi vékovymi skupinami
vyrazné nelisi, U = 4865,5; Z =- 0,41; p = 0,681; AUC = 0,52. Obdobng¢ je tomu ve vSech

tfech subskalach. Naméfené hodnoty jsou zobrazeny v nasledujici tabulce.

Tabulka 18: Vysledky Mann-Whitneyova U testu ASDSS-E x vékova skupina

Subskala U Z p hodnota AUC
Hostilita 4890,5 -0,35 0,727 0,51
Hnév 4792,5 -0,59 0,557 0,52
Fyzicka agrese 4984,5 0,12 0,903 0,51
Celkovy skor 4865,5 -0,41 0,681 0,52

Z tohoto divodu nepFijimame nasledujici hypotézy:

e HI11: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife celkové agresivity mezi jedinci
ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

e HI12: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hostility mezi jedinci
ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

e HI13: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hnévivesti mezi jedinci
ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

e H14: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife fyzické agrese mezi jedinci

ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.

V nasledujicim kroku jsme se zaméfili na rozdily mezi muzi a zenami. Jedinou subskalou,
v niz zeny skoruji vyrazné nize, je fyzicka agrese. VSechny hodnoty ziskané pomoci Mann-

Whitneyova U testu zachycuje nésledujici tabulka.

Tabulka 19: Vysledky Mann-Whitneyova U testu ASDSS-E x pohlavi

Subskala U Z p hodnota AUC
Hostilita 4023,5 -1,81 0,069 0,58
Hnév 4365,5 -0,96 0,337 0,54
Fyzicka agrese 3326,0 3,56 <0,001%** 0,65
Celkovy skor 4499,0 0,63 0,531 0,53

Pozndmka: Hodnoty oznacené *** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a < 0,001.
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Na zakladé vyse uvedeného tedy neprijimame nasledujici hypotézy:

e HIS: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife celkové agresivity mezi muzi
a Zenami.
e H16: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mif'e hostility mezi muzi a Zenami.

e H17: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hnévivosti mezi muzi a Zenami.

Naopak posledni z této skupiny hypotéz prijimame:

e HI18: Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife fyzické agrese mezi muzi

a zenami.

7.4.  Souvislost mezi mirou rizikového hrani a sebepojetim
Ovéfeni mozné souvislosti mezi mirou rizikového hrani digitalnich her podle dotazniku
FSDS-E a dil¢imi aspekty sebepojeti podle metody FSK-E predstavuje jeden z cild
predlozené prace. Tento vztah byl ovéfen pomoci Spearmanova korela¢niho koeficientu

s nastavenou hladinou vyznamnosti a = 0,05.

Tabulka 20: Vztah mezi mirou rizikového hrani dle FSDS-E a dil¢imi aspekty sebepojeti

dle FSK-E

subskala rs p hodnota
Socialni pfizplisobeni -0,10 0,164
Prace a studium 0,01 0,881
Fyzicky zjev -0,23 0,001**
Odolnost viéi uzkosti -0,16 0,020*
Oblibenost v kolektivu -0,16 0,021*
Smysl a seberealizace -0,19 0,007**
Celkové sebepojeti -0,22 0,002**

Pozndmka: Hodnoty oznalené * jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,05. Hodnoty
oznacené ** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,01.

Na zékladé vyse zminéného prijimame nasledujici hypotézy:

e HI19: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi mirou rizikového

hrani a celkovym sebepojetim.
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e H22: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a sebepojetim v oblasti fyzického zjevu.

e H23: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a sebepojetim v oblasti odolnosti vuci uzkosti.

e H24: Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového

hrani a sebepojetim v oblasti oblibenosti v kolektivu.

Naopak v ptipadé subskal socialni pfizpusobeni (SP) a prace a studium (PS) je sila vztahu

nepatrnd, a ndsledujici hypotézy proto neprijimame:

e H20: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a sebepojetim v oblasti socidlniho prizpusobeni.
e H21: Existuje statisticky vyznamnd negativni souvislost mezi mirou rizikového

hrani a sebepojetim v oblasti prace a studia.

V dalsim kroku se zaméfujeme na srovnani jednotlivych aspekti sebepojeti mezi
skupinami respondentt podle miry rizikovosti hrani (bezproblémovi, problémovi a zavisli
hraci). Kritéria roziazeni respondentti do téchto skupin blize popisujeme v kapitole 7.1.2.
Pfi hladiné¢ vyznamnosti o = 0,05 nalézdme statisticky vyznamné rozdily v subskalach
fyzicky zjev, odolnost vici uzkosti, oblibenost v kolektivu, smysl a seberealizace
i v celkovém sebepojeti. Primérny hruby skor naméfeny v jednotlivych skupinach vcetné

hodnot Kruskalova-Wallisova testu a miry G¢inku (n?) zachycuje ndsledujici tabulka.

Tabulka 21: Primérny hruby skér FSK-E podle miry rizikového hrani

subskala bezproblémovi problémovi zavisli K-W H n?
Socialni pfizptisobeni 20,02 19,60 19,35 0,275 2,58 <0,01
Prace a studium 17,38 17,31 17,43 0,990 0,02 -0,01
Fyzicky zjev 16,89 15,79 14,59  0,002** 13,03 0,06
Odolnost vici tzkosti 16,91 15,85 14,67  0,003** 11,61 0,05
Oblibenost v kolektivu 17,92 17,10 16,13 0,010* 9,18 0,04
Smysl a seberealizace 18,61 17,75 16,24  0,003** 11,35 0,05
Celkové sebepojeti 107,74 103,38 98,41  0,005** 15,37 0,07

Pozndmka: Hodnoty oznalené * jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,05. Hodnoty
oznacené ** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,01.
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Pro prehlednéjsi prezentaci dat prikladdme rovnéz krabicovy graf zachycujici srovnani

jednotlivych skupin hract z hlediska jejich sebepojeti.
Graf 12: Hruby skor celkového sebepojeti podle FSK-E mezi skupinami hraci
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Vysledky této kapitoly tedy mizeme shrnout tak, ze na vyzkumném souboru predlozené
prace jsme nalezli statisticky signifikantni vztah mezi mirou rizikového hrani a celkovym
sebepojetim. Totéz se tykd jeho jednotlivych aspektd, s vyjimkou subskal socidlni

pfizpusobeni a prace a studium. Tato souvislost byla ovéfena dvéma statistickymi pfistupy.

7.5.  Souvislost mezi mirou rizikového hrani a agresivitou
Jednim z dil¢ich cilt predlozené prace bylo rovnéz ovérit moznou souvislost mezi mirou
rizikového hrani a jednotlivymi aspekty agresivity. Pfi ovéfeni vztahu pomoci
Spearmanova korela¢niho koeficientu dostaneme statisticky vyznamné hodnoty ve vSech

faktorech, coz zachycuje nasledujici tabulka.

Tabulka 22: Vztah mezi mirou rizikového hrani dle FSDS-E a agresivitou dle ASDSS-E

subskala rs p hodnota
Hostilita (HO) 0,26 <0,001%**
Hnév (HN) 0,22 0,002**
Fyzicka agrese (FY) 0,20 0,005**
Celkova agresivita 0,27 <0,001%**

Pozndmka: Hodnoty oznacené ** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,01. Hodnoty
oznacené *** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a < 0,001.
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Na zakladé predlozenych vysledka proto prijimame nasledujici hypotézy:

e H2S5: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a celkovou agresivitou.

e H26: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a mirou hostility.

e H27: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového
hrani a mirou hnévivosti.

o H28: Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového

hrani a mirou fyzické agrese.

Obdobné¢ jako v predchozi kapitole se i v pfipadé agresivity chceme zaméfit na srovnani
miry jejiho vyskytu mezi skupinami hracua z hlediska jejich vztahu k hrani (bezproblémové,
problematické, zavislostni). Nasledujici krabicovy graf zachycuje hrubé skéry celkové

agresivity mezi jednotlivymi skupinami.

Graf 13: Hruby skér ASDSS-E mezi skupinami hracu
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Primérné hrubé skory, které zaznamendvame v subskalach ASDSS-E mezi jednotlivymi
skupinami a hodnoty Kruskalova-Wallisova testu v€etné miry uc¢inku vyjadiené pomoci

ukazatele n? zachycuje ndsledujici tabulka.
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Tabulka 23: Priimérny hruby skér ASDSS-E podle miry rizikového hrani

subskala bezproblémovi  problémovi  zavisli K-W H n?
Hostilita (HO) 8,54 9,42 10,46  0,003** 16,31 0,07
Hnév (HN) 13,41 14,46 16,02  0,010* 9,30 0,04
Fyzicka agrese (FY) 14,58 14,94 15,52 0,330 2,22 <0,01
Celkova agresivita 36,53 38,83 42,00 0,005** 10,51 0,04

Pozndmka: Hodnoty oznalené * jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,05. Hodnoty
oznacené ** jsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti a = 0,01.

Jak lze vidét, signifikantni rozdily shledavame jak v celkovém skéru, tak v subskalach
hostilita a hnév. Ackoliv i v piipadé subskaly fyzicka agrese pozorujeme trend vzristajiciho
skoru pti vys$i mife rizikového hrani, nenachazime mezi skupinami statisticky vyznamné
rozdily. Jak je popsano vyse, pii provedeni Spearmanovy korelace mezi mirou rizikového
hrani a skory dosazenymi v jednotlivych subskalach Skaly agresivity je hodnota rs nejnizsi
prave v pripade Fyzické agrese (rs = 0,198; p = 0,005), stale vsak statisticky signifikantni.
Na zakladé vysledka vSak mizeme konstatovat, ze praveé v tomto faktoru je vztah nejméné

vyznamny.

Na zakladé tdaji uvedenych v predchozich kapitolach jsme pfijali 17 z celkovych 28
vyzkumnych hypotéz, jejich plné znéni je uvedeno v kapitole 3.2. Pro vétsi prehlednost

jsou vysledky ovéfeni platnosti vSech vyzkumnych hypotéz shrnuty v ptilozené tabulce.

Tabulka 24: Ovéreni platnosti vyzkumnych hypotéz

hypotéza stanovisko hypotéza stanovisko hypotéza stanovisko
H1 pfijimame H11 nepfijimame H20 nepfijimame
H2 pfijimame H12 nepfijimame H21 nepfijimame
H3 nepfijimame H13 nepfijimame H22 pfijimame
H4 pfijimame H14 nepfijimame H23 pfijimame
H5 pfijimame H15 nepfijimame H24 pfijimame
H6 pfijimame H16 nepfijimame H25 pfijimame
H7 pfijimame H17 nepfijimame H26 pfijimame
H8 pfijimame H18 pfijimame H27 pfijimame
H9 nepfijimame H19 pfijimame H28 pfijimame
H10 pfijimame
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8. Diskuze

Cilem této prace bylo prelozit psychodiagnostické nastroje pro posouzeni miry rizikovosti
hrani digitalnich her, sebepojeti a agresivity do némeckého jazyka, a nasledné ovéfit jejich
psychometrické vlastnosti na souboru mladych dospélych zijicich ve Spolkové republice
Némecko. V souladu s ovéfenim srozumitelnosti prekladu byli participanti souc¢asné zadani
o0 zpétnou vazbu a pripadné pripominky k jazykové kvalité dotaznikii. Jejich podnéty jsou

prezentovany jako soucast prvni podkapitoly diskuze.

Dil¢i cile pak spocivaly v ovéfeni souvislosti mezi sledovanymi proménnymi a srovnani
ziskanych vysledki s vyzkumy provedenymi dfive na uzemi Ceské republiky, Spolkové
republiky Némecko 1 v jinych stitech. V nésledujicich odstavcich se kriticky zamyslime
nad zavéry naseho vyzkumu v kontextu poznatku jinych autorti. Soucasti diskuze je pak
ptirozené také tivaha nad moznymi limity pfedlozené prace, stejné jako nad moznostmi,

jak je v pripadnych navazujicich vyzkumech eliminovat.

8.1.  Prelozené verze psychodiagnostickych nastroju

Jednim z hlavnich pfinost této prace mél byt pieklad psychodiagnostickych nastroji

Ceskych autorti do némeckého jazyka. Konkrétné se jednalo o tii dotaznikové metody:

e Dotaznik hrani digitdlnich her DHDH (Suchd et al., 2019),
e Dotaznik sebepojeti DOS-36 (Dolejs et al., 2021),
e Skala agresivity Dolejs, Sucha, Skopal SADSS (Dolejs et al., 2022).

Neémecky pieklad DHDH nese ve verzi pro dospélé nazev Der Fragebogen zum Spielen
von digitalen Spielen fur Erwachsene (FSDS-E) a obdobn¢ jako jeho Ceska predloha ma
32 polozek, které jsou formulovany jako alternativni otazky (s moznosti odpovédi
ANO/NE) pti¢emz posledni dvé jsou zaméfené na Cas straveny hranim v pracovni dny a ve
dny volna. Nejprve byla provedena polozkova analyza, a to pomoci tetrachorické korelace
mezi prvnimi 30 polozkami. Ta se vzhledem k dichotomickym proménnym jevi jako
vhodnéjsi ukazatel nez Pearsonova korelace. Tetrachorickd korelace dosahuje r = 0,60,
autori Ceské verze uvadéji hodnotu 0,52 (Suchd et al., 2019). Reliabilita dotaznikové
metody byla méfena vybranymi parametry, jejichz hodnoty vCetné€ srovnani s pivodni

ceskou verzi DHDH (Sucha et al., 2019) jsou uvedeny v ndsledujici tabulce.
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Tabulka 25: Srovnani vybranych psychometrickych parametrd dotaznikii DHDH a FSDS-E

Parametr DHDH (Sucha et al., 2019) FSDS-E

Stand. Cronbachova alfa pfi

tetrachorické korelaci 0,97 0,94
Stand. Cronbachova alfa pfi
Y . 0,93 0,87
Pearsonoveé korelaci
McDonaldova omega 0,97 0,88
Split-half reliabilita
L , neni uvedeno 0,92
(liché x sudé pol.)
Spearmanova korelace mezi HS a
. . , , 0,75 0,70
hodinami hrani (pracovni dny)
Spearmanova korelace mezi HS a
0,77 0,76

hodinami hrani (dny volna)

Diky polozkové analyze mohly byt identifikovany slabé casti dotazniku. Jako
problematické se jevi zejména polozky 8 (,,Ist Ihr Partner/lhre Partnerin wegen Ihres
Computerspielens sauer auf Sie? ) a 29 (,, Spielen Sie nach einem Trainingsplan? ), které
s celkovym skérem dotazniku koreluji dokonce negativné (v obou piipadech -0,03). I v
Ceské verzi se sice jedna o dvé€ relativné nejslabsi polozky, polozka 8 ma s celkovym
skorem vztah r = 0,58; polozka 29 r = 0,62 (Suchd et al., 2019), nicméné je ziejmé, ze
prelozena verze nedosahuje ani zdaleka pavodnich hodnot. Pfinejmensim tato dvé tvrzeni

by proto méla byt upravena, ptipadné dale otestovana na vét§im vyzkumném souboru.

Druhou pielozenou metodou je Dotaznik sebepojeti DOS-36 (Dolejs et al., 2021), jehoz
némecka verze nese nazev Der Fragebogen zum Selbstkonzept fiir Erwachsene
(FSK-E-36). Tento 36 polozkovy dotaznik se sklada z 6 subskal, jejichz vycet véetné
vybranych psychometrickych ukazateli a srovnani s originalni Ceskou verzi uvadime

v nésledujici tabulce.
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Tabulka 26: Srovnani vybranych psychometrickych parametrd dotaznikd DOS-36 a

FSK-E-36
Parametr Subskala (Dolejggts;?.? 2021) FSK-E-36
Cronbachova a Socialni pfizpUsobeni 0,73 0,58
Prace a studium 0,82 0,78
Fyzicky zjev 0,90 0,83
Odolnost vici Uzkosti 0,90 0,85
Oblibenost v kolektivu 0,89 0,86
Smysl a seberealizace 0,88 0,83
Celkové sebepojeti 0,93 0,92
McDonaldova w  Sociélni pfizptsobeni 0,79 0,62
Prace a studium 0,88 0,79
Fyzicky zjev 0,90 0,84
Odolnost vici Uzkosti 0,91 0,85
Oblibenost v kolektivu 0,91 0,86
Smysl a seberealizace 0,92 0,83
Celkové sebepojeti 0,97 0,93

Nejslabsi casti celého dotazniku se zda byt subskala socialni pfizpisobeni, konkrétné pak
polozky €.1 (,, Die anderen zuhause stort es, wie ich mich verhalte. “) a .25 (,, Oft halte ich
Beziehungen nur eine Weile aus. ©), jejichz vztah k ostatnim polozkadm dotazniku dosahuje
rs = 0,23, resp. 0,24. V pripadé Ceské verze tyto polozky s obecnym faktorem koreluji
silngji, tj. r = 0,49 (polozka 1) a r = 0,34 (polozka 25). V origindlnim dotazniku je naopak
nejslabsi casti polozka 19 (r = 0,20).

Zaméfime-li se na zpétnou vazbu respondentt, zaznél navrh, ze by néktera tvrzeni mohla
byt blize specifikovana. Napftiklad jedna participantka zminila polozku €. 33 (,, Oft sage ich
mir, dass ich Interesse daran hdtte, mit meinem Korper etwas zu machen ), u niz nevédéla,
co si pod ni ma predstavit. Jednalo se v§ak o jedinou pfipominku, ktera byla mifena ptimo

na dotaznik FSK-E-36.
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Posledni prelozenou metodou, ktery byla zaroveri vyuzita v ramci této prace, je Skala
agresivity Dolej§, Suchd, Skopal SADSS (Dolejs et al., 2022). Jeji némecka verze nese
nazev Die Aggressivitdtsskala Dolejs, Sucha, Skopal fiir Erwachsene (ASDSS-E). Tento
24 polozkovy inventar je rozdélen do 3 subskal, priCemz vybrané psychometrické ukazatele
jsme méfili jak pro kazdou z nich zvlast, tak pro celkovy skor. Jejich hodnoty véetné

srovnani s puvodni ¢eskou verzi zachycuje nasledujici tabulka.

Tabulka 27: Srovnani vybranych psychometrickych parametrt dotaznik’ SADSS a

ASDSS-E
Parametr Subskala (Dolej§s¢l=:\tDasl.s, 2022) ASDSS-E
Cronbachova a Hostilita 0,84 0,79
Hnév 0,93 0,89
Fyzicka agrese 0,93 0,83
Celkova agresivita 0,93 0,91
McDonaldova w Hostilita 0,85 0,80
Hnév 0,94 0,89
Fyzicka agrese 0,94 0,85
Celkova agresivita 0,96 0,91

Relativné nejproblematictéjsi Casti dotazniku je subskala Hostilita, coz muze byt
podminéno 1 tim, ze zahrnuje nejméné tvrzeni. Podivame-li se na jednotlivé polozky
dotazniku, jevi se jako nejslabsi polozka €. 14 (), Fiir die Verteidigung meiner Rechte bin
ich auch dazu fihig, Gewalt anzuwenden. “), jejiz korelace s celkovym skérem dosahuje
0,30 (v Ceské verzi 0,58), a polozka €. 3 (,, Oft versetze ich jemandem einen Schlag. “),
r=0,35 (v Ceské verzi 0,62). Primérna korelace jednotlivych polozek se zbytkem Skaly
pfitom dosahuje hladiny r = 0,51.

Ackoliv hodnoty ziskané z psychometrickych analyz dotazniku ASDSS-E jsou relativné
uspokojivé ve srovnani se dvéma dalSimi metodami, byla pravé tato Skala nékterymi
respondenty hodnocena jako ,,prili§ jednostrannd“, , jednodimenzionalni*, pticemz se
,,otazky v mnoha ohledech zaméfovaly na to stejné . Jeden respondent navrhoval, ze by
polozka €. 22 (,, Manchmal habe ich wirklich Lust, eine Schicigerei zu erregen. ) znéla I1épe
jako ,, Manchmal habe ich wirklich Lust, eine Schicigerei zu provozieren. “ Toto znéni bylo

v jednom z pivodnich navrha prekladu, a proto je ke zvazeni jeho opétovna oprava.
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Obecné nejcastéjSim bodem zpétné vazby participanti vyzkumu byla moznost neutralni
odpovédi, cemuz v zajmu zachovani pavodniho Ceského znéni neni mozné vyhovét. Jeden
participant uvedl, Ze je na dotaznicich patrny jejich cizojazyény puvod. Lze proto
predpokladat, ze nékteré polozky mu v piekladu znély ponékud neptirozené. S vyjimkou
vyse zminénych podnétt ke zlepSeni znéni nékterych polozek bylo hodnoceni participantd

vesmes pozitivni. Od fady z nich zaznélo, ze otazky jsou srozumitelné formulované.

8.2.  Hrani digitalnich her

Primérna doba stravena hranim v naSem vyzkumném souboru dosahuje v pracovni dny
2,06 hodiny (SD = + 1,81), ve dnech volna to pak je 4,03 hodiny (SD = + 3,22). Podle
aktudlntho vydani pravidelné zprdvy Die Drogenaffinitit Jugendlicher in der
Bundesrepublik Deutschland (volné prelozeno jako , Vztah mladistvych ve Spolkové
republice Némecko k drogam®), kterou vydava Spolkova centrala zdravotnické osvéty,
travi mladi dospéli na internetu a hranim digitalnich her 23,6 hodin tydné, coz odpovida
3,4 hodinam denné. Autoii bohuzel blize nerozlisSuji na pracovni dny a dny volna, stejné
jako nerozliSuji mezi ¢asem stravenym hranim digitalnich her a konzumem jiného online
obsahu. Festl et al. (2013) na souboru mladych dospélych ve véku 19 az 39 let uvadi, ze
prumérna doba stravena hranim dosahuje 60 minut denné v pfipadé muzi a 40 minut
v pfipadé zen. Domnénku, Ze vyzkumny soubor této prace je charakteristicky vyssi
afinitou k hrani digitalnich her, podporuje jesté jedno srovnani. Pouhych 6,0 % (N = 12)
participanti uvedlo, Ze za poslednich 6 mésici nehralo zadny druh digitalnich her.
V ptipadé jiz citované studie provedené na reprezentativnim souboru némeckych mladych
dospélych nachazime oproti tomu 23,5% zastoupeni téch participantl, ktefi hry nehraji
vubec (Orth & Merkel, 2020). Podobné vysledky na souboru Ceskych adolescentt popisuji
také Sucha et al. (2018).

Odhady prevalence rizikového az zavislostniho hrani digitalnich her se napfic¢ studiemi
vyrazné li§i. Napftiklad podle scoping review provedeného autory Darvesh et al. (2020) se
odhadované prevalence v obecné populaci pohybuje v intervalu od 0,2 do 55,8 %.
Autofi v souvislosti s tim upozoriiuji na to, ze jakékoliv vysledky je nutné hodnotit
s obezretnosti. V ramci predlozené prace jsme za vyuziti némecké verze nastroje DHDH
(Suchd et al., 2019) nalezli prevalenci zavislostniho hrani 17,6 % v pripadé muzu
a 21,7 % v pripadé zen. Samotna vys$i prevalence mezi zenami je pomérné prekvapiva

a v jistém kontrastu s vétSinou studii, jez referuji o vySsi prevalenci problémového
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¢i zavislostniho hrani mezi muzi (napf. metaanalyza Gao et al., 2022). Ackoliv 1 zde je
tfeba zminit, ze naptiklad studie na Ceské populaci dospélych uvadi, ze v pasmu rizika
ve vztahu k hrani se nachazi 4,8 % zen a 3,7 % muzl, coZ je naopak v souladu s jevem
sledovanym v nasSem vyzkumném Setfeni (Narodni monitorovaci stfedisko pro drogy
a zavislosti & INRES-SONES, 2023; Chomynova et al., 2023). V populaci némeckych
mladych dospélych je prevalence zavislostniho vztahu k internetu a hrani digitdlnich her
odhadovéana na 5,5 %, pficemz autofi neshledavaji statisticky signifikantni rozdil mezi
pohlavimi (Orth & Merkel, 2020). Podle dotaznikového Setfeni kolektivu autort Festl et al.
(2013) spliuji pouze 0,2 % mladych dospélych kritéria zavislosti, dalsi 3,3 % pak spadaji

do pdsma rizikového hrani.

Z vyse uvedeného je patrné, ze odhadovana prevalence zavislostniho hrani je v nasem
souboru vyrazné vysSi nez ta, kterou uvadéji autori vétSiny jinych studii vénovanych
stejné ¢i podobné vékové kategorii. Podobna je situace v ptipadé doby, kterou participanti
stravi hranim. Na pravdépodobné priiny se zamétfujeme v posledni kapitole diskuze

vénované limitim vyzkumné studie.

8.3. Sebepojeti

Béhem obdobi mladé dospélosti dochazi podle fady studii k pomérné strmému nartstu
kvality sebepojeti, coz zfejmé souvisi s noveé nabytou svobodou, nezavislosti a postupnym
budovanim vlastnitho postaveni ve svété a spoleCnosti (Huang, 2010; Orth et al., 2018).
Ve vyzkumném souboru této prace jsme vSak nenalezli signifikantni rozdil v celkovém
skoru sebepojeti mezi jedinci ve vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi

(U=4932,5;Z=-0,25; p=0,804; AUC =0,51).

Zaméfime-li se na rozdily mezi muzi a zenami, nachazime statisticky signifikantni rozdily
ve faktorech odolnost vuci uzkosti (U = 2936,5; Z = 4,53; p < 0,001; AUC = 0,69)
a oblibenost v kolektivu (U =3668,5; Z = 2,70; p = 0,007; AUC = 0,61). V obou
zminénych skoruji vySe muzi, stejné jako v celkovém sebepojeti (U = 3789,0; Z = 2,40;
p = 0,016; AUC =0,60). Rovnéz Orel (2016) popisuje na rozsahlém souboru ¢eskych
dospivajicich rozdil mezi pohlavimi pouze v subSkale Nepodléhani uzkosti (dotazniku
Piers-Harris 2), a to také ve prospéch muzi/chlapci. Podle metaanalyzy kolektivu autort
Orth et al. (2018) vSak v tématu rozdilu sebehodnoceni mezi muzi a Zenami nepanuje

vSeobecna shoda. Nékteré studie popisuji mirné vyssi sebehodnoceni v pripadé muzi
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(napt. Wagner et al., 2013; von Soest et al., 2016), jini autofi naopak signifikantni rozdily
neobjevili (napt. Erol & Orth, 2011; Orth et al., 2015).

Dil¢im cilem naseho vyzkumu pak bylo ovéfit souvislost sebepojeti a miry rizikovosti hrani
digitalnich her. V pfipadé€ naseho vyzkumného souboru jsme zaznamenali negativni vztah
mezi skorem dosazenym v dotazniku DHDH (FSDS-E) a celkovym sebepojetim
(rs=-0,22; p = 0,002). Obdobn¢ autofti studie némeckych mladych dospélych z prostiedi
hra¢skych komunit popisuji negativni korelaci mezi mirou patologického hrani a celkovym
sebepojetim (r=-0,31; p <0,001), piicemz jak l1ze vidét, je tento vztah jesté vice vyznamny
(Throuvala et al., 2019). S podobnymi vysledky pfisli také Kim & Ko (2020) (r =- 0,31;
p <0,01) a kolektiv autorti von der Heiden et al. (2019) (r = - 0,27; p<0,01).

Zamétime-li se na dil¢i aspekty sebepojeti a jejich souvislost s rizikovym hranim
digitdlnich her, nachazime nejsilnéjSi negativni vztah v pripadé faktoru fyzicky zjev
(rs= - 0,23; p=0,001). Moznéa souvislost mezi problémovym hranim digitalnich her
vychézi zejména z predpokladu, ze nadmérna doba stravena u obrazovky miize byt spojena
se sedavym zpusobem zivota a vést k zanedbavani télesnych aktivit, ¢imz muze
v kombinaci s dal§imi rizikovymi faktory pfispivat k rozvoji nadvahy az obezity a ptipadné
k celkovému zhorSeni fyzického vzhledu (problémy s pleti). Tento vztah byl popsan
v nékolika studiich zaméfenych na déti a dospivajici (napf. Sucha et al, 2018;
Furthner et al., 2018), u dospélych jej pak popisuji napiiklad Leménager et al. (2016).
Otazku, zda ¢i nakolik mize rizikové hrani digitalnich her ovlivnit télesné sebepojeti, vsak
nejsme schopni zcela spolehlivé zodpovédét — napriklad Kircaburun et al. (2017) tento

vztah na souboru 242 hract online her ve véku od 13 do 38 let nepotvrdili.

Dal§imi aspekty sebepojeti, které negativné korelovaly se skorem dosazenym v DHDH
(FSDS-E), jsou faktory odolnost vuci uzkosti (rs = - 0,16; p = 0,020), oblibenost
v kolektivu (r; = - 0,16; p =0,021) a smysl a seberealizace (r; = - 0,19; p = 0,007). Naopak
v ptipad€ subskal prace a studium a socialni pfizptisobeni je tento vztah zanedbatelny. Jak
uvadi cela fada autort, hrani digitalnich her samo o sobé nemusi byt spojeno s horsim
postavenim jedince v socidlni oblasti, naopak ma potencial posilovat socidlni vazby i jeho
kompetence v digitalnim prostiedi (napt. Granic et al., 2014; van Rooij et al., 2014; Breiner
& Kolibius, 2019b). Na druhou stranu je mozné se domnivat, ze patologicky vztah k hran{
muze vést k upfednostiiovani digitalniho prostfedi na tikor navazovani a udrzovani vztaht
v realném svéteé, a tim padem prisivat k rozvoji problému v socidlni oblasti. Tuto hypotézu

potvrzuji nékteré studie provedené na dospélych jedincich (Festl et al, 2013;
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Hyun et al., 2015; Leménager, 2016; Dieter et al., 2017). Jak jiz bylo uvedeno, ani ptipadé
faktoru prace a studium jsme v ramci naseho vyzkumu nenalezli signifikantni vztah
s mirou rizikového hrani. V kontrastu s tim Spanélsti autori Castro-Sénchez et al. (2019)
na zakladé studie provedené na souboru 525 mladych dospélych uvadi, ze ¢im vice
symptomu IGD hra¢ vykazuje, tim horsi je jeho sebepojeti v oblasti akademického vykonu.
Specifikem této studie vSak je skuteCnost, ze jejimi participanty byli vyhradné
vysokoskolsti studenti, a generalizace jejich vysledkt je proto mozna jen s patficnou

obezfetnosti.

8.4. Agresivita

Ve vyzkumném souboru této prace jsme nenalezli statisticky vyznamny rozdil v mire
celkové agresivity mezi jedinci ve vynorujici se a mladé dospélosti (U = 4865,5;
Z=-041; p=0,681; AUC = 0,52). Mladsi participanti sice v priméru skorovali o néco
vySe, rozdil vSak byl pouze nepatrny (Mva = 38,34; Mma = 38,42). Obdobné tomu bylo
v pripad¢ dil¢ich faktort, tedy fyzicka agrese, hnév a hostilita. Dosavadni vyzkum
napovida, ze mira agresivity u bézné populace pifi prechodu z adolescence do mladé
dospélosti mirné klesa, na druhou stranu u predisponovanych jedinci mohou nahodilé
agresivni Ciny nabyvat na zavaznosti (Liu et al., 2013). Toto pojeti by bylo v souladu
s vysledky naSeho vyzkumu, na druhou stranu je vSak nutné zminit, ze nami sledovany

rozdil je pfilis nizky na to, abychom z né€j vyvozovali jakékoliv zaveéry.

Rozdil v mife celkové agresivity jsme ponékud prekvapivé nenalezli ani v pripadé
srovnani mezi muzi a Zenami. Zeny sice v praméru skérovaly o néco nize (Myeny = 38,06;
Mz = 38,91), rozdil vSak nebyl statisticky signifikantni (U = 4499,0; Z = 0,63; p = 0,531;
AUC = 0,53). To je samoziejmé v rozporu s presvédCenim, ze muzi maji vyssi tendenci
k agresivnimu jednani, které nachazi dostateCné robustni podporu v empirii (napt. Dunbar
& Barrett, 2007; Copping, 2017; Sturmey, 2022). Obdobn4 byla situace v pripad¢ subskal
hnév a hostilita, v nichz Zeny skorovaly v pruméru dokonce o néco vyse, ac rozdil nebyl
statisticky vyznamny. Predchozi studie provedené na populaci Ceskych adolescentd
popisuji tentyz jev, v jejich pripadé se vSak na daleko rozsahlej§im souboru jednalo
o signifikantni rozdily (Sucha & Dolejs, 2016). Rovnéz v mezindrodnim kontextu
nachazime vyss$i miru hnévu v pfipadé zen (Archer, 2014). Naopak ve faktoru fyzicka
agrese dosahovali muzi statisticky signifikantné vyssiho skéru ve srovnani se Zenami

(U =3326,0; Z = 3,56; p < 0,001; AUC = 0,65). Podle metaanalyzy, do niz bylo zafazeno
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251 studii, je prave faktor fyzicka agrese tim, v némz vétSina autoru shledava nejveétsi
rozdily mezi pohlavimi (Archer, 2004). Vyzkum z Ceského prostiedi tento vysledek
potvrzuje (Sucha & Dolejs, 2016).

Mezi mirou rizikového hrani a agresivity jsme nalezli pozitivni vztah jak v celkovém
skoru, tak ve vSech subskalach dotazniku ASDSS-E (SADSS). Vibec nejsilnéji se tato
souvislost demonstrovala v pripadé celkové agresivity (r; = 0,27; p < 0,001), dile pak
ve faktoru hostilita (r; = 0,26; p < 0,001). Rozsdhl4d metaanalyza kolektivu Li et al. (2022)
se zamétovala na souvislost vyskytu symptomut IGD a celkovou agresivitou u dospivajicich
a mladych dospélych. Autofi popisuji stftedné silny vztah (r = 0,30; p < 0,001) mezi
sledovanymi jevy, pfiCemz jak lze vidét, jsou jejich vysledky velmi podobné tém, které
jsme ziskali na naSem vyzkumném souboru. Ve vyzkumu provedeném v Némecku
na souboru 1809 osob ve véku 19 az 39 let sledujeme tentyz jev, autofi uvadeji pozitivni
korelaci mezi vyskytem symptomut IGD a fyzickou agresi, stejn¢ jako s mirou hnévivosti
(Festl et al., 2013). S obdobnymi zavéry se muzeme setkat také v Ceském prostiedi,
Suchd et al. (2019) popisuji na souboru adolescentti pozitivni souvislost mezi mirou

agresivity a mirou rizikovosti hrani digitdlnich her (r = 0,22; p < 0,001).

Jak uvadi kolektiv némeckych autort, s hraci digitalnich her je casto spojena Fada
stereotypu, které ne vZdy nachazeji jednozna¢nou oporu v empirii (Kowert et al., 2014).
Ackoliv jsme v nasem vyzkumu nalezli negativni vztah mezi mirou rizikového hrani
a nékterymi dil¢imi aspekty sebepojeti, je zapotiebi tyto vysledky interpretovat opatrng,

aby nedoslo ke stigmatizaci cilové skupiny.

8.5. Limity prace

Jak je uvedeno v predchozich kapitolach diskuze, nachazeji vysledky tohoto vyzkumu
oporu Vv jiz provedenych studiich. Jednim z jevi, v némz se nase odhady vyrazné odlisuji
od odhadu prezentovanych v jinych védeckych publikacich, je prevalence problémového
az zavislostniho hrani digitalnich her (viz. kapitola 8.2.). Ackoliv odhad prevalence
poruchy hrani ani tvorba norem pro némeckou verzi dotazniku DHDH (FSDS-E)
nepiedstavovaly cile tohoto vyzkumu, povazujeme za zadouci diskutovat o moznych
pficinach takto vyznamného zkresleni. Divodi muize byt hned nékolik, v nasledujicich

odstavcich bychom radi prezentovali ty nejvyznamnéjsi z nich.

Vybérova chyba zpusobena nenahodnym vybérem participantu se v pripad€ této prace
jevi jako jedna z nejpravdépodobnéjSich cest zkresleni. Sbér dat probihal online a jednim
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ze zpusobu Sifeni dotazniku bylo jeho sdileni na nejriznéjSich zajmovych skupinach
na socidlnich sitich (Facebook, Instagram), vcetné komunit sdruzujicich pfiznivce
digitdlnich her. Pravé jejich ¢lenové byli velmi ochotni dotaznik vyplnit, a je proto vice
nez pravdépodobné, ze touto cestou dosSlo ke zkresleni vysledki vybérovou chybou.
Odhady zastoupeni hraca, ktefi vykazuji znaky problémového hrani, zde proto slouZzi spise
k ilustranimu popisu charakteristik vybérového souboru nez ke skute¢nému stanoveni
prevalence poruchy hrani v populaci mladych dospélych zijicich v Némecku. Jiz pfi tvorbé

ideoveé-technického planu jsme si uvédomovali, ze vyzkumny soubor vzhledem k metoddm

vybeéru participanti nebude reprezentativni.

Absence norem dotazniku FSDS-E pro cilovou populaci byla jednou z komplikaci
vyzkumné ¢asti této prace. Jelikoz na§ vyzkumny soubor nedosahoval dostatecné velikosti
a nemohl byt hodnocen jako reprezentativni, nebylo mozné stanovit normy pro populaci
mladych dospélych v Némecku. Z tohoto divodu jsme pro orientacni zhodnoceni miry
problémového hrani pifevzali normy =z publikace veénované ceskym adolescentim
(Suchd et al., 2019). Je ziejmé, Ze tento postup neni zcela vhodny a miize vést k vyraznym

zkreslenim odhadované prevalence problémového hrani.

Nepresnost formulaci nékterych polozek dotazniku FSDS-E predstavuje rovnéz jeden
z moznych nedostatkti vyzkumu. Jak je uvedeno v prvni Casti diskuze, psychometrické
parametry prekladu dotazniku DHDH napovidaji, Ze jeho spolehlivost ve srovndni
s puvodni Ceskou verzi mirn€ poklesla, coz mize do jisté miry také prispét ke zkresleni
vysledkt. Dilezitym cilem vyzkumné casti této prace vSak byla pravé identifikace téch

polozek dotazniku, které se jevi jako problematické, a jejich pripadna oprava.

Nedostatecna velikost vybérového souboru je dalS$im z moznych limitd. Ackoliv faze
sbéru dat trvala 10 mésict, nepodafilo se nam pro ucely vyzkumu ziskat tolik participanta,
abychom naplnili ofekéavani 1 potfeby této prace. V souboru malého rozsahu (N = 201)
se navic vyraznéji projevi odlehla pozorovani, coz pak vede k vyssi citlivosti na zkresleni
vyslednych dat. Je zfejmé, ze nedostateCny rozsah vybérového souboru, stejné jako jeho
nereprezentativnost vzhledem k vyzkumnému problému, mohly ddle ovlivnit nejen odhady

prevalence problémového az zavislostniho hrani, ale rovnéz dalsi nami sledované jevy.

Strach ze stigmatizace je dals$im moznym limitem na strané participantti dotaznikového
Setfeni. Jak jiz bylo zminéno, byl online dotaznik Sifen mimo jiné pifes socialni sité

a zajmové skupiny, z nichz nékteré byly urCené pro hrace digitalnich her. Participanti byli
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informovani o tom, ze primarnim cilem vyzkumu je preklad psychodiagnostickych metod
do némeckého jazyka. I pfesto je mozné, ze v né€kterych z nich mohlo téma prace vzbudit
averzni postoj a jednak neochotu dotaznik vyplnit, jednak snahu zdmérné zkreslit svoje
odpovédi. Na zakladé vysledki se vSak muzeme domnivat, Ze k této snaze minimalné

u vétsiny z nich nedoslo.

Prili§ velky rozsah testové baterie byl jednou z pfipominek, kterou participanti Casto
uvedli v sekci vénované zpétné vazbé. Kompletni testova baterie Citala 98 polozek véetné
demografickych udajt, a jeji vyplnéni trvalo kolem 30 minut. Néktefi participanti uvedli,
ze se na konci vypliiovani jiz nedokazali pln€ soustiedit, coz mohlo ovlivnit validitu jejich
odpovédi. Na druhou stranu se rozsah naSi testové baterie nijak zvlast nevymykal
standardnim vyzkumtim a participanti byli o Casové naro¢nosti transparentné informovani

v tvodnich instrukcich.

Nepritomnost rozliSeni mezi preferovanymi hernimi zanry byla n€kterymi participanty
rovnéz hodnocena negativné a sami si uvédomujeme, ze tato skutecnost ubird
na informativnim pfinosu naseho vyzkumu. Jednim z puivodnich zamérd bylo do testové
baterie zafadit i1 polozku zaméfenou na hraCem preferovany herni zanr, vzhledem

k omezenému rozsahu této prace vsak bylo od tohoto zdméru upusténo.

8.6.  Prinosy a doporuceni vychazejici z prace

Hlavnim pfinosem této prace je preklad ceskych psychodiagnostickych nastroji
do némeckého jazyka. Piiprava dotaznik probihala v nékolika fazich, trvala 8 mésict
a bylo do ni zapojeno celkem 25 osob, a to za uCelem ziskani co mozna nejkvalitnéjSich
navrha prekladu. V ramci navazujiciho sbéru dat byli participanti zadani o zanechani
zpétné vazby a pripadnych navrhi ke zlepSeni jednotlivych polozek. Vétsina respondentt
uvedla, ze dotazniky jsou srozumitelné formulované, nicméné nekteti v ramci zpétné vazby
zanechali i doporuceni, ktera budou zapracovana do naslednych tprav dotaznika. Podobné
i psychometrické analyzy ukazaly, ze nekteré polozky nemaji odpovidajici vypovédni
hodnotu z hlediska zkoumané problematiky, a musi byt proto upraveny (zejména
pol. 8 a29 DHDH, 1 a 25 DOS-36, 3 a 14 SADSS). Vysledky psychometrickych analyz
vSak mohly byt do znacné miry negativné ovlivnény také nedostateCnym rozsahem

souboru.
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Dalsi pfinosy této prace spocivaji v popisu vztahu mezi rizikovym hranim digitdlnich her
a dil¢imi aspekty sebepojeti 1 agresivity. Nami popsané jevy jsou do zna¢né miry v souladu
se zjisténimi jinych autort (viz predchozi kapitoly diskuze), coz potvrzuje relevantnost
tohoto tématu a dulezitost dal§iho empirického zkoumani. Pro budouci vyzkum nicméné
doporucujeme ndhodny vybér respondentd, jehoz absence je jednim z vyznamnych limitt

této prace. Stejné tak se jevi jako nezbytné pracovat s rozsahlejsim vyzkumnym souborem.
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9. Zavéry

Stézejnim cilem této prace bylo prelozit psychodiagnostické nastroje Ceskych autora
do némeckého jazyka a nasledné ovéfit jejich psychometrické vlastnosti na souboru
mladych dospélych (ve véku 18 az 35 let) dlouhodobé zijicich ve Spolkové republice

Némecko. Témito psychodiagnostickymi metodami jsou:

e Dotaznik hrani digitdlnich her (DHDH; Suchd et al., 2019) — Der Fragebogen zum
Spielen von digitalen Spielen fiir Erwachsene (FSDS-E; Ptackova et al., 2022),

e Dotaznik sebepojeti (DOS-36, Dolejs et al., 2021) — Der Fragebogen zum
Selbstkonzept fiir Erwachsene (FSK-E-36; Ptackova et al., 2022),

o Skala agresivity Dolejs, Sucha, Skopal (SADSS; Dolej§ et al, 2022) — Die
Aggressivititsskala Dolejs, Sucha, Skopal fiir Erwachsene (ASDSS-E; Ptackova
et al., 2022)

Vybrané psychometrické parametry prekladi dotaznikovych metod vcetné srovnani
s originalnimi Ceskymi verzemi zachycuje nasledujici tabulka. Pro ucely této kapitoly
v z4jmu prehlednosti uvadime jen zredukovanou verzi, jejich kompletni vycet je soucasti

diskuze.

Tabulka 28: Vybrané psychometrické parametry preklad( psychodiagnostickych nastroja

Nastroj Cronbachova a McDonaldova w
FSDS-E (DHDH) 0,94 (0,97)* 0,88 (0,97)
FSK-E-36 (DOS-36) 0,92 (0,93) 0,93 (0,97)
ASDSS-E (SADSS) 0,91 (0,93) 0,91 (0,96)

* Poznamka: v obou pripadech se jedna o hodnotu Cronbachovy alfy ziskané z tetrachorickych
korelaci, jez se vzhledem k dichotomické povaze odpovédi jevi jako vhodnéjsi ukazatel.

Kromé piekladu psychodiagnostickych metod bylo zdmérem vyzkumného projektu tyto
prelozené verze vyuzit pfi oveéfeni vztahu mezi mirou rizikového hrani a dil¢imi aspekty
sebepojeti a agresivity u mladych dospélych zijicich v Némecku. Pro ucely vyzkumu jsme
si stanovili celkem 28 vyzkumnych hypotéz, které jsme pro vetsi prehlednost rozdélili do
ctyt kategorii podle toho, na jaka témata se zaméfuji. Rozhodli jsme se je v ucelené podobé

prezentovat i v ramci kapitoly Zavéry. Znéni jednotlivych hypotéz, vetné stanovisek o

jejich prijeti i nepfijeti, zachycuje nasledujici tabulka.
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HRANI DIGITALNICH HER

Tabulka 29: Souhrn formulovanych hypotéz a stanovisko na zakladé vysledk( vyzkumu

Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim v

H1 , Ly . pfijimame
pracovni dny mezi muzi a Zenami.
Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim ve dnech veer
H2 A . pfijimame
volna mezi muzi a Zenami.
Existuje statisticky vyznamny rozdil v poctu hodin stravenych hranim
H3 v pracovnich dny mezi jedinci ve vynofujici se dospélosti a mladymi nepfijimame
dospélymi.
Ha Existuje statisticky vyznamny rozdil v po¢tu hodin stravenych hranim ve dnech Fiiimame
volna mezi jedinci ve vynoftujici se dospélosti a mladymi dospélymi. Prl
H5  Muzi vykazuji statisticky vyznamné vyssi miru rizikového hrani ne? Zeny. pfijimame
Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife rizikového hrani mezi jedinci ve verr
H6 v s . o , o . prijimame
vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi po¢tem hodin veer e
H7 . , , , , e . pfijimame
stravenych hranim v pracovni dny a mirou rizikového hrani.
Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi po¢tem hodin veer e
H8 ‘ , , , .. . , prijimame
stravenych hranim v dnech volna a mirou rizikového hrani.
SEBEPOJETI
Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi jedinci ve S
H9 v s . o , o . nepfijimame
vynofujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
Existuje statisticky vyznamny rozdil v celkovém sebepojeti mezi muzi a veer 2
H10 st J. yvy y poJ prijimame
Zenami.
AGRESIVITA
Existuj isticky vyznamny rozdil v mite celkové agresivity mezi jedinci ve e
H11 XIStLjJE{,St,at stic yvy .a y o,d . g(ie . 8 ty J neprijimame
vynorujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
Existuj isticky vyznamny rozdil v mite hostility mezi jedinci ve vynofujici S
H12 Stujeftat .St v y, a. y o ¥ J 4 J neprijimame
se dospélosti a mladymi dospélymi.
Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hnévivosti mezi jedinci ve vynotujici S
H13 — , o nepfijimame
se dospélosti a mladymi dospélymi.
H14 Existije”st’atisticky)/y'/zn.amm'/ ro%dil. v miFg flyzi.cké agrese mezi jedinci ve nepijimame
vynofujici se dospélosti a mladymi dospélymi.
H15 gxistuj? statisticky vyznamny rozdil v mite celkové agresivity mezi muzi a nepijimame
Zenami.
H16 Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife hostility mezi muzi a Zenami. nepfijimame
H17  Existuje statisticky vyznamny rozdil v mite hnévivosti mezi muzi a Zenami. nepfijimame
H18 Existuje statisticky vyznamny rozdil v mite fyzické agrese mezi muzi a Zenami. pfijimame
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VZTAHY MEZI SLEDOVANYMI PROMENNYMI

Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani

H19 , - fijimame
a celkovym sebepojetim. pry
Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani ver

H20 e . i v o . neprijimame
a sebepojetim v oblasti socidlniho pfizptisobeni.

Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani ver

H21 .. _— . neprijimame
a sebepojetim v oblasti prace a studia.

Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani —_—_

H22 .. Ce e a s . prijimame
a sebepojetim v oblasti fyzického zjevu.

Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani —_—_

H23 L, . AP . prijimame
a sebepojetim v oblasti odolnosti vici tzkosti.

Existuje statisticky vyznamna negativni souvislost mezi mirou rizikového hrani S

H24 e . . . . prijimame
a sebepojetim v oblasti oblibenosti v kolektivu.

Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového hrani a verr

H25 - prijimame
celkovou agresivitou.

Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového hrani a verr

H26 , - prijimame
mirou hostility.

Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového hrani a —_—_

H27 , v . . prijimame
mirou hnévivosti.

Existuje statisticky vyznamna pozitivni souvislost mezi mirou rizikového hrani a —_—_

H28 prijimame

mirou fyzické agrese.
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Souhrn

Digitalni prostor 1 hry jako takové mohou byt pro Cloveka zdrojem zabavy, vzdélavani,
potéSeni 1 novych pratelstvi, na druhou stranu se vSak jeho nadmérné ¢i problémové
vyuzivani maze pojit s fadou rizik. Vyzkumy realizované na dospélych osobach popisuji,
Ze tato rizika se mohou projevovat v roving socialni (Hyun et al., 2015), télesné (Leménager
et al., 2016), pracovni ¢i §kolni (Castro-Sanchez et al., 2019) i v oblasti celkové duSevni
pohody a well-beingu (Dieter et al., 2017). Relevantnost tohoto tématu v kontextu
vetejného zdravi odrazi také skutecnost, ze se v ramci aktualné¢ vydané 11. revize
Mezinarodni klasifikace nemoci nové setkavame se samostatnou diagnostickou jednotkou
Porucha hrani (UZIS CR, 2024). Recentni metaanalyzy odhaduji, Ze se jeji globalni
prevalence pohybuje kolem 3 % (Stevens et al., 2021; Kim et al., 2022b), pficemz je ale
nutné upozornit na znalny rozptyl zaznamenany napii¢ studiemi. Podobny odhad
prevalence problémového hrani popisuje také Festl et al. (2013) na populaci némeckych
mladych dospélych. Pravé osoby v obdobi mladé dospélosti pfitom byvaji spolecné
s adolescenty povazovany za ohrozené skupiny z hlediska rozvoje poruchy hrani

(Gao et al., 2022; Kim et al., 2022b).

Stézejnim cilem této prace bylo prelozit psychodiagnostické nastroje Ceskych autorti do
némeckého jazyka a v prostiedi Spolkové republiky Némecko nasledné ovéfit jejich
psychometrické parametry. Dil¢i cile pak spocivaly v prozkoumdni tématu hrani
digitdlnich her se zaméfenim na jeho vztah k sebepojeti a agresivité u osob v obdobi

vynotujici se a mladé dospélosti (18 az 35 let).

Po prekladu dotaznikovych metod a dikladné resersi relevantni literatury byl v lednu roku
2023 zahajen sbér dat, ktery probihal online formou po dobu 10 mésict (leden—listopad
2023). Vyzkumny soubor ¢ital 201 osob s pruimérnych vékem 26,51 let (SD = + 4,77),
z ¢ehoz 62 % predstavovaly zeny (N = 125), zbylych 38 % pak byli muzi (N = 76).
Primérna doba stravena hranim v nasem souboru dosahovala 2,06 hodiny (SD = + 1,81)
v pracovni dny, resp. 4,03 hodiny (SD = + 3,22) ve dnech volna. V obou piipadech hranim
travili vice casu muzi (p =0,012; p = 0,030). Muzi rovnéz vykazovali statisticky vyznamné

vyS$$i miru rizikového hrani (p = 0,003).

V nasem vyzkumném souboru jsme objevili pozitivni korelaci mezi rizikovym hranim

digitalnich her a celkovou agresivitou (rs = 0,27; p < 0,001), stejn€¢ jako vSemi dilc¢imi
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faktory, jimiz jsou hnév (rs = 0,22; p = 0,002), hostilita (rs = 0,26; p < 0,001) a fyzicka
agrese (rs = 0,20; p = 0,005).

Zamétime-li se na treti sledovanou proménnou, nalézame signifikantni negativni vztah
mezi rizikovym hranim digitdlnich her a jak celkovym skérem sebepojeti (rs = - 0,22;
p =0,002), tak faktory fyzicky zjev (rs = - 0,23; p = 0,001) ¢i smysl a seberealizace
(rs=-0,19; p=0,007). O néco slabsi, stale vSak na hladin€ vyznamnosti, je vztah s faktory
odolnost vici uzkosti (rs=-0,16; p = 0,020) a oblibenost v kolektivu (rs = - 0,16;
p =0,021). V pripadé subskal Prace a studium ¢i Socialni ptizpisobivost je sila korelace

zanedbatelna.

I pres urcité limity naSeho vyzkumu se nam drobnym dilkem podafilo pfispét k poznadni o
problematice rizikového hrani digitalnich her a o moznych jevech, které se s nim poj.
Hlavnim pfinosem tohoto projektu byl vSak preklad psychodiagnostickych nastroji
Ceskych autorti do némeckého jazyka a soucasné sbér podnéti od respondentt k jejich
zkvalitnéni. Pravé tyto podnéty budou nasledné zohlednény pii pifipadné uprave

némeckych verzi dotaznik.
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Priloha ¢. 1: Abstrakt bakalarské prace

Nazev prace: Hrani digitdlnich her, sebepojeti a agresivita u mladych dospélych ve

Spolkové republice Némecko
Autorka prace: Stépanka Ptackova
Vedouci prace: PhDr. Martin Dolejs, Ph.D.
Pocet stran a znaku: 119 stran, 240 574 znakua
Pocet priloh: 21
Pocet titulii pouzité literatury: 248

Abstrakt: Price se zamétuje na téma hrani digitalnich her a mozné souvislosti s dil¢imi
aspekty sebepojeti a agresivity u osob v obdobi vynotujici se a mladé dospélosti zijicich v
Némecku. Hlavnim cilem vyzkumného projektu bylo pielozit psychodiagnostické nastroje
Ceskych autorti do némeckého jazyka a nasledné ovéfit jejich psychometrické vlastnosti.
Témito nastroji byly Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH), Dotaznik sebepojeti (DOS) a
Skala agresivity Dolejs, Sucha, Skopal (SADSS). Vybrané psychometrické parametry
dosahovaly uspokojivych hodnot, pfesto se béhem vyzkumu objevily podnéty ke zptesnéni
nékterych polozek. Dil¢i cile prace pak spocivaly v ovétfeni souvislosti mezi sledovanymi

jevy na souboru osob ve veku 18 az 35, které dlouhodobé ziji v Némecku. Sbér dat probihal

online formou od ledna do listopadu roku 2023.

Vyzkumny soubor zahrnoval 201 osob s primérnym veékem 26,51 let (SD = £ 4,77). 62 %
souboru predstavovaly osoby zenského pohlavi (N = 125), zbylych 38 % pak byli muzi
(N =76). Primérna doba stravena hranim dosahovala 2,06 hodiny (SD =+ 1,81) v pracovn{
dny, resp. 4,03 hodiny (SD = * 3,22) ve dnech volna. V obou pfipadech jsme pozorovali
vys$$i hodnoty u zastupct muzského pohlavi (p < 0,05). Obdobné v mife rizikového hrani
dosahovali muzi statisticky signifikantné vy§siho skoru (p <0,01). Jedinci, ktefi vykazovali
vice symptomu problémového hrani skorovali vyse jak v celkové agresivité (p < 0,001),
tak ve vSech tfech subskalach. Mira rizikového hrani negativné korelovala s celkovym
sebepojetim (p < 0,01), stejn€ jako s dil¢imi faktory fyzicky zjev, odolnost vici uzkosti,

oblibenost v kolektivu a smysl a seberealizace.

Klicova slova: hrani digitalnich her, sebepojeti, agresivita, mlada dospélost, vynotujici se

dospélost, psychodiagnosticky nastroj



Priloha ¢. 2: Abstract of bachelor’s thesis

Title: Digital gaming, self-concept and aggressiveness in young adults living in the Federal

Republic of Germany
Author: Stépanka Ptackova
Supervisor: PhDr. Martin Dolejs, Ph.D.
Number of pages and characters: 119 pages, 240 574 characters
Number of appendices: 21
Number of references: 248

Abstract: This thesis deals with digital gaming and its possible associations with self-
concept and aggression in young and emerging adults living in Germany. The main aim of
the research project was to translate psychodiagnostic instruments of Czech authors into
German and subsequently to validate their psychometric properties. These instruments
were the Digital Gaming Questionnaire (DHDH), the Self-Concept Questionnaire (DOS)
and the Dolej$, Sucha, Skopal Aggression Scale (SADSS). The selected psychometric
parameters reached satisfactory values, yet during the research there were suggestions to
refine some items. Other objectives of the study were to verify the relationships between
the observed phenomena on a group of persons aged 18 to 35 living in Germany. The data
collection was conducted online from January to November 2023. The study population
consisted of 201 individuals with a mean age of 26.51 years (SD =+4.77 ). 62 % of the
population was female (N = 125), while the remaining 38 % was male (N = 76).

The average time spent playing was 2.06 hours (SD =+ 1.81) on weekdays and 4.03 hours
(SD = + 3.22) on days off. In both cases, we observed higher values for male gender
representatives (p < 0.05). Similarly, in the measure of risky gaming, males scored
statistically significantly higher (p < 0.01). Individuals who showed more symptoms of
problematic digital gaming scored higher in both overall aggression (p < 0.001) and in all
subscales. Rates of risky gaming were negatively correlated with overall self-concept
(p <0.01), as well as with the subfactors physical appearance, anxiety resilience, popularity

in the collective, and meaning and self-actualization.

Keywords: digital gaming, self-concept, aggression, young adulthood, emerging

adulthood, psychodiagnostical method



Priloha ¢. 3: Abstract der Bachelorarbeit

Titel: Das Spielen von digitalen Spielen, Selbstkonzept und Aggressivitdt bei jungen

Erwachsenen in der Bundesrepublik Deutschland
Autorin: Stépanka Ptackova
Supervisor: PhDr. Martin Dolejs, Ph.D.
Anzahl der Seiten und Zeichen: 119 Seiten, 240 574 Zeichen
Anzahl der Anhiinge: 21
Anzahl der Referenzen: 248

Zusammenfassung: Die vorliegende Arbeit thematisiert das Spielen von digitalen Spielen
und den moglichen Zusammenhéng mit dem Selbstkonzept und der Aggression bei jungen
Erwachsenen in Deutschland. Das Hauptziel des Forschungsprojekts war es,
psychodiagnostische Methoden tschechischer Autoren ins Deutsche zu iibersetzen und
anschlieBend deren psychometrische Eigenschaften zu validieren. Es handelt sich um den
Fragebogen zum digitalen Spielen (FSDS-E), den Fragebogen zum Selbstkonzept (FSK-E)
und die Aggressivititsskala Dolejs, Sucha, Skopal (ASDSS-E). Die ausgewihlten
psychometrischen Parameter erreichten zufriedenstellende Werte, dennoch gab es wihrend
der Untersuchung Vorschlige zur Verfeinerung einiger Items. Ein weiteres Ziel der Studie
war es, die Zusammenhédnge zwischen den einzelnen Phinomenen an den in Deutschland
lebenden Personen im Alter von 18 bis 35 Jahren zu iiberpriifen. Die Datenerhebung wurde
online von Januar bis November 2023 durchgefiihrt. Die Studienpopulation bestand aus
201 Personen mit einem Durchschnittsalter von 26,51 Jahren. 62 % der Population waren

weiblich (N = 125), wihrend die restlichen 38 % minnlich waren (N = 76).

Die durchschnittliche Spielzeit an Wochentagen betrug 2,06 Stunden (SD = + 1,81) und
4,03 Stunden (SD = + 3,22) an freien Tagen. In beiden Fillen wurden bei Médnnern hthere
Werte beobachtet (p < 0,05), so wie im Fall der Kriterien fiir Computerspielsucht (p < 0,01).
Personen, die mehr Symptome fiir problematisches Spielen aufwiesen, erzielten sowohl bei
der Gesamtaggression (p < 0,001) als auch bei allen Subskalen hohere Werte. Die
Ernshaftigkeit des Spielens korrelierte negativ mit dem allgemeinen Selbstkonzept

(p <0,01) sowie mit drei Subfaktoren.

Keywords: digitales Spielen, Selbstkonzept, Aggressivitit, junge Erwachsene,

psychodiagnostische Methode



Priloha ¢. 4: Der Fragebogen zum Spielen von digitalen Spielen fiir Erwachsene

(FSDS-E)

Der Fragebogen zum Spielen von digitalen Spielen fiir Erwachsene (FSD5-E)
Dotaznik hrani digiziimich her DHDH [Sachi, |, Delejs, M., Pipowi, H, 2017; Ptitkovi, &, Dolefs, M., Suchd, |, 202Z)

Dieser Fragebogen besteht aus 32 Fragen. Die Fragen hbezishen sich auf lhre Beziehung zum
Computerspielen. Mit dem Begriff Computerspiele”, oder mit der Abliirsung PC-Spiele”, sind alle
digitalen Spiele auf verschiedenen Gerdten (Computer, Handy, Tablet, Spielkonsole usw.) gemeint

Le=en Sie jede Frage aufmerksam durch und antwarten Sie ehrlich. lhre Antworten werden vertraulich
behandelt. Es handelt sich um keinen Test, es gibt keine richtigen oder falschen Antworten. Falls die
angegebene Aussage Threr Erfahrung entspricht, antworten Sie mit JA”. Wenn die Aussage nicht auf Sie
zutrifft, antworten Sie mit NEIN®.

Die letzten zwei Fragen sind offene Fragen. Sie beziehen sich auf die Zeit, die S5ie mit dem Spielen von
Computerspielen an frelen Tagen und am Wochenende verbringen. Bitte, antworten Sie mit einer
Zahlenangahe.
Sie diirfen keine Behauptung auslassen. Bitte, entscheiden Sie sich immer fir eine Antwort, auch wenn
25 manchmal schwer sein mag. Kontrollieren Sie zum Schluss, ob Sie alle Aussagen beantwortet haben.
Wenn Sie etwas nicht verstehen, kiinnen 5ie sich gerne melden und nachfragen.
Markieren der Antworten im Fragebogen

Markieren Sie die passende Antwort: E

Falls Sie zwel Kastchen angekreuzt haben, kreisen Sie das richtige ein: [: E I

Falls 5ie sich zweimal geirrt haben und die wrspringliche Variante
auswihlen wollen, kreisen 5ie die endgiltige Antwort ein und
unterstreichen Sie sie zusarzlich:

Personalangaben

Vor- und Machname: Geburtsmonat:
Jahrgangsstufa: Geburtsjahr:
Alter: Heutiges Datum:
Geschlacht:

ﬁuswernmg des Fnﬂens

Punkizahl brutto Perzentil

Punkizahl insgesamt (30 [tems) — —

Notizen des Administrators

Mt dem Ausfilien dieser Umfrage stimmen Sie den gesetxlichen Bestimmungen der Datenschutz-Grundverondnung 2019 /6749
[ DEGEVD) des Evroplischen Parlansents und des Rates der EL wom 27, April 2016 zum Schuz natidricher Personen bei der
Verarbeitong personenberogencr Daten, zum freien Daterverkehr und zur Aathebung der Richtinie 95,46 /EG, sowie den
landesspezifschen Regelungen des in lhrem Bundesland geltenden Landesdatenschutzgescizes, pa Al crhobenen Daben wenden
Fretwillig zur Verflgung gestellt

i@l Jaraslava Suchd, Martin Doiej, Helena Fipowd; Stépdnia Pratkovd, Martin Dolejf, larceslava Swchid
1



Ja Nein

Wilnschen S5e sich zu Weihnachten oder zum Geburtstag ein PC-Spiel?

Schaffen Sie es manchmal nicht, sich wegen des Computerspielens fiir die Arbeit)die Uni
vorzubereiten?

Unterhabien Sie sich oft mit Freundeny Freundinnen dber PC-5pisle?

Spielen Sie Spiele, die mit 18+ gekennzeichnet sind (PEG] ader USK)?

Spielen Sie linger als 4 Stunden tiglich Computerspiels?

Haben Sie beim Spielen gute Freunde/Freundinnen gefunden?

Kommt es bei Thnen manchmal vor, dass Sie wegen des Computerspielens etwas vergessen?

(=1

[

lat Ihr Partner flhre Partnerin wegen lhres Computerspielens sauer auf Sie?
Verbringen Sie lhre Zeit am Wochenende hauptsichlich mit dem Spielen?
10 Verfolgen Sie, wie jemand anderer spielt (2B. per Stream])?

11  Vernachlissigen Sie wegen des Computerspielens andere Altivititen?

Cr=2 = o B O = IR R R

12 Spielen Sie, um lhre Laune wieder gutzumachen?

13 Freuen Sie sich wihrend der Arbeit/des Unterrichis daraud, ein PC-5piel zu spielen?
14 Spielen Sie PC-Spiele meistens nach der Arbeit/dem Unterrichr?

15 Vergessen Sie wihrend des Spielens die Dinge, die Sie guilen?

16  Wikllien Sie, dags der Tag langer witre und Sie mehr Zeit zum Spielen hitten?

17 Waollen Sie in einem PC-Spiel eowas erreichen?

18 Haben Sie den Wunsch, Profispieler/in zu werden?

19  Lsegt Iheen lhr Spielteam am Herzen?
20 Wenn Sie sich langweilen, denken Sie Gber Strategien in einem PC-Spiel nach?

21  ‘Wenn Sie langere Zeit nichr spielen, freuen Sie sich aul ein PC-Spiel?
22 s fior Sie das PC-Spielen die beste Erbolung nach der Arbeitfdem Unterrichi?

23 Haben Sie Beleidigungen von anderen Spielern erdebt?

Pasgiert e lhnen, dass Sie die fir das Spielen bestimmue Zeit Oberschreiten (2B, 5ie wollten bis
20 Uhr spieden, aber tatsichlich spielen 5ie bis 21 Uhe)?

Wilrden Sie gsich besseres Gaming-Zubehor wiinschen (2.8 Joystick, Gamepad, Lenkrad, Pedale,
VEH Brille usw.]?

Wenn Sie nicht spielen kinnen, ist es schwierig fiir Sie, eine andere Form der Unterhaliung zu
finden?

27 Verfolgen Sie Neuigheiten im Gaming-Bereich?

28 Spielen Sie in der Machi [nach 22 Uhr)?

29 Spielen Sie mach einem Trainingsplan?

Haben Sie schon einmal in einem PC-Spiel fir eine Bonushox bezahlr, bei der Sie sich aber
iiberraschen lassen wollten, was drinist, 2B Loothax?

O0ooo|o|oooooojoooooooooooooooo oo
Ooooo|o|oooaoooooooooooooooo oo oo

31]) Wie viele Stunden spiglen Sie PC-Spiele durchschminlich pro Arbeitstag?
i Gy Sic die Anzahl der Stunden pro Tag an)

32) Wie viele Stunden pro Tag spielen Sie PC-Spiele durchechnivtdich an freien

Tagen (Wochenende, Ferien, Feiertage]? [Geben Sie die b cher &2 pro Tag as)

Wir danken lhnen fiir das Ausfiilllen der Umfrage!
Bevar S5ie den Fragebogen abgeben, gehen Sie ihn bitte noch einmal durch
und kontrollieren Sie, ob Sie alle Aussagen beantwortet haben.

i@ Jarasiava Suchd, Martin DolejE, Helena Pipava; Stépdnka Pradkawd, Martin Dolejf, Jarcelava Suchd
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Priloha ¢. 5: Der Fragebogen zum Selbstkonzept fiir Erwachsene (FSK-E-36)

Der Fragebogen zum Selbstkonzept fiir Erwachsene (FSK-E-36)

Dieser Fragehogen besteht aus 36 Behauptungen. Die Behauptungen beziehen sich darauf, wie Sie sich
fithlen, auf lhre Stellung zu Thnen selbst, zu anderen Menschen sowie zu einigen Aspekten lhres Lebens.
Lesen 5ie sich jede Behauptung aufmerksam durch und antworten Sie ehrlich Thre Antworten werden
vertraulich behandelt. Es handelt sich um keinen Test, es gibt keine richtigen oder falschen Antworten.
Wenn die angegebene Behauptung lhrer Meinung entspricht und wahr ist, antworten Sie mit
JCH STIMME VOLLIG ZU" [die Aussage trifft auf Sie in 90 % der Fille und mehr mu) oder mit
LJCH STIMME ZU* [die Aussage trifft auf Sie oft zu). Wenn die Behauptung nicht auf Sie zutrifft,
antworten Sie mit "ICH STIMME GAR NICHT ZU” [die Aussage trifft auf Sie in 20 % der Fille und mehr
nicht zu) oder JJCH STIMME NICHT ZU~ [die Aussage trifft auf Sie nur manchmal zu). Sie dirfen keine
Behauptung auslassen. Filr eine Antwort sollten Sie sich immer entscheiden, auch wenn es manchmal
schwer sein mag. In jeder Zeile darf es nur eine Antwort geben. Zum Schluss kontrollieren Sie, bitte,
dass Sie alle Aussagen beantwortet haben. Wenn Sie etwas nicht verstehen, kinnen Sie sich gerne
melden und bei der Person nachfragen, die lhnen diesen Fragebogen vorgelegt hat.

Markieren der Antworten im Fragebogen

Markieren Sie die passende Antwort: E
Falls Sie zwei Kastchen angekreuzt haben, kreisen Sie das richtige ein: @

Falls Sie sich zweimal geirrt haben und die urspringliche Variante auswahlen
wollen, kreisen Sie die endgliltige Anbwort ein und unterstreichen Sie sie noch:

Personalangaben

Vor- und MNachname [[D): Geburtsmonat:
Beruf: Geburtsjahr:
Alter: Heutiges Daturm:
Geschlecht:

Auswertung des Fragebogens

Punktzahl bruttoe Sten

Soziale Anpassungsfahigheit

Arbeit und Aushildung

Physische Erscheinung
Widerstandsfihigkeit gegen Bellemmung
Popularitat im Kollektiv

Sinn und Selbstverwirklichung

Punktzahl insgesamt

Kommentar:

Mit deeny AusPillen dieser Umirage stimmien Sie den gesetzlichen Bestimmungen der Datenschuz-Grundverordnung 2019 %79 [DEGWVY] des
Ewropaischen Parlaments und dis Rabes der EL vean 27, April 2016 2um Schucz natdriicher Persomen bl der Verarbeitung personenbeaogenes
Daben, sum freien Daterverkenr and zur Aufhebung der Richlings 95 /46/EG, sowie den landesspeaifischen Regelungen des in lhrem
Bundisland geltenden Landesdarenschurzgesenes, zu. Alle erhobenen Daten werden freiwillig ror Verfigung geselic.

1 D Martin Dobef, Danied Dostal, Radio Oberelgnert, Miroslay Orel; 5t&pdnka Prifkawd, Martin Dolej, Jarostava Suchd



Stimme gar
nicht zu

StHimme Stimme

nicht zu

Stimme
viollig zu

Dve anderen zuhause stirt es, wie ich mich verhalte.

O

O

a

Im Beruffan der Universitat hin ich erfolgreich.

Es stort mich, wie ich aussehe.

Ich mache mir oft Sorgen

Ich fiihle mich vom Kollektiv ausgeschlossen

Ich weilk, wo mein Leben hinstreben sollte.

Ich habe keine Schwierigheiten, mit Menschen
auszukommen.

Es gelingt mir, meinen Beruf-/Studienpflichten
nachzukommen.

Ich zehe physizch gut aus.

10

Ich bin diblicherweise nerws.

11

Ich hin eher unbeliebt.

12

Einmal werde ich etwas hinterlassen.

13

Oft gerate ich in Schwierigheiten.

14

Ich bin ein guter Angestellte/Student/ eine gute
Angestellte /Studentin

15

Ich hitte gerne einen anderen Kirper.

16

Oft habe ich Sorgen, aber ich weil nicht warum.

17

Ich bin diblicherweise der/die letzte, der/die
irgendwohin eingeladen wird.

18

In meinem Leben sehe ich Sinn.

19

Ich habe aft Problem damit, die Ansicht eines anderen
zu akzeptieren.

20

Im Arbeits-/Schulkollektiv habe ich eine wichtige Rolle.

21

Ich bin in guter kirperlicher Verfassung.

22

Ot bin ich traurig.

23

Ich habe viele Freunde.

24

Ich habe eine gute Mbglichkeit der
Selbstverwirklichung.

25

(ft halte ich Beziehungen nur eine Weile aus.

26

In der Arbeit/an der Uni bin ich langsam.

ojo|jo({ojo|jojo|jo|joo|jojojo|jojojo|jojo|jo|o|ojojao(o|c

27

Ich habe ein ziemlich hiibsches Gesicht.

O

o0jc|jojo|jojo|jojocjoo|jojo|jo(cjoo(jcjojo|jo|oojo|jo(o

oojojo|jo|o|jo|ojoo|jojojgojo|o|jo(jojojo|jo(oo|olo|o|o

giojojojoojo0joojojojgoojojooaoo|jaoojo|o|o)o

2 0 Martin Dobeg, Daned Dostdl, Radio Obereignert, Mircslay Orel; Stépdnia Pritkava, Martin Diolejs, laroslawa Sucha



Stimme gar Stimme Stimme

nicht zu

nicht zu

Stimme
villig zu

Ich bin ein ausgeglichenar Mensch.

O

O

O

Menschen erkennen mich an.

k1]

Meine Zukunft ist positiv.

£ |

(ft gerate ich in Konflikte mit anderen.

32

In meiner Arbeit/an meiner Uni fithle ich mich gewiss.

i3

(ft sage ich mir, dass ich Interesse daran hitte, mit
meinem Kirper etwas zu machen.

Ot fiihle ich Beklemmung.

35

Es fallt mir schwer, Freunde zu suchen.

36

Es gelingt mir, einen Sinn zu finden.

Oojojo|0jo|ja|g

Ooojojojojo|ja(o

ooo|g|o|jojafa|a

aoojojoo|o|ao

‘Wir danken Ihnen fiir das Ausfiillen der Umfrage.
Bevor Sie den Fragebogen abgeben, gehen Sie ihn bitte noch einmal durch und
kontrollieren Sie, ob Sie alle Aussagen beantwortet haben

3 @ Martin Doleff, Danied Dostdl, Radko Oberelgnert, Mircslay Orel; Sbépdnka Ptitkavd, Martin Dolef, Jarosiava Suchd



Priloha ¢. 6: Die Aggressivitiitsskala Dolejs, Such4, Skopal fiir Erwachsene
(ASDSS-E)

Die Aggressivititsskala Dolejs, Sucha, Skopal fiir Erwachsene [ASDSS-E)

Skala agredivit ji. Suchd, 5| Doleji, Such |, 2014; Ptickovi, Doleji, Suchs, 2022

Digge Skala besteht aus 24 Aussagen. Die Aussagen bezieben sich aul Thie Besiehungen tu anderen Menschen und
auf Ihre Reaktionen in verschisdenen Situationen. Lesen Sie sich aulmerksarn jede Bahauptung durch und antwarten
Sie ehrlich. Ihre Anbworten werden vertraulich behandell. Es handelt sich um keinen Test, e gibt keine richtigen oder
fakichen Antworten. ‘Wenn die angegebens Behauplung Thier Meinung entspricht und wahr i, anbworteén Sie
AHOH STIBABE VOLLIG 20" (die Auscage triff auf Sie in 90 % der Fille und mehr 2u) ader CH STIMME ZU* (die Aussage
trifft auf Sie oft zu). Wenn die Behauptung nicht auf Sie utrifft, antworten Sie | ICH STIMME GAR MICHT ZU" (die Aussage
trifft auf Sie in 90 % der Falle und mehr nicht 2u) oder STIMME NICHT ZU" [die Aussage trifft auf Sie nur manchrmal z2u).
Sie didrfen keine Behauplung suslassen. Sie missen sich immer I0r sine Antwort enticheiden, such wenn &8 manchmal
schwer sein mag. In jeder Zeile darf es nur eine Antworl geben. Wenn Sie etwas nicht verstehen, melden Sie sich
und fragen Sie die Person, die thnen diesen Fragebogen vargelagt hat. Bevor Sie den Fragebogen abgeben, gehen Sie ihn
bitte noch einmal durch und kentrallieren Sie, ob Sie alle Auscagen beantwortet haben.

Markieren der Antworten im Fragebogen:

Markieren Sie die passende Antwort: E

Faills Sie pwei Kisichen angeloreurt haben, kreien Sie das richtige ein: @

Falls Sie sich nweirnal geirm haben und die ursprongliche Variante suswihilen
wallen, kreisen Sie die endglitige Anbwort ein und unterstreichen Sie sie nach:

Persanalangaben
Vor— und Machrame [ID]: Geburtsrmonal:
Gewchlechl: Geburtsjahr:
Alter: Heutiges Datum:
Auswertung des Fragebogens
Skala Purktzahl oo rentil  Sten
Brutte
Aggressivitat insgesamt
HIO — Hiastilitst
20— Torn = = E .
P — Physische Aggressivitat - T m 1 B ® W "I
Notizen des Administrators:
Grafisches Profil [Sten) 1 2 3 4 5 B 7 -4 9 10
Aggressivitit insgesamt e i e T e S
HO - Hastilitde B i e e
0 —-2orm e e o B B e el el |
PH — Physische Aggressivitst e i e e Y

it dam Ausdilon dieser Usifrago stisesn Sie den gesetzichen Se stimmungen der Datenss hotz-Groed verordnung 20150673 [DSGVD) des
Eurcpdischen Parlaments ored dis Ranes der EL wom 27, gl 2015 2um Schulz natdncher Persorsn B der Verarbakung personens2ogen or
Datian, Jum frdies Datesweriehr und Ber Authetaeng der Richtins: 9546056, wwia den landesspeziischan Regelungen des in Ihrem Bundesland
palienden Landesd menchozpesetaes, pa Al erhoberan Daten snd Sreiwilig oo Verfogung gesielh.

1 2 Martin DiolejE, laroslava Suchd, Ondfe) Skopal; Stépdnka PHEEkaova, Martin Dolejf, Jarostawa Suchd
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Stimme gar  Stimme  Stimme

nicht 2u

nichi #u

Zil

Stimme
wilhllkg =

Die Mehrheit der Menschen it gegen mich.

Ich bagge mich leichy von anderen verdrgern

Ot verserze ich jemandem einen Schlag

Ich habe zurzeit mehr Griinde, Gewalt anzuwenden.

Menschen kaben keine Achiung vor mir.

B |0 | e | ||

Wenn mich jemand auskacht, versetze ich ihm einen Schlag.

Wenn mir jermnand einen Schlag verserzr, zahle ich e ihm mit
noch mehr Kraft heim

Ich bin hivzkdpiig.

Es passiert mir, dags ich beim Streit jemandem einen Schlag
Varselize.

1y

Leider gehdre ich 2o denen, die oft wiliend werden.

11

Wenn bch bise werde, bin ich dagzu Bhig ebaas
kaputtzumachen

12

Menschen verstehen mich nicht.

13

Oft kann ich Gber jemanden verdrgert werden.

14

Fir die Verteidigung meiner Rechie bin ich auch dazu fahig,
Lewalt anzuwenden.

15

Oft werde ich schnell bise aul andere.

16

Ich habe das Gefithl, dass mich andere junfair” behandeln.

17

Wer mich ernathaft beleidigt, kann mit einer Ohrfeige rechnen.

ki

Ich habe Lust, gegen etwas u schlagen oder jemandem einen
Schlag su versetzen.

%

Oft fithle ich mich verirgert

20

Manchmal habe ich das Gefiihl, dass mich anders Menschen
werurteilen.

£1

Wenn kch Wt habe, verliere ich manchmal Kontralle iibes
mein Verhalten.

22

Manchmal habe ich wirklich Lust, eine Schligered zu erregen

23

Es reichi wenig und ich werde wiitend.

24

Lieber jemandern die Mase brechen als feige zu sein

Qooo|ogoiooooooooooo;oooooo

OOooOoo|ooooooo|on ooooo|ooooo;

aooo|o|oo|oooo|on oo o|oo)ooooo;

aOOooo|iooo;oooo)oo oo oooioooooic

Wir danken lhnen fiir das Ausfiillen der Umfrage.

Bevor Sie den Fragebogen abgeben, gehen Sie ihn bitte noch einmal durch
und kontrollieren Sie, ob Sie alle Aussagen beantwortet haben.

2 £ Martin DolejE, larosizva Suchd, Ondfe) Skopal; Stépdnka Prickavd, Martin Dolej, larosixa Suchd



Priloha ¢. 7: Vzorovy dopis v némeckém jazyce

DEPARTMENT Faculty
OF PSUCHOLOGY @
FACULTY OF ARTS g;:::ulglniucﬂ ty

Sehr geehrte Frau XY/Sehr geehrter Herr XY,
mein Name ist Stépanka Ptackova, ich studiere Psychologie an der Palacky Universitiit in
Olomouc. Ichwende mich an Sie, um Sie um Hilfe bei der Durchfilhrung meiner

Fragebogenstudie zu bitten.

In der Studie beschiftige ich mich mit dem Spielen von digitalen Spielen und den damit
verbundenen Risikofaktoren bei jungen Erwachsenen im Alter von 18 bis 35 Jahren. Das
Hauptziel war die Ubersetzung der in der Tschechischen Republik weit verbreiteten
psychodiagnostischen Methoden ins Deutsche. Nach der Ubersetzung ist es notwendig, sie zu
testen, was ich jetzt tue. Die Teilnahme der Studentinnen und Studenten lhrer Universitit

wiirdemir dabei sehr helfen.

Die Testbatterie umfasst insgesamt drei Methoden, deren Ausfiillen ungefiihr 15 Minuten dauert.
Die Datensammlung erfolgt online, ist anonym und die erzeugten Daten dienen ausschlieflich
wissenschaftlichen Zwecken. Die Datenerhebung wird von Januar bis Oktober 2023 durchgefiihrt
und die voraussichtliche Anzahl der Teilnehmerlnnen liegt zwischen 800 und 1000. Nach der
Bearbeitung und Auswertung werden die Daten fiir die Erstellung meiner Bachelorarbeit

verwendet.

Die Fragebogenstudie wird in Ubereinstimmung mit allen ethischen Regeln und gesetzlichen
Bestimmungen der Datenschutz-Grundverordnung  2019/679 (DSGVO)} des Europiischen
Parlaments und des Rates der EU vom 27. April 2016 zum Schutz natiirlicher Personen bei der
Verarbeitung personenbezogener Daten, zum freien Datenverkehr und zur Aufhebung der
Richtlinie 95/46/EG durchgefiihrt. Die Teilnahme ist freiwillig und die Respondentlnnen haben
das Recht, von ihr zuriickzutreten.

Das Projekt wird unter der Betreuung des Lehrstuhlinhabers der Abteilung fiir Psychologie PhDr.
Martin Dolejs, Ph.D., durchgefiihrt. Mehr Informationen iiber diese Studie und weitere

Publikationen finden Sie an dieser Webseite: https://persona.upol.cz/, den Fragebogen unter
diesem Link: https://forms.gle/UXcDic2vHNgdbBDR7Y. Fiir die Weitergabe des Links oder des

Flyers an die Studentinnen, Studenten, Kolleginnen und Kollegen wiire ich sehr dankbar.
Wenn Sie Fragen haben, kbnnen Sie sich gerne an mich wenden:

Stépdnka Ptackova

E-mail: stepanka.ptackovaOl@upol.cz

Telefon: + 420 736 518 784

Palacky Universitit in Olomouc | Abteilung Psychologie

Mit herzlichen Griillen,

Stépanka Ptackova


http://jpol.cz
http://www.upol.cz/en

Priloha ¢. 8: Vzorovy dopis v Ceském jazyce

Faculty

DEPARTMENT of Arts
OF PSWCHOLOGY
FACULTY OF ARTS Palacky University
Olarmoue
Vazena pani XY, VaZzeny pane XY,
jmenuji se Stépanka Ptickova, jsem studentkou Psychologie na Filozofické fakulté Univerzity
Palackého. Obracim se na Vas s Zadosti o pomoc pfi realizaci naSeho vyzkumu, jehoZ souéasti je

preklad éeskych psychodiagnostickych metod do némeckeho jazyka.

Vyzkum se zaméfuje na hrani digitalnich her a moZnou souvislost se sebepojetim a agresivitou u
mladych dospélych, ktefi dlouhodobé pobyvaji v Némecku. Jeho cilem je (1) pozorovat a popsat
zminéné fenomény, (2) otestovat pielozené verze dotaznikovych metod, které jsou v Ceské republice
hojné vyuzivany jak pro vyzkumné, tak pro prakticke uéely. Z tohoto divodu hledame respondentky
arespondenty ve véku 18 az 35 let, ktefi dlouhodobé (min. 1 rok) Ziji ve Spolkové republice Némesko
a byli by ochotni vyplnit zhruba 15minutovy online dotaznik. Dotaznik je zcela anonymni a ziskana
data budou slouzit vyhradné vyzkumnym Géelim. Po jejich zpracovani budou vyuZita k napsani
bakalafske prace. Sbér dat probiha od ledna do Fijna 2023 a pfedpokladany pocet respondenti je 800
az 1000.

Vyzkum probiha pod odbornym dohledem vedouciho Katedry psychologie Univerzity Palackého v
Olomouci, PhDr. Martina Dolejée, Ph.D., kterv je ziroveii jednim z autorti wvyie zminénych
dotaznikovych metod. Béhem celého prabéhu studie jedname zavazné v souladu s principy
definovanymi v  dokumentu Berufsethische Richtlinien des Berufsverbandes Deutscher
Psychologinnen und Psychologen e.V. und der Deutschen Gesellschaft fiir Psychologie e V., stejné
Jjako s nafizenimi Datenschutz-Grundverordnung 2019/679 (DSGVQ) des Europdischen Parlaments
und des Rates der EU vom 27. April 2006 zum Schutz natiirlicher Personen bei der Verarbeitung
personenbezogener Daten, zum freien Datenverkehr und zur Awfhebung der Richtlinie
95/46/EG. Blizsi informace o vyzkumu 1 dalii publikace €lenti naSeho tymu naleznete pod timto
odkazem: https://persona.upol.c#/. Samotny dotaznik je pak dostupny
zde: hitps://forms.gle/sEaHUMJktmhdruvké.

Obracim se na Vis s dotazem, zda by bylo mozné odkaz na dotaznik a pfiloZeny plakatek rozsifit
mezi studentky a studenty Vasi univerzity, pfipadné i mezi kolegyné, kolegy a pfatele v Némecku.
Za pripadnou pomoc bych byla velice vdécna a rada se nabizim k dispozici, pokud bych Vam to
mohla néjakym zpiisobem oplatit. V pfipadé jakychkoliv dotazil se na mé samozfejmé muZete obratit:
Stépanka Ptackova
E-mail: stepanka.ptackovall@upol.cz
Telefon: + 420 736 518 784
Univerzita Palackého | Katedra psychologie
S uctivym pozdravem,
Stépanka Ptackova


http://pol.cz
http://www.upol.cz

Priloha ¢. 9: Ukazky prispévkil na socialnich sitich

Tipps fiir die

mentale Gesundheit

Sei achtsam gegentiber Dich selbst!

Der Alltag kann manchmal ganz schén turbulent
sein. Viel zu tun in der Schule, Hausaufgaben,
Deadlines, Anspruche der Eltern.. Manchmal hat
man gar keine Zeit fur sich selbst.

Wichtig ist jedoch, sich jeden Tag paar
Minuten zu finden und eigene Gefluhle
zu reflektieren.

Sei achtsam gegentiber Dich selbst!

,

a

Was verursacht Deine Gefuhle?

Was passiert in Deinem Leben?

Und wie beeinflussen Deine Gefuhle Dein Verhalten?

Hast Du heute genug geschlafen?

Hast Du heute Freude/Arger/Trauer empfunden?

Tipps fiir die
mentale Gesundheit

Bleib aktiv!

Es ist erwiesen, dass kérperliche und mentale
Gesundheit direkt zusammenhdngen.

Beim Sport schuttet das Gehirn verschiedene
Hormone aus, deren Wirkung wir als
Glucksgefuhle empfinden.

Zu den bekanntesten Gluckshormonen
gehoren Serotonin, Dopamin und ein ganze
Gruppe der Opioidpeptiden; Endorphine.

Aber vergiss nicht....

Alles hat seine
Grenze

...und Entspannung ist auch wichtig




Was ist eigentlich

Computerspielsucht?

Im Rahmen der in Deutschland gultigen
Klassifikation der Krankheiten ICD-10-GM
gab es bis jetzt keine einheitliche Diagnose
der Computerspielsucht.

Dementsprechend war es lange unklar,
welchem Spektrum der Krankheiten das
problematische Spielen zuzuordnen ist.

Die neuste Revision der Klassifikation ICD-11-
GM, die am 1. Januar 2022 in Geltung kam,
beinhaltet jedoch die Diagnose
Internet Gaming Disorder (IGD).

Merkmalen der IGD:

\ ] J Eingeschréinkte Kontrolle iiber das Spielen

.Ich wollte nur bis 21 Uhr spielen. Naja, noch eine Stunde...”

\ l / spielen hat Vorrang vor anderen Aktivitéiten

.Ich bleibe lieber zuhause und spiele, weil es mir
mehr SpaR als alles andere macht.”

\l s Fortsetzung des Spielens trotz seiner
negativen Effekten

JIch hatte eigentlich lernen sollen...”
Referenzen:

World Health Organization (2019).
International Statistical Classification of
Diseases and Related Health Problems (11th
ed.). https://icd.who.int/

Was sagt die
Forschung?

Computerspielen & Kreativitat

Macht das Computerspielen
kreativ?

Es gibt zahlreiche Studien, die das Spielen
auf eine moégliche kreativitétssteigernde
Wirkung untersuchen wollten.

Einige haben ganz int te Ergebni
{
N \ Z

; j \ »

Macht das Computerspielen
kreativ?

Linda Jackson et al. (2012) untersuchten die
Beziehung zwischen der Kreativitat und IT-Affinitét
unter 12-jahrigen Kindern.

(XX X N ]

Die Ergebnisse zeigten eine positive Korrelation
zwischen der Haufigkeit des Spielens (auf
verschiedenen Gerdaten) und der Kreativitat.
(XX X X J
Es ist allerdings notwendig, darauf hinzuweisen, dass
es sich um keine kausale Beziehung handelt. Es
heilt also nicht unbedingt, dass je mehr man spielt,
desto kreativer man ist.

Referenzen:

Jackson, L. A, Witt, E. A, Games, A. |,
Fitzgerald, H. E, Von Eye, A, & Zhao, Y. (20]2).
Information technology use and creativity:
Findings from the Children and Technology

Project. Computers in human behavior, 28(2),
370-376.


https://icd.who.int/

Priloha ¢. 10: Rozdéleni hrubého skéru metody FSK-E-36 (DOS-36)

Hruby skor celkoveé sebepojeti (FSK-E-36)
SUMA DOS: SW-W =0,9852; p = 0,0337
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Priloha ¢. 11: Rozdéleni hrubého skoru faktoru socialni prizpusobeni (SP) metody

FSK-E-36

Hruby skor faktor Socialni prizpsobivost (FSK-E-36)
DOS_socialni prizpusobivost: SW-W = 0,9633; p = 0,00004

40

Hruby skor




Priloha €. 12: Rozdéleni hrubého skoru faktoru prace a studium (PS) metody FSK-
E-36

Hruby skor Prace a studium (FSK-E-36)
DOS_prace a studium: SW-W = 0,9243; p = 0,00000
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Priloha ¢. 13: Rozdéleni hrubého skoru faktoru fyzicky zjev (FZ) metody FSK-E-
36

Hruby skor_Fyzicky zjev (FSK-E-36)
DOS_fyzicky zjev: SW-W = 0,9844; p = 0,0252
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Priloha ¢. 14: Rozdéleni hrubého skoru faktoru odolnost vuci uzkosti metody FSK-
E-36

Hruby skor Odolnost vici Uzkosti (FSK-E-36)
DOS_odolnost: SW-W = 0,9806; p = 0,0071
35 .
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Priloha ¢. 15: Rozdéleni hrubého skoru faktoru oblibenost v kolektivu metody

FSK-E-36

Hruby skor Oblibenost v kolektivu (FSK-E-36)
DOS_oblibenost: SW-W = 0,976; p = 0,0016
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Priloha ¢. 16: Rozdéleni hrubého skoru faktoru smysl a seberealizace metody FSK-
E-36

Hruby skor Smysl a seberealizace (FSK-E-36)
DOS_smysl: SW-W =0,9631; p = 0,00004
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Priloha €. 17: Rozdéleni hrubého skéru metody ASDSS-E (SADSS)

Hruby skor Celkova agresivita (ASDSS-E)
SUMA SA: SW-W = 0,9533; p = 0,00000
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Priloha ¢. 18: Rozdéleni hrubého skoru faktoru hostilita metody ASDSS-E

Hruby skor Hostilita (ASDSS-E)
SA_hostilita:  SW-W = 0,9504; p = 0,00000
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Priloha ¢. 19: Rozdéleni hrubého skéru faktoru hnév metody ASDSS-E

Hruby skor Hnév (ASDSS-E)
SA_hnev: SW-W = 0,9389; p = 0,00000
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Priloha ¢. 20:

Hruby skor

Priloha ¢. 21:

Hruby skor

Rozdéleni hrubého skoru faktoru fyzicka agrese (ASDSS-E)

Hruby skor Fyzicka agrese (ASDSS-E)
SA fyzicka agrese: SW-W = 0,8351; p = 0,0000

60

50

40

w
o

20

10

1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

Rozdéleni hrubého skéru metody FSDS-E (DHDH)

Hruby skor FSDS-E
SUM DHDH: SW-W = 0,9456; p = 0,00000
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