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UvVOD

Zamysleme se na okamzik nad ¢innostmi, kterymi napliujeme svij ¢as. Co ndm
piinasi, co ndm berou. Pro mnoho z nés bude jednou z téchto ¢innosti hrani digitalnich her.
Tato aktivita se vloudila do naSich zivotu skrze zobrazovaci zafizeni, ktera dennodenné
pouzivame a vydobyla si zde své misto. Nazory na hrani digitalnich her se ve spolec¢nosti
mnohdy rozchazi. Digitalni hry nicméné jsou jeji soucasti a Ize predpokladat, Ze maji na
jedince v ni uréity vliv. Obecné vzato je cilem této prace piispét drobnym dilem k pochopeni
tohoto vlivu.

V této praci zmapujeme nékteré aspekty hrani digitalnich her u ceskych hracti v obdobi
mladé a stfedni dospélosti. Z potencidlné negativnich disledki je hrani spojovano
s uzivanim psychoaktivnich latek. Je vSak otdzkou, zda je jejich uzivani rozdilné u digitalni
hry hrajici a nehrajici populace. Zamétime se proto na 5 psychoaktivnich latek a jejich
souvislost s hranim digitalnich her.

Jako pfinos hrani digitalnich her byva samotnymi hrac¢i zminovano predevsim zlepSeni
nékterych dovednosti a navazani novych socialnich vazeb. Z hlediska protektivniho byla pro
tuto praci vybrana psychicka odolnost v pojeti resilience. Zamé&fime se na jeji specifika u
¢eskych hraci digitalnich her.

Autorka sama je pouze piilezitostnou hrackou. K vybéru tématu pfispéla jeho
aktualnost a rozporuplnost. V neposledni fadé je autorka tématem velmi zaujata a ma
moznost se ve svém blizkém okoli setkavat s Sirokym spektrem siln€ angazovanych hract

digitalnich her, z ¢ehoz Cerpa.



TEORETICKA CAST



1 DOSPELOST

V nasledujici kapitole se budeme vénovat dospélosti. Nejdiive zminime jeji vymezeni

a nasledné se zamétime na jednotliva obdobi a jejich specifika.

Jedinym jednoznacné vymezenym faktorem, ktery predznamendva pocatek
dospélosti, je dosazeni pravni zletilosti (Vagnerova, 2007). Pravni dospélost je urCena
biologicky, vékem, neznamena ale nutn¢ zralost, ta je dana zkuSenostmi, zivotnimi
udadlostmi a jejich feSenim. V Grovni zralosti jsou velké interindividualni rozdily.
Charakteristiky moderni doby navic dosazeni osobnostni zralosti odsouvaji do vyssiho véku
znaky jsou povazovany samostatnost, svoboda a zodpovédnost za své chovani a rozhodovani
a zodpovédnost ve vztahu k druhym (Vagnerova, 2000).

Obdobi pfechodu z adolescence do dospélosti nazyva americky psycholog Arnett
(2000) vynorujici se dospélosti (emerging adulthood). Dle autora jiz nelze pojimat fazi
zivota mezi 18. a 25. rokem jako dospivani, ale jesté ani jako dospé€lost. Pro toto prechodové
obdobi je typické hledani identity, nestabilita, zména, optimistické plany, vysoké aspirace a
orientace na sebe sama.

V dospélosti nejsou mezniky rozd€lujici jednotlivé vyvojové etapy tak vyrazné jako
Vv détstvi a dospivani. Rozdil v citéni, mySleni a v socidlnim chovani je presto v riznych
etapach dospélosti velky (Langmeier & Krejcifova, 2006). Vekové vymezeni téchto etap se
u jednotlivych autori mirné 1i8i, pro ucely této prace vyuzijeme déleni dle Thorové (2015).
Na vstupu do dospélych obdobi se autofi nicméné shoduji a uréuji ho 20. rokem Zivota
(Langmeier & Krejcitova, 2006; Thorova, 2015; Vagnerova, 2000), dospélost konci 70.
rokem Zivota, po kterém nastupuje obdobi staii (Thorova, 2015). Pro tuto préci jsou stéZejni
obdobi mlad¢ a stfedni dospélosti, pro uplnost v§ak uvadime vSechna obdobi.

Milada dospélost je dynamické obdobi zhruba mezi 20. a 35. rokem, ve kterém u
jedince probihd proména od nezralé osobnosti ke zralé. Otevird se prostor a moznosti
k intenzivnimu psychickému dospivani. Clovék je v obdobi mladé dospélosti na vrcholu se
svymi fyzickymi, sexualnimi a v nékterych ohledech 1 s kognitivnimi schopnostmi. Mlada
dospélost je charakteristickd vzdélavanim se a usilim o seberealizaci. Mladi dospéli hledaji
smér této seberealizace, experimentuji a ziskavaji zkusenosti (Thorova, 2015). Objevuje se
zde rozpor mezi potiebou svobody a nezavislosti a potiebou zkusit nové Zivotni role, které

znamenaji prestiz, ale zaroven také zatéz. Rana dospélost je také oznaCovéna jako faze



intimity a jeji hlavni ukol spoc¢iva ve vytvoreni spolehlivého, stabilniho a diivérného vztahu,
ktery bude zdrojem citového bezpeCi a jistoty. Mezi zasadni zivotni mezniky mladé
dospélosti patii ziskani stabilnéjsiho profesniho postaveni, uzavieni manzelstvi ¢i volba jiné
formy trvalej$iho partnerstvi a rozhodnuti stat se rodi¢em (Vagnerova, 2007). Faze ¢asné
dospélosti je v zivoté jedince velmi dilezitd, rozhodnuti ucinénd v této fazi mohou

nastartovat nezvratné¢ zmény a dusledky i pro nasledujici vyvojové faze (Vagnerova, 2000).

Jedinci mezi 35. a 50. rokem Zzivota se nachazeji v obdobi stiedni dospélosti, rozviji
a realizuji zivotni scénar naplanovany v obdobi mladé dospélosti (Thorova, 2015). Hlavnim
ukolem je dosdhnout a udrzet uspokojivou profesni pozici a stabilizovat a udrzovat pozitivni
rodinné vztahy, to znamena s partnerem, détmi i rodi¢i (Vagnerova, 2007). Slad’ovani
rodinnych a pracovnich povinnosti mize byt zdrojem pfetizeni a ndsledné ztraty zivotni
energie a vycerpani. Nicméné socialni tkoly se u jedincii ve stiedni dospélosti velmi lisi,
néktefi do svazku teprve vstupuji a jini za sebou uz mohou mit patnact let manzelstvi
(Thorova, 2015). V pritbéhu sttedni dospélosti se redukuji nebo definitivné uzaviraji nékteré
Zivotni moznosti, jako je naptiklad matetstvi. Z ur€itych hledisek jde o obdobi poslednich
Sanci, a tedy i zvySeného usili o jejich naplnéni (Vagnerova, 2007). V této zivotni fazi
dosahuje ¢lovek potencialniho stfedu zivota, vrcholu zivotni zralosti, je Casto stabilni na
ekonomické i psychické urovni. Pro mnoho jedinct se jedna o §tastné obdobi zivota. U
jinych mize nastat krize. Objevuji se prvni znamky starnuti a s tim souvisejici zmeny
télesn¢ho vzhledu a prvni zndmky chronickych onemocnéni, se kterymi je tieba se vyrovnat.
Typické je také obraceni zpét k sobé, diraz na sebepoznani a dusevni hodnoty, ptipadné
pozvolnd zména Zivotniho stylu (Thorova, 2015).

Osobnost ¢lovéka mezi 50. a 70. rokem je zrala, charakterizovana zkuSenostmi
V osobnim i profesnim zivoté. Obdobi pozdni dospélosti ale mize byt velmi riznorodé.
Naro¢ny mize byt odchod déti z domova, prozivani involu¢nich zmén, strachu z nemoci
nebo napiiklad péce o staré rodice nebo t¢zké vyrovnavani se s jejich odchodem. Problémy
mohou vyvstat také v souvislosti s adaptaci na ukonceni pracovni kariéry a odchodem do
dichodu. K psychické stabilité obdobi naopak pfispiva radost z vnoucat, ze spoleéného
partnerského Casu, Casu pro nové ¢i staré aktivity, na spolecensky zivot a ubytek starosti
mladi. Zivotni styl je vyusténim pfedchozich vyvojovych etap, zaroveii se ale mirné
proménuje vzhledem k nove ziskanému ¢asu. V pozdni dospélosti je mysleni méné pruzné
a ochota pfizplisobovat se zméndm mald (Thorova, 2015). Langmeier a Krejcifova (2006)

uvadgji, ze vhodnou charakteristikou této faze Zivota je bilancovani. Clovék prehodnocuje



sva feseni a omyly pfi volbé povolani, partnera, pti vychové déti a v dalSich vyznamnych
zivotnich cilech. Pozdni dosp€lost je jednim ze Zivotnich piechodi, na jehoz konci ¢eka veétsi
porozuméni, moudrost a vytrvalost. Typicka je tendence uplatnit a uchovat svou zkuSenost,
predat ji dalSim generacim a celkovy obrat k druhym neboli potieba generativity
(Vagnerova, 2000).

Obdobi stari piinasi moudrost a nadhled, na druhou stranu ale také tibytek energie a
kumulaci ztrat ve vSech oblastech (Vagnerova, 2007). Po 70. roce Zivota postupuji involu¢ni
zmeény, snizuje se rychlost mysleni, zhorSuji se exekutivni funkce a pamétové schopnosti,
omezuje se hybnost, smyslové vnimani, imunita, pfibyva nemoci a podobné. Na kvalitu
zivota ma vliv také ovdoveéni, omezeni sobéstanosti ¢i postupna ztrata piratel. Pribch
starnuti je ale z fyzického i psychického hlediska velmi individualni. Vliv ma predev§im
socialni za¢lenéni a zdravotni stav, K GspéSnému starnuti vyznamné pomaha zdravy a aktivni
zivotni styl. Proziti smysluplného zivota napomahd k vnimani jeho integrity (Thorova,

2015).
1.1 Specifika hrani digitalnich her v dospélosti

Dospéli (ve ve€ku 27 a vice let) hrajici digitalni hry se dle studie Smahela, Blinky a
Ledabyla (2008) stavaji na této aktivité zavislymi mén¢ ¢asto nez mladi dospéli (ve veéku
20-26 let) a adolescenti (ve véku 12-19 let). Adolescenti jsou naopak k zavislosti na
digitalnich hrach nejnachylnéjsi. Hraci ze skupiny dospélych méli zaroven mensi tendenci
k identifikaci se svoji postavou nez zastupci mladSich skupin hracd, ktefi si ke svym
postavam castéji vytvari emocni vazbu. Je to pravdépodobné z toho divodu, ze dospéli jiz
maji vybudovanou stabilni identitu a hram neptisuzuji ve svém Zivoté tak vysokou hodnotu,
jako adolescenti.

Griffiths, Davies a Chappell (2004) ve své studii dosli k obecnému zavéru, ze ¢im
mladsi hrac je, tim vice ¢asu tydné travi hranim digitalnich her. Dospéli (ve véku 20-70 let)
oproti adolescentiim (ve véku 12—19 let) Castéji upfednostiiuji hrani her pfed socializa¢nimi
aktivitami, jako je setkani s pfateli, rodinou nebo partnerem. Naopak oproti adolescentiim
vykazuji mensi tendence zanedbavat kvili hrani digitdlnich her praci ¢i studium. Jedna
pétina dospélych hrac¢tu ob&tovava hrani her spanek, coz mize mit dopad na jejich
produktivitu v ostatnich sférach zivota. Pokud jde o oblibené aspekty hry, nejvetsi rozdil

mezi skupinami spocival v tom, Ze vyrazn¢ vice dospivajicich nez dospélych uvedlo jako



svij oblibeny aspekt hrani nésili. Témét polovina dospélych hracl v tomto vyzkumu uvedla,

Ze nema partnera nebo partnerku.

V poslednich letech se studie zamétily také na vztah k hrani digitalnich her u starSich
dospélych, nebot’ pomér téch, ktefi vyuzivaji moderni technologie, se dramaticky zvySuje
(Allaire et al., 2013). Dle studie De Schuttera a Mallieta (2014) se hrani digitalnich her stalo
pro mnoho starSich dospélych diilezitou volnocasovou aktivitou. Pro vétSinu z nich nejsou
hry jen kompenzaci chyb¢jicich aspektii jejich zivota, ale smysluplnym doplikem, kterym
trénuji fyzické a kognitivni schopnosti. V dalsi studii De Schutter (2011) uvadi, Ze pro
vétSinu starSich dospélych (ve veéku 45-85 let) je nejveétsi motivaci k hrani digitalnich her
socialni interakce s ostatnimi hraci a nejpopularnéj$i motiv her predstavuje vyzva. V ramci
této vekové skupiny se zarovein potvrzuje, ze ¢im mladsi hra¢ je, tim vice ¢asu hranim stravi.
VétSina z respondentt této studie uvedla, Ze ma stabilni partnersky vztah a nadpolovi¢ni

vétSina také jedno nebo vice vnoucat.

Allaire a kol. (2013) se zaméfili na vliv digitalnich her na Gspésné starnuti, ve své
studii srovnavali skupiny pravidelnych hracd, prilezitostnych hrac¢t a jedinct, ktefi se
digitdlnim hram nevénuji (vSichni respondenti byli ve véku 63-92 let). Autoii uvadi, ze
pravidelni i ptilezitostni hraci vykazuji lepsi vysledky v oblasti osobni pohody (well-being)
a maji oproti nehrajicim jedincim mensi tendence k zazivani negativnich emoci a

depresivnich stavii.
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2 DIGITALNI HRY

Nasledujici kapitola vymezuje pojem hra v obecném slova smyslu, digitalni hry a dalsi
piibuzné pojmy a v neposledni fadé se zaméfuje na specifika hrani digitalnich her v Ceské
republice.

Hra je jednou ze zakladnich potieb ¢lovéka, a to ve vSech spolecnostech a kulturach.
Hra u dospé€lého je povétsinou volnocasovou a oddechovou aktivitou v pozadi vazného
zaméstnani. Je to fyzicka ¢i psychicka ¢innost, vykondvana, protoze pfinasi uspokojeni sama
0 sob¢, bez vn¢jsiho cile (Langmeier & Krej¢itova, 2006). Tradi¢ni hry sdili s témi
digitalnimi mnoho aspekti (Granic, Lobel, & Engels, 2014).

Digitalnimi hrami jsou vSechny elektronické hry, které lze hrat pomoci
zobrazovacich zafizeni, jako je mobilni telefon, herni konzole, pocita¢ a dalsi. V soucasné
dob¢ stale roste jejich zastoupeni ve spole¢nosti, at’ uz z hlediska ekonomického, nebo
z hlediska traveni volného ¢asu (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018).

Dlouho pied digitalnimi hrami existovaly arkadové hry, které povazujeme za jejich
pfedchiidce. Arkady byly pivodné elektromechanické a posléze elektronické hry, které se
hraly prostiednictvim hernich automatli. Polozily zéklady a standardy dalSimu vyvoji
digitalnich her (Wolf, 2012).

V zahrani¢ni literatuie byva jako rovnocenny termin digitalnich her uzivano oznaceni
videohry (Basler & Mrazek, 2018). Esposito (2005) definuje videohry jako hry, které jsou
hrané prostfednictvim audiovizudlnich zafizeni a které mohou byt zaloZeny na néjakém
pribéhu. V ceské literatute 1 v béZné komunikaci je kromé termint digitalni ¢i elektronické
vyuzivan také pojem pocitacové hry. Striktn€ vzato, v uz§im pojeti jsou pocitatové hry
realizovany jen pomoci osobnich pocitact ¢i laptopt (Basler & Mrézek, 2018). Hry hrané
na pfenosnych zafizenich, jako je smartphone, mobilni telefon nebo tablet, oznaujeme jako
mobilni hry. Specializovany pocitacovy systém pro interaktivni hrani a zobrazeni videoher

je herni konzole, hry hrané jejim prostfednictvim se nazyvaji konzolové hry (Sucha et al.,
2018).

Hrani digitdlnich her prostfednictvim rGznych technickych zatfizeni se oznacuje
anglickym vyrazem gaming. Pojem zahrnuje hrani jako obcasny konicek i pravidelné hrani
(Sucha et al., 2018). Hrani pocitacovych her charakterizuje zprostfedkovani interakce
S virtualnim prostiedim, vyzvy a piekazky, stanovena pravidla, zdokonaleni ur€itych

dovednosti, hrani roli, anonymita a v dnesni dob¢ jiz také snadna dostupnost (Basler, 2016).
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V Ceské republice se videohry zagaly objevovat od 90. let 20. stoleti a jejich
ptitazlivost neustale roste. Jejich nejvyznamnéjsi a nejrychlejsi rozmach pftisel se snadnou
dostupnosti internetového pfipojeni v ¢eskych domécnostech a s finan¢ni dostupnosti her a
zobrazovacich zafizeni. Herni svét se stal samostatnou komoditou, existuji stovky her,
portall a Casopisii s nimi spojenych a rozviji se také oblast soutézi v hrani elektronickych
her, takzvany esport. Gamingu se vénuji lidé naptic¢ vékovymi kategoriemi, od batolat az po
seniory (Sucha et al., 2018).

Podle Ceského statistického aiadu [CSU] (2020) se hrani online nebo stahovani her
do pocitace, telefonu nebo tabletu vénuje zhruba pétina ¢eské dospélé populace. S rostoucim
vékem se podil hraca snizuje, v kategorii od 1624 let je jejich zastoupeni 62 % a ve vékové
kategorii nad 75 let necelé 1 %. Zaroven voli vétsina hrajicich hry zdarma, za hru nebo jeji
dopliky zaplatilo 4 % z nich, pficemz nejéastéji to byli zastupci nejmladsi sledované

skupiny ve véku 1624 let.
2.1 Pozitivni aspekty hrani digitalnich her

U bézného hrani Ize sledovat jeho pozitivni dopady na Zivot hrace. Kazdému hraci
pfindsi gaming rtizné benefity v riizné mite. Zakladni zisky, které hrani her mize pfinaset a
které je zaroven Cini tolik pfitazlivymi, jsou dle Suché a kol. (2018) zabava, uvolnéni, svét
bez starosti, moznost realizace pfani a potieb, pocit uplatnéni, pfijeti a uspéchu (a jejich
dosazeni v daleko rychlejSim ¢asovém horizontu nez v realit¢), zapomenuti na kazdodenni
starosti, vystoupeni zrutiny, realizace nejriznéjSich cCinnosti (i takovych, které jsou
vV redlném Zivoté netradini nebo socidlné nezddouci) a rozvoj nckterych dovednosti,
naptiklad anglického jazyka. Virtualni svét umoziiuje hracovi zpracovat nékteré negativni
emoce, a to v bezpeéném prostiedi. Elektronické hry dodavaji jedinci pocit kontroly a
zaroven urcitou nepfedvidatelnost, aby pocitil uspokojeni a hrdost pii dosaZeni cile (Granic
etal., 2014).

Mnohé benefity pfinasi hrani digitalnich her také ze socialniho hlediska, jak dokazuje
mnoho autori a vyvraci tim opa¢né obecné minéni (Gentile et al., 2009; Granic et al., 2014;
Kowert, Festl, & Quandt, 2014; Kowert & Oldmeadow, 2015; Sucha et al., 2018). Gaming
pifinasi hra¢im pocit sounalezitosti, blizkosti a bezpe¢i (Kowert & Oldmeadow, 2015).
Ptispiva také k utvareni identity, umoZziuje maskovat slabé stranky, a naopak si pfivlastiiovat

ty, které jedinec nema, ale pfal by si je. Dale umoznuje hraci socialni interakci, navazovani
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novych vztahll a ur€ity socidlni status, pfislusnost ke komunité ¢i skupiné (Sucha et al.,

2018).
2.2 Negativni aspekty hrani digitalnich her

Negativni dopady se stejné jako ty pozitivni projevuji individualné, a to zejména u
hrach, jejichz hrani lze oznalit jako problematické ¢i patologické. Dopady ovliviiuje
intenzita a délka hrani, zdzemi a osobnost jedince (Sucha et al., 2018). V této praci uzivame
pojmy zavislostni ¢i patologické pro hrani dosahujici irovné zavislosti. Dale uzivame termin
problematické hrani, potazmo problémovi hraci. Problematické hrani jiz zptisobuje hréci
obtize, které svou zavaznosti ale nedosahuji tirovné zavislosti (Sucha et al., 2018). Herni
aktivitu jedinct, kterd je na Grovni nepusobici obtize, ozna¢ujeme jako bezproblémovou ¢i
béznou.

Ze somatickych dopadti se u hra¢t mohou projevit bolesti rukou, prsti ¢i zapésti.
V nékterych pfipadech se objevuji zranéni §lach rukou a zapésti ¢i syndrom karpalniho
tunelu. Pfi hrani digitalnich her je podstatné fixovani o¢i na obrazovku, ¢asté jsou proto také
problémy spojené se zrakem, bolesti hlavy a nevolnost (Ayenigbara, 2018). V ptipadech
intenzivniho hrani byva hraéi zanedbavana osobni i mentalni hygiena. Casto obé&tuji spanek
a muze U nich vzniknout spankova deprivace (Wieland, 2005). Ubyva pohybové aktivity,
pribyva sedavého chovani a Casto dochézi k nariistu télesné hmotnosti (Ayenigbara, 2018;

Wieland, 2005).

Problematické hrani se projevuje i vroviné psychické a socidlni. Predev§im u
zavislych hraca se negativni disledky promitaji v jejich pracovni ¢i studijni sféfe (Griffiths
et al., 2004; Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijinden, & Van De Mheen,
2011). Vznikaji konflikty v mezilidském kontaktu a narusuji se vztahy s blizkymi osobami.
Problémovi hraci v dusledku toho ¢asto trpi osamocenim (Chen & Peng, 2008; Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2011; Van Rooij et al., 2011). Pfi srovnani hracu zavislych a béznych
je u prvni skupiny zjevné depresivni ladéni, socialni uzkost, nizké sebehodnoceni a nizsi
zivotni spokojenost (Van Rooij et al., 2011). Je vSak nutné brat v Givahu, Ze zavislost ¢i
problematické hrani mohlo u jedince vzniknout aZ jako disledek osamélosti, nizkych
socidlnich kompetenci, sebelcty a zivotni spokojenosti. Bylo zjisténo, Ze hraci s témito
vlastnostmi jsou k patologickému hrani nachylnéjsi a negativni pocity jsou v nich posléze

hranim umocnovany (Lemmens et al., 2011).
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2.3 Cas straveny hranim digitalnich her

Doba stravena hranim digitalnich her neni sama o sobé dostacujicim prediktorem
patologického hrani digitalnich her. To znamend, ze jedinec mulze travit touto aktivitou
nadprimérné mnozstvi ¢asu a nebyt na ni zavisly (Smahel et al., 2008).

Mezi hernim ¢asem a pravdépodobnosti vzniku zavislosti v§ak existuje souvislost.
S prevalenci symptomil poukazujicich na problematicky gaming roste mnozstvi hranim

straveného ¢asu (Gentile et al., 2011; Smahel et al., 2008).

De Schutter (2011) ve své studii uvadi primérnou dobu stravenou denn¢ hranim u
starSich dospélych, pticemz vzorek déli na tfi skupiny. Silni hraci stravi hranim primérné
vice nez 2,5 hodiny, bézni hraci mezi 1,0 a 2,5 hodinami a obc¢asni hrac¢i pod 1,0 hodinu
denn¢. Griffiths a kol. (2004) uvadi, ze dospéli hraci ve véku 20-70 let hraji v priméru 24,7
hodin za tyden, pficemz ¢im mladsi hrac je, tim roste hraci doba.

Hra¢ zpravidla stravi vice ¢asu hranim digitalnich her béhem vikendu nez ve vsedni
dny. Cesti adolescenti nevykazujici znaky zavislosti hraji primémé okolo 1,5 hodiny ve
vSednim dni a 2,21 hodiny o dni vikendovém. Skupina vykazujici problematické nebo
zavislostni hrani travi aktivitou vyznamné vice ¢asu, v pracovni den pramérné 4,5 hodiny a

ve volném dni primérné az 7 hodin (Sucha et al., 2018).
2.4 Poruchy spojené s hranim digitalnich her

Negativni dopady hrani digitalnich her se mohou pieklenout do zavaznosti a podoby
takové Urovné, kterd je jiZ oznacovana jako zavislost. Pro zavislostni chovani je typicka
ztrata kontroly nad aktivitou a podlehnuti ndhlému impulzu. Opakuje se chovani, které
pfinasi okamzité uspokojeni, a to i pfes fakt, ze jedince negativné ovliviiuje (Americka
psychiatricka asociace, 2015).

Vedle zavislosti latkovych existuji také nelatkové, behaviordlni zavislosti, jejichz
obsahem je urcity typ jedndni. Behavioralni zavislosti se povétSinou tykaji béznych a
pfirozené piijemnych aktivit a objektd, jako je jidlo ¢i zdbava, konkrétné pravé napiiklad
hrani digitalnich her (Skafupova, 2016).

Griffiths (2005) stanovil komponenty, jimiZz se nelatkové zavislosti projevuji, fadi sem
vyznamnost, zmény nalady, toleranci, abstinen¢ni pfiznaky, konflikt a relaps. Salience

neboli vyznamnost je takovym stavem jedince, kdy je pro néj zavislostni aktivita v jeho

vvvvvv
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kyzeného efektu je tieba stale vice dané aktivity, jedinec se vii€i ni stava tolerantni. Pfi jeji
absenci se objevuji pfiznaky abstinence, jedinec je podrazdény a celkové jsou pro jeho
naladu typické Casté zmény. Autor uvadi, ze se unik k dané aktivité stava strategii pro
zvladani stresu a Spatné nalady a jedinec si tak navozuje zménu nalady pozitivnim smérem.
Objevuji se intrapersondlni (vztahy s blizkymi, v zaméstnani) i1 interpersondlni (vycitky
svédomi) konflikty. Relaps nastava po fazi abstinence, kdy se zavisly vraci zpatky k dané
aktivité.

Doposud vymezené poruchy hrani digitalnich her jsou porucha hrani internetovych her
(internet gaming disorder, nebo také IGD) a porucha hrani digitalnich her (gaming disorder,
nebo také GD) (Suchd, 2020). Vychozim konceptem pro tuto préaci je porucha hrani
digitalnich her.

Porucha hrani internetovych her je (prozatim jako experimentalni diagndza)
ukotvena v 5. revizi Diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch. Dle
Americké psychiatrické asociace (American Psychiatric Association [APA], 2015) se jedna
o trvalé a opakované uzivani internetu za ucelem hrani her (Casto s dal§imi hraci). Hrani
zaroven vede k nepohod¢ ¢i funkénimu naruseni, které je klinicky vyznamné. Chovani a
prozivani se vyznacuje ptitomnosti péti a vice uvedenych kritérii v poslednich 12 mésicich:
1. Jedinec je zaujaty hranim her po internetu (jedinec mysli na minulou herni ¢innost nebo

planuje budouct, hrani se stava prevladajici aktivitou).
2. Pfi odnéti internetovych her se objevuji pifiznaky odvykaciho stavu (typicky
podrazdénost, smutek nebo tuzkost, ale bez fyzickych ptiznakli vyskytujicich se u
farmakogennich odvykacich stavi).
Jedinec zvysuje svou toleranci, potiebuje travit hranim her po internetu stale vice ¢asu.
Pokusy kontrolovat herni aktivitu jsou netispésné.

V disledku hrani her na internetu jedinec ztratil zdjem o jiné formy zabavy a konicky.

o a > w

Jedinec pokracuje v nadmérném hrani her po internetu, ackoliv se u né¢j na zakladé této

aktivity objevuji psychické problémy.

7. V souvislosti s rozsahem hrani her po internetu jsou klamani rodice, terapeuti a dalsi
osoby.

8. Hrani internetovych her je pouzivano k ulevé nebo uniku od S$patné nalady, pocitl
bezmoci, viny ¢i uzkosti.

9. V dtsledku hrani doslo k ohrozeni nebo ztrat¢ vyznamného vztahu, studia, zaméstnani

nebo moznosti kariérniho postupu jedince (APA, 2015).
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Porucha hrani digitilnich her je nova diagnostickd jednotka formulovana
Svétovou zdravotnickou organizaci (World Health Organization [WHQO], 2020), ukotvena
v 11. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci. Porucha nese kod 6C51 a je zatazena do
kategorie behavioralnich zavislosti. Charakterizuje ji trvalé nebo opakujici se hrani
digitalnich her online nebo offline, pficemz toto chovani je manifestovano zhorSenou
kontrolou hrani (frekvence, intenzita, doba trvani, kontext), zvySovanim priority hrani her
do takové miry, Ze ma tato aktivita pfednost pied jinymi kazdodennimi ¢innostmi a
zivotnimi zajmy a pokraCovanim v hrani navzdory negativnim diisledkiim. Herni chovani
a diagnosticka kritéria se musi pro diagnostiku této poruchy vyskytovat minimalné po dobu

jednoho roku (WHO, 2020).
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3 UZIVANI PSYCHOAKTIVNICH LATEK

Psychoaktivni latky mohou meénit psychicky stav, pficemz tato zména je obvykle
subjektivné zadouci (Vagnerova, 2012). Ovliviiuji nékteré z neurotransmiterovych systémd,
a to sniZzenim nebo zvySenim Uc¢innosti neurotransmiterového pienosu, a v dusledku tak
ovliviiuji védomi, naladu a chovani. Pfi jejich naduzivani (abtizu) ¢i zneuzivani (mistizu)
hrozi nebezpeci vzniku zavislosti (Hartl & Hartlova, 2009).

Lze ptedpokladat, ze uzivani psychoaktivnich latek méa u hract digitalnich her sva
specifika. VétSina studii zaméfenych na tuto problematiku dokazuje mezi témito jevy
pozitivni korelaci. Vysledky vSak nejsou vzdy konzistentni a nékteré studie souvislost
zpochybniuji (Coéffec et al., 2015). Autofi Turel a Bechara (2019) proto ptichazeji se
zajimavym konceptem, podlozenym vyzkumy chovani adolescentti. Koncept je zalozen na
grafu ve tvaru pismene ,,U*, ktery vyjadiuje souvislost mezi uzivanim psychoaktivnich latek
a dobou stravenou hranim digitalnich her. Pravidlo je platné napfiklad u uzivani marihuany,
alkoholu, 1€kt na spani ¢i amfetamind. Dle tohoto konceptu vice uzivaji psychoaktivni latky
ti jedinci, ktefi digitalni hry nehraji a problémovi jedinci hrajici excesivné (zde 30 a vice
hodin tydn¢). Bézni hracdi ve vyzkumu vykazovali nejnizsi tendence k uzivani téchto latek,
autofi se tudiz domnivaji, Ze urcitd mira hrani (1-5 hodin tydné€) mtlize mit protektivni efekt.
Autofi vysledky vysvétluji pfedpokladem, Ze u jedinct zavislych na hrani digitalnich her je
vy$si riziko vzniku latkové zavislosti. Naopak jedinciim, pro které je hrani volnoc¢asovou
zabavou nepiekracujici hranici patologického chovani, dodava tato aktivita takovou formu
vyziti, diky niz nejsou motivovani hledat v jinych, naptiklad rizikovych formach zabavy,
jako tomu miiZe byt u jejich nehrajicich vrstevnikd.

V této praci se blize vénujeme vybranym, ve spolecnosti ¢asto uzivanym zdrojim
psychoaktivnich latek, a to alkoholu, kavé€, energetickym ndpojim, marihuané a hasisi a

kouteni cigaret, které budou pfibliZzeny v nasledujicich kapitolach.
3.1 Kava

Kava je velmi rozsifeny stimulaéni napoj a jeji piti je zcela bézné. Uinnou latkou kavy
je kofein, alkaloid obsazeny také v Caji (Hartl & Hartlova, 2009). Pfesto mize nadmérnym
pitim silné kavy ¢i ¢aje vzniknout na kofeinu zavislost (Hartl & Hartlova, 2009; Ktivohlavy,
2009).
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Vztah hract digitalnich her k piti kdvy nebyl doposud pfili§ zkoumén. Autoii se
zaméfuji spise na §irsi kategorii, uzivani napoji s kofeinem. Skafupova, Blinka a Téapal
(2018) ve svém vyzkumu zaméteném na Ceské hrace digitalnich her dosli k zavéru, ze kofein
je nejcasteji uzivanou stimulacni latkou v pritbehu hrani. Ukazalo se, ze uzivani kofeinu jako
legélniho stimulantu pro zlepSeni kognitivnich funkci a nélady je bézné a rozsitené. Oproti
tomu uzivani nelegalnich stimulancii pro zlepseni herniho vykonu bylo mezi respondenty
vzacne.

Studie Portera, Starcevice, Berleho a Fenechové (2010) byla zaméfena na srovnani
problémové a bézné skupiny hract videoher (vétsina z respondent ve véku 14-30 let).
Autofi uvadi, Ze skupina zavislych hra¢t uzivala napoje obsahujici kofein castéji a
vV nadmérném mnozstvi. Divodem jsou stimula¢ni Gi€inky kofeinu, diky kterym mohou hrat

déle a udrzet si pozornost.
3.2 Energetické napoje

Energetické napoje se v poslednich letech velmi rozsifily a ziskaly zna¢nou oblibu.
Oblibené jsou predevsim mezi mladymi dospélymi, nejcastéji mezi muzi. UZivaji se ke
sniZeni pocitu Unavy, zvySeni bdélosti a pocitované energie. Obsahuji mnoho stimula¢nich
latek, mezi nimi i jiz zminény kofein a povétsinou jsou slazené (Larson, Laska, Story, &
Neumark-Sztainer, 2015).

Dle studie Larsonové a kol. (2015) energetické napoje kazdy tyden konzumuje 18,8 %
mladych dospélych. Ugastnici vyzkumu, ktefi tyto napoje pravidelnd piji, maji
zaroven problémy se spanim, kontrolou télesné vahy, hranim videoher a uzivanim dalSich
psychoaktivnich latek. Casto zaroveti piji nadmémé mnozstvi alkoholu, kouii cigarety a
uzivaji marihuanu.

Sucha (2020) srovnavala piti energetickych napoju u ¢tyt skupin ¢eskych adolescenti
(nehraci, bezproblémovi hraci, problémovi hraci, zévisli hraci). Nejcastéji uZzivali
energetické napoje jedinci ze skupiny zavislych hraci, a to jak samotné, tak v kombinaci
s alkoholem. S pitim téchto napoju pfitom mélo zkusenost 92,6 % z nich. Larsonova,
DeWolfeova, Storyova a Neumark-Sztainerova (2014) ve své studii s americkymi
adolescenty prichazeji se zjisténim, ze piti energetickych drinki je u divek i chlapcti spojeno
s vét§im zapojenim do hrani videoher a koutfenim.

Thomas, Rothschild, Earnest & Blaisdell (2019) uskutecnili experiment

S profesionalnimi hréaci, ve kterém experimentalni skupina konzumovala energetické napoje
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a druha, kontrolni skupina, konzumovala placebo. U hract byla primarné sledovédna
pozornost, reakéni ¢as a pracovni pamét. Pfi srovndni vysledkli obou skupin nebyly

zaznamenany vyznamné rozdily.
3.3 Alkohol

Alkohol, nebo také etanol, je hypnosedativum s kratkodobym uc¢inkem. V mensich
davkach zlepSuje naladu, odstrafiuje napéti a uzkost a vyvolava euforii, ale zhorSuje
koordinaci pohybii a zpomaluje reakce. Ve vyssich davkach zpisobuje utlum (Hartl &
Hartlova, 2009).

Dle Narodniho monitorovaciho stiediska pro drogy a zavislosti [NMS] (2018)
konzumovalo v roce 2016 v poslednich 30 dnech pied dotdzanim alkohol celkem 68,9 %
Cechtl. Vice pili alkohol muzi (80,8 %) neZ Zeny (57,6 %) a z hlediska véku nejvice
kategorie 45-54 let (77,2 %). Ukazuje se piitom, Ze prevalence piti alkoholu meziro¢né
stoupa.

Wenzel, Bakken, Johansson, Gétestam, a @renova (2009) zaméfili svij vyzkum na
norské hrace ve véku od 16 do 74 let. Jednim ze zavérh studie je zvySujici se konzumace
alkoholu s rostouci dobou, kterou hraci stravi hranim digitalnich her primérné za den.
Podobné Coéffec a kol. (2015) ve vyzkumu s francouzskymi adolescenty dokazuji, ze hraci

videoher piji oproti nehraciim vice alkoholu.

Naopak dle Walthera, Morgensterna a Hanewinkela (2012) souvislost mezi
problematickym hranim digitalnich her a konzumaci alkoholu u némeckych studentl ve
véku 12-25 let neni. Ani Porter a kol. (2010) rozdil v piti alkoholu mezi bé&Znymi a
problémovymi hraci digitalnich her nenachazeji. Své zjisténi zdivodnuji tim, Ze problémovi
hrac¢i nemaji tendenci narusovat herni vykon zneuZzivanim psychoaktivnich latek.

Vyse zminény koncept Turela a Bechary (2019) podporuji vysledky u ceskych
adolescentt autorky Suché (2020). Ugastnici byli dotazovéni na piti alkoholického népoje
Vv poslednich 30 dnech. Nejvyssi prevalence konzumace alkoholu se projevila u skupiny
nehraca (72 %), dale u zéavislych hraca (65,1 %), bezproblémovych hrach (61,6 %) a
problémovych hracu (58,7 %).
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3.4 Koureni cigaret

Obsahem cigaret je tabak, rostlina, jejiz listy obsahuji u¢innou latku nikotin, na které
vznikd pomérné rychle zavislost. Nikotin je alkaloid, ktery v malych davkéach zlepsuje

kognitivni funkce, a podporuje tak psychickou ¢innost, ale jen docasné (Hartl & Hartlova,
2009).

Prevalence koufeni tabaku v poslednich 30 dnech je k roku 2019 v Ceské republice dle
NMS (2020) celkem 24,9 % (15 a vice let). V daném poslednim meésici vice koufili muzi
(29,2 %) nez zeny (20,7 %). V poslednich letech je trendem vyskytu kutéactvi v dospélé
populaci mirny pokles.

Vysledky studii zabyvajicich se uzivanim tabaku u hract digitalnich her se pomérné
shoduji. Dle jiz zminované studie s francouzskymi adolescenty autorti Coéffeca a kol. (2015)
neni v uzivani tabaku mezi hraci a nehraci digitalnich her rozdil. Stejn¢ tak Walther a kol.
(2012) nenachazi souvislost mezi problematickym hranim a uzivanim tabadku u némeckych
studentll ve véku 12-25 let. Dle Skafupové a kol. (2018) uzivaji ¢esti hraci digitalnich her
tabak 1 pfi hrani, mezi témito aktivitami ale povétSinou neni vzdjemnd souvislost. Ve
vyzkumu Suché (2020) koufili ze ¢tyft jiz zminovanych sledovanych skupin nejvice zastupci
nehracu (31,6 %) a stejné tak bylo v této skupin€ nejvice jedinct kouficich 5 a vice cigaret

denné (14,8 %).
3.5 Konopné drogy (marihuana a hasis)

Marihuana a hasis spadaji do skupiny kanabioidi a jsou ziskavany z indického konopi.
Vyvolané G¢inky jsou rtznorodé, nejcastéji jde 0 zmény nalady (uvolnéni, smich bez
zjevného divodu, pocity uzkosti apod.), pti vyssi davce se dostavuje pocit zpomaleného
Casu, zménéné vnimani, iluze, halucinace, Casto také derealizace ¢i depersonalizace
(Végnerova, 2012).

Konopné drogy k roku 2019 uzilo v poslednich 30 dnech celkem 3,8 % dotazanych
Cechti ve véku 15-64 let, z toho vice muzii (5,4 %) nez Zen (2,2 %), nejvice ve vkové
kategorii 15-34 let (7,6 %). Jsou nejcastéji uzivanou nelegalni drogou u nas. Jejich
prevalence v ramci let je pomérné stabilni (NMS, 2020). Dle vyzkumu Reama, Elliotta a
Dunlapa (2011) v poslednich 30 dnech uzivalo marihuanu 19,1 % dospélych hracu
digitalnich her.
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Walther a kol. (2012) nachazeji souvislost mezi problematickym hranim a uzivanim
konopi u némeckych studenti ve véku 12-25 let. Zaroven také Mérelle a kol. (2017) u
nizozemskych adolescentli potvrzuji souvislost mezi uzivanim konopi a problematickym
hranim digitalnich her. Z hlediska celoZivotni zkuSenosti s uzitim konopnych drog u ¢eskych
adolescentl byla nejvyssi Cetnost zaznamenana u skupiny nehract (Suchd, 2020). Dle Turela
a Bechary (2019) je kanabis jednou z psychoaktivnich latek, jejiz prevalence stoupa u

cvwr

hracua digitalnich her.
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4 RESILIENCE

V této kapitole bude nejdiive vymezen pojem resilience a nasledné popsana souvislost

mezi hranim digitalnich her a resilienci jedince.

V obecngjsi roviné je resilience osobnostni charakteristika, ktera oznacuje schopnost
bojovat s téZkostmi a nedat se. Doslova znamend pruznost, houzevnatost, elasti¢nost,
nezlomnost ¢i mrstnost (Kfivohlavy, 2009). Resilience je souhrn ¢initeld, které jedinci
pomahaji ptezit v nepiiznivych podminkach, osaméni, stresu ¢i nemoci (Hartl & Hartlova,
2009). Cinitelé pochazi ze zdroji osobnostnich, biologickych, socialnich a z jejich
vzajemnych interakci (Herrman et al., 2011).

K osobnostnim predispozicim resilience fadime naptiklad otevienost, vnitini misto
kontroly, zdravé sebepojeti, sebetctu a optimismus (Herrman et al., 2011). S resilienci jsou
spojovany také schopnost feSit problémy, ptfedvidavost v pldnovani, aktivni strategie
zvladani stresu, duchovno, schopnost hledani vyznamt a formulace neptiznivych zkuSenosti
do pozitivnich vychodisek (Ciccheti, 2010).

Mezi socialni zdroje a faktory ovliviiujici resilienci patii blizké vztahy se ¢leny rodiny
¢1 komunity, pratelské vztahy s vrstevniky, intimni vztahy, sebeurcéeni v rdmci svého
socialniho prostiedi a motivace byt jeho platnym ¢lenem (Ciccheti, 2010).

Resilience se napiiklad konkrétné projevuje, pokud je jedinec schopny se vyhybat ¢i
pracovat se silnym, ¢astym nebo dlouhodobym stresem, nebo pokud je pisobeni tohoto

stresu odrazeno kvalitnimi a podporujicimi sociadlnimi vztahy (Herrman et al., 2011).

Spojitost mezi resilienci a zavislosti na hrani internetovych her je dokdzdna mnoha
autory. Obecné vzato plati, Ze niZSi resilience znamena vétsi pravdépodobnost vzniku
zavislostniho chovani u hra¢u (Canale et al., 2019; Lee, Choi, & Kwon, 2019; Lin et al.,
2021; Yen, Lin, Chou, Liu, & Ko, 2019).

Dle studie zamétené na mladé dospélé (2030 let) malo resilientni jedinci s IGD castéji
trpi vyskytem depresivnich nalad (Yen et al., 2019). Dalsi studie zaméfena na skupinu
mladych dospélych (20-38 let) potvrzuje, Ze jedinci s IGD jsou méné resilientni, citi se vice
ve stresu a jsou Casteji depresivni. Predevsim ti z ucastniki studie, ktefi byli méné resilientni,
uzivali dysfunk¢ni strategie pro zvladani stresu (dale také copingové strategie) a strategie,
které nejsou zamétrené na feSeni problému (Lin et al., 2021). Typické jsou jednostranné
copingové strategie, kdy zavisli hraci v nepfiznivych situacich unikaji do digitdlniho svéta

(Sucha et al., 2018). Prave unikani k hrani je jednim z klicovych faktorti pro rozvoj zavislosti
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(Linetal., 2021; Yen et al., 2019). Canale a kol. (2019) ve svém vyzkumu s participanty ve
véku 18-61 let potvrzuje vyse zminéné a zaroven uvadi skupinu mladych dospélych hraca
muzského pohlavi jako nejohrozeng;si.

Adekvatni resilience je dulezity protektivni faktor vzniku problematického a
zavislostniho hrani. Jeji zvySovani se tudiz uvadi jako vhodna prevence u ohrozenych
jedincu (Canale et al., 2019; Lee et al, 2019).

U béznych hraci je ziejmy pozitivni vliv hrani digitalnich her na jejich psychickou
odolnost (Richard & Hoadley, 2015; Snodgrass et al., 2020). Jak je jiz uvedeno v kapitole
zabyvajici se pozitivnimi aspekty hrani digitalnich her, Ize sledovat vyznamné benefity
Vv socialni oblasti hrajiciho jedince, pfi¢emz pevné socidlni vazby jsou jednim z dilezitych
zdroju resilience. Elektronické hry pfinaseji nové moznosti socialni interakce, kdy hraci
mohou hrat se svymi prateli, rodinou, ale také s dosud nezndmymi lidmi, pticemz nezalezi
na geografické vzdalenosti, kulturnich rozdilnostech, vé&ku, generacnich propastech,
socioekonomickych rozdilech ¢i jazykovych bariérach (Granic et al., 2014). Richardova a
Hoadley (2015) naznacuji, ze minoritni herni komunity v ramci online prostiedi zaméfené
napiiklad na hrajici Zeny nebo etnické ¢i sexualni mensiny zvysuji resilienci svych ¢lent a
zaroveil mohou piispét k jejich pozitivnimu pfijeti ve spolecnosti.

Mezinarodni studie autort Trepteové, Reineckeho a Juechemse (2012) zamétena na
ucastniky e-sportu se zabyva otazkou, zda online socialni kapital zvySuje také offline
socialni podporu. Vysledkem studie je zjiSténi, ze hrani online her mize mit za nasledek
silné socialni vazby, pokud se hraci zapoji do online aktivit, které pokracuji i mimo hru, a
rozsifi je o offline aktivity.

Snodgrass a kol. (2020) ve svém vyzkumu piichazeji se zjist€nim, Ze gaming pozitivné
pusobi na osobnostni vlastnosti zvySujici resilienci. Videohry pomahaji hrd¢im procvicit si
selhani a podstupovani vyzev v bezpecném, zabavném a relativné strukturovaném prostiedi.
Hrac si osvoji, Ze z pordzky ve hie je efektivnéjsi se poucit a tuto zkuSenost dale vyuZit, nez
se selhanim pfili§ zaobirat a lpét na ném. Zaroven se uci, jak 1épe kontrolovat negativni
emoce spojené se selhanim a jak regulovat emoc¢ni proZzivani. Tyto strategie jsou pfeneseny
do realného zivota a vhodné hrani digitalnich her tak ve vysledku pomaha jedincim

produktivnéji pracovat s neuspechem.
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VYZKUMNA CAST
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5 VYZKUMNY PROBLEM

Digitalni hry si v sou¢asné dobé vydobyvaji stale silnéjsi postaveni ve spole¢nosti,
¢emuz napomaha rychly technologicky vyvoj 1 jejich rostouci dostupnost. Specifika a jevy
spojené s hranim digitalnich her jsou tudiz pfedmétem zdjmu mnoha vyzkumii, nebot’ se zda,
Ze tato aktivita je spojena s nejriznéj$imi aspekty zivota jedince a zaroven muze mit na jeho
byti zasadni vliv.

Hrani digitalnich her je velmi Casto spjato s urcitym casovym hlediskem. Vyzkumné
dilezita zjisténi o souvislosti mezi dobou stravenou hranim a vékem (De Schutter, 2011;
Griffiths et al., 2004) ¢i problematickym hranim a vékem (Smahel et al., 2008; Sucha et al.,
2018). Zam¢tili jsme se proto na hrani digitalnich her v souvislosti s v€kem, konkrétné u
ceské populace, u jedincil v obdobi mladé a stfedni dospélosti.

Dale jsme sledovali rizikové chovani souvisejici s hranim digitalnich her. Vyznamné
a s hranim casto spojované téma je uzivani psychoaktivnich latek (Coéffec et al., 2015; Turel
& Bechara, 2019; Walther et al., 2012). Vybrali jsme proto 5 casto uzivanych
psychoaktivnich latek ¢i produktl a zjistovali souvislosti mezi jejich uzitim v poslednim
meésici a vztahem k hrani digitalnich her.

Z protektivniho hlediska jsme se zaméfili na vztah odolnosti v pojeti resilience a hrani.
Vyzkumy naznacuji, Ze bézné hrani digitalnich her miZe mit pro jedince pozitivni vliv na
jejich psychickou odolnost (Richard & Hoadley, 2015; Snodgrass et al., 2020; Trepte et al.,
2012). Nizka mira resilience je naopak spojovana s problematickym az zavislostnim hranim

(Canale et al., 2019; Lee et al., 2019; Lin et al., 2021; Yen et al., 2019).
5.1 Vyzkumné cile

V této praci jsme si stanovili tfi hlavni vyzkumné cile:

- analyza vztahu mezi hranim digitalnich her a vékem u jedincti v obdobi mladé a
sttedni dospélosti,

- analyza vztahu mezi hranim digitalnich her a uzivanim vybranych psychoaktivnich
latek u jedincti v obdobi mladé a stfedni dospélosti,

- analyza vztahu mezi hranim digitalnich her a mirou resilience u jedincd v obdobi

mlad¢ a stiedni dospélosti.
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5.2 Vyzkumné hypotézy

Vyzkumné hypotézy jsme rozdé€lili na tfi hlavni oblasti, kterym se ve vysledkové ¢asti
budeme vénovat. Prvni je skupina hypotéz, ve kterych je v souvislosti s hranim digitalnich
her stézejni Casové nebo demografické hledisko. Druha oblast je zaméfena na uzivani
psychoaktivnich latek v poslednich 30 dnech v souvislosti se vztahem K hrani digitalnich
her. Ve tfeti skupin¢ hypotéz je stézejni proménnou mira resilience opét v souvislosti se

vztahem K hrani digitalnich her.

Demografické a ¢asové hledisko
H1: Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomd GD a vékem.
H2: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou strdvenou hranim v pracovnim
dni a vékem.
H3: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volném
dni a veékem.
H4: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovnim
dni a mirou symptoma GD.
H5: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volném

dni a mirou symptomu GD.

Uzivani psychoaktivnich latek v poslednich 30 dnech
H6: Existuje signifikantni rozdil v piti kavy mezi hraci a nehradi.
H7: Existuje signifikantni rozdil mezi uZivateli a neuzivateli kdvy v mife symptomi GD.
H8: Existuje signifikantni rozdil v piti energetickych napoji mezi hraci a nehradi.
H9: Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli energetickych napoji v mite
symptomt GD.
H10: Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholu mezi hraci a nehraci.
H11: Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli alkoholu v mife symptomu
GD.
H12: Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret mezi hraci a nehraci.
H13: Existuje signifikantni rozdil mezi kutdky a nekufaky v mife symptomi GD.
H14: Existuje signifikantni rozdil v uzivani marihuany a hasise mezi hraci a nehraci.
HI15: Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuZivateli marihuany a hasiSe v mife

symptomut GD.
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Resilience
H16: Existuje signifikantni rozdil v mife resilience mezi hraci a nehraci.
H17: Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomt GD a mirou resilience.
H18: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovnim
dni a mirou resilience.
H19: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volném

dni a mirou resilience.

Proménné ,,primérna doba strdvena hranim v pracovnim dni*“ a ,,primérna doba
strdvena hranim ve volném dni* jsou ¢asové udaje vyjadiené respondenty v hodinach. ,,V&k*
byl respondenty vypliiovan v celych letech a stejné tak s nim bylo nakladano i pfi zpracovani
dat a analyzach. Proménna , mira symptomti GD* se vztahuje k jiZ zminéné poruse hrani
digitalnich her a vyjadfuje ji hruby skor dosazeny v dotazniku The Gaming Disorder Test
[GDT] (Pontes et al., 2019). ,,Mira resilience” je vyjadfena hrubym skérem dosazenym
v dotazniku Adult Resilience Measure-Revised [ARM-R] (Resilience Research Centre
[RRC], 2018). Obé dotaznikové metody jsou blize popsany v nasledujici kapitole. Proménné
vztahujici se k uzivani psychoaktivnich latek vyjadiuji u kazdého z respondenti jeji uziti
nebo neuziti v poslednim mésici, jednd se tedy o alternativni proménnou. Rozdéleni na

skupiny ,,hrac¢u‘ a ,,nehra¢t bylo provedeno dle toho, zda se respondenti vénuji, ¢i nevénuji

hrani digitalnich her.
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6 METODOLOGICKY RAMEC A METODY

V této kapitole se budeme zabyvat dilezitymi soucastmi vyzkumu, kterymi jsou popis
typu vyzkumu, metody ziskavani a zpracovani dat a v neposledni fad¢ popis etickych
aspektii.

Ve vyzkumu byl zvolen kvantitativni design. Z hlediska typu vyzkumu se jedna o
dotaznikové Setfeni. Na Urovni metod ziskavani dat byly vyuzity dva v zahranici
standardizované dotazniky a jeden dotaznik vlastni tvorby. Jednotlivé metody ziskavani dat
budou popsany v nasledujici kapitole.

Dotaznikové Setfeni probihalo online formou, a to pomoci Formuldfe Google
prostfednictvim sdileni na socidlnich sitich (pfedevSim hracské a dalsi zajmové skupiny a

komunity) od 24. listopadu 2020 do 9. unora 2021.

6.1 Metody ziskavani dat

V této kapitole budou ptiblizeny metody, S jejichz pomoci byl uskute¢nén sbér dat.
Nejdiive bude popsan cely obsah dotaznikového Setfeni a posléze detailngji ptiblizime
jednotlivé metody. Metody ziskavani dat urcené k vypracovani této bakalarské prace byly
soucasti obsahlejsiho vyzkumného projektu, budeme se zde vyjadfovat pouze k metodam,
které slouzily k uceltim této prace.

Celkem obsahovalo dotaznikové Setfeni urené k vyzkumu v této praci 31 poloZek.
V tvodnim slovu byly obsaZeny informace o cilech a ti¢elu dotaznikového Setfeni, komu je
urceno, etickych zasadach vyzkumu (viz kapitola 6.3), ¢asové naroc¢nosti a pro piipad
potieby byl uveden také kontakt na vyzkumnika. Na zacatku Setfeni byly umistény
sociodemografické otazky (vek, pohlavi) a polozka pro zjisténi, zda se respondent vénuje
hrani digitalnich her s uzavienou moznosti odpovédi (ano/ne). Pro ziskani dat tykajicich se
herniho ¢asu byly do Setfeni umistény 2 otazky na priimérnou dobu stravenou hranim
v pracovni den a ve volny den (vikend, svatky apod.), stejné dotazovani vyuzili naptiklad

autofi Sucha a kol. (2018).

6.1.1 The Gaming Disorder Test (GDT)

Pro ziskani dat k vyhodnoceni vztahu respondenta k hrani digitalnich her byl vyuzit
The Gaming Disorder Test. Test byl zvolen z toho divodu, ze jde o kratky, ale validni a

reliabilni nastroj (Pontes et al., 2019).
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The Gaming Disorder Test je kratky hodnotici nastroj autort Pontese a kol. (2019),
jehoz polozky odrézeji kli¢ova diagnosticka kritéria poruchy hrani digitalnich her (gaming
disorder) dle WHO (2020). Dotaznik zjistuje prevalenci téchto kritérii v poslednich 12
mésicich, nebot’ porucha je charakteristicka jejich pretrvavanim nebo opakovanim (Pontes
et al., 2019). Do ¢eského jazyka dotaznik pievedli autofi Sucha, Pipova, Dolejs a Komrska
(2020).

Test obsahuje 4 polozky, na néz lze odpovidat na pétibodové Likertové skale
v rozmezi Nikdy — mdlokdy — nékdy — casto — velmi casto (nikdy = 1 bod, velmi ¢asto = 5
bodl). Celkovy skor ziskany sectenim bodli z jednotlivych polozek muize dosahovat
miniméalné¢ 4 a maximalné¢ 20 bodl, pfiCemz vyssi skér znamend vysS$i miru vyskytu
symptomt GD. Jako piiklad polozky zde uvedeme ,, Mivam potize oviddat svoji herni
aktivitu“. Autofi dodéavaji, Ze hlavnim smyslem nastroje neni diagnostikovat GD, ale
posoudit zavaznost problematického hrani a doprovodné skodlivé dusledky pro Zivot hrace.
Pro vyzkumné ucely doporucuji vyhodnotit odpoveéd’ casto (4 body) a velmi casto (5 bodi)
jako schvaleni konkrétniho kritéria GD. Na zéklad¢ této metody lze rozliSovat mezi
potencialné poruchovymi a neporuchovymi hraci digitalnich her, pticemz cut-off skor pro

stanoveni poruchy je 16 bodu.

6.1.2 Adult Resilience Measure-Revised (ARM-R)

Zvolenou metodou pro ziskani dat o vysi resilience uc€astnikit vyzkumu byl dotaznik
Adult Resilience Measure-Revised, ur¢eny pro dospélou populaci (RRC, 2018).

Adult Resilience Measure-Revised je dotaznik, skrze néjz respondent sdéluje sam o
sobé informace zoblasti socidlni a ekologické resilience. Jako nastroj je vyuzivan
celosvétove a Ize jej vyuzit v riznych kontextech. Vznikl upravou dotazniku zaméteného na
resilienci u déti (The Child and Youth Resilience Measure [CYRM-RY]), ktery byl vytvoien
V ramci mezinarodniho projektu ve vyzkumném centru resilience (Resilience Research
Centre). Jak jiz bylo uvedeno, dotaznik je urcen osobdm star§Sim 18 let (RRC, 2018). Pro
ucely této prace byla metoda ptevedena z anglického origindlu a byly dodrzeny vSechny
kroky pro pifevod metody do ¢eského prostiedi.

ARM-R obsahuje celkem 17 polozek. Odpovédi jsou vybirany z pétibodové Likertovy
Skaly v rozmezi vithec ne — trochu — jak kdy — celkem dost — hodré (viibec ne = 1 bod, hodné
= 5 bodl). Polozky se tykaji oblasti vztahové, napiiklad tvrzeni , Moje rodina mé
podporuje ““ 1 osobni, naptiklad ,, Ziskavani a zlepsovani kompetenci a dovednosti je pro mé

dilezité “. Mezi poloZzkami neni zadna reverzni, celkovy skor Ui€astnika je ziskdn prostym
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sectenim jednotlivych polozek. V ramci dotazniku lze méfit i subskalu osobni resilience a
subskalu vztahové resilience, pro ucely tohoto vyzkumu ale vyuzijeme soucet vSech polozek
vyjadiujici celkovou resilienci. Minimalni naméfeny skor je 17 bodli a maximalni 85 bodii,
pricemz ¢im vyssi skor, tim vice je jedinec nezdolny v pojeti resilience. Autoti nedoporucuji
vyuzivat cut-off skére nebo prahové hodnoty urcujici Groven resilience, nebot’ namérené
hodnoty se v riznych kontextech mohou vyznamné lisit, radi spiSe porovnavat naméiené

skory v ramci vyzkumu mezi sebou (RRC, 2018).

6.1.3 Dotaznik psychoaktivnich latek (vlastni konstrukce)

Do dotaznikového Setfeni byla umisténa také série polozek vlastni konstrukce
zjist'ujici prevalenci vybranych psychoaktivnich latek v poslednich 30 dnech. Tento ¢asovy
interval pro zjiStovani uzivani v poslednim mésici vyuziva u psychoaktivnich latek také
NMS (2020) a u piti alkoholického népoje a koufeni cigaret ve svém vyzkumu také Sucha
(2020).

Dotaznik byl zaméfen na v populaci Casto uzivané psychoaktivni latky ¢i produkty,
které je obsahuji. Konkrétné jsme se dotazovali na piti alkoholu, koufeni cigaret, piti kavy,
piti energetickych drinkd a uzivani konopnych drog (marihuana a hasis).

Celkem dotaznik obsahoval 5 polozek, kazda z nich slouzila pro zjisténi vyskytu
uzivani jednoho produktu obsahujiciho psychoaktivni latky v poslednich 30 dnech. Polozky
byly uzaviené a respondent libovoln¢ volil ze 2 alternativ odpovédi ,,ano* ¢i ,,ne*, vS§echny

polozKy i s odpovéd’'mi zobrazuje tabulka 1.

Tabulka 1: Dotaznik psychoaktivnich latek (viastni konstrukce)

Otazka Odpovedi
1  Me¢l/a jste béhem posledniho mésice n¢jaky alkoholicky napoj? ANO NE
2  Koutila jste béhem posledniho mésice cigarety? ANO NE
3 Mc¢l/a jste béhem posledniho mésice néjaky energeticky napoj? ANO NE
4 Mg¢l/a jste behem posledniho mésice kavu? ANO NE
5 Uzil/a jste béhem posledniho mésice marihuanu nebo hasis? ANO NE

Kazdou zpolozek jsme vyhodnocovali a analyzovali jeji vztah s ostatnimi

proménnymi samostatng.
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6.2 Metody zpracovani a analyzy dat

S daty bylo primarné pracovano v programu Excel z Microsoft Office 365, do n¢hoz
1ze data ziskand Formulafem Google ptevést. V programu Excel probéhlo ¢isténi dat a byly
zde pocitany hrubé skory dotaznikit GDT a ARM-R, které byly ziskany bodovym sectenim
jednotlivych polozek. K ovéfovani hypotéz statistickou analyzou byl pouzit program
Statistica verze 13. Ukazku ¢asti matice dat zobrazuje pfiloha 8.

Dotaznikové Seteni bylo vyplnéno 376 respondenty, pficemz po ¢isténi dat bylo
k dal$im analyzam pouzito 366 zaznamu. Celkem 10 zaznamu bylo z vyzkumu vyfazeno,
z ¢ehoz 4 z divodu neuvedeni souhlasu se zpracovanim osobnich udaju (etické aspekty
vyzkumu jsou popsany v nasledujici kapitole), 2 z divodu nezletilosti a 4 respondenti svym
vékem neodpovidali vymezenému kritériu vybérového souboru. Pokud v ramci jednoho
dotazniku nebyla vyplnéna jedna polozka, byla provedena imputace dle fadkového priméru.
Pti dvou a vice nevyplnénych polozkach v rdmci jednoho dotazniku byl jedinec z dalSich
analyz pro danou proménnou vyfazen. Stejny zplsob vytazeni probéhl v piipade
vynechanych polozek, které¢ mély vypovidajici hodnotu samy o sob¢, a nebyly tudiz soucasti
jednoho z dotazniki.

Z dtvodu hledéani souvislosti mezi hranim digitalnich her a sledovanymi proménnymi
byli respondenti rozdé€leni na dvé skupiny dle jejich vztahu k této aktivité. Pokud na polozku
., Hrajete digitalni hry? “ odpoveédé€li zaporné nebo pokud u polozek zaméfenych na dobu
stravenou hranim uvedli nulové hodnoty, byli zafazeni do skupiny jedincli nehrajicich
digitalni hry (,,nehraci). V pfipadé pozitivni odpovédi na vySe zminénou polozku a
nenulovych hodnot herniho Casu byli respondenti oznaceni jako ,,hrac¢i“. V ramci téchto
skupin probihaly dale zminéné analyzy.

Analyzu dat jsme zacali testovanim ptfedpokladu normaélniho rozdéleni u vSech
sledovanych proménnych, a to pomoci grafického zhodnoceni histogramii a zdroven pomoci
Shapiro-Wilkova testu (uvedeno V piilohach 3-7). Zadna zproménnych nespliiovala
pozadavky pro pouZiti parametrickych metod a pro analyzu u vSech hypotéz jsme tudiz
zvolili neparametrické metody.

Pro ovéfovani stanovenych hypotéz o rozdilu mezi dvéma nezavislymi skupinami
v metrické proménné byl pouzit Mann-Whitneytiv U test. Pii vypoc¢tu byla provedena
korekce na spojitost a korekce na shody v potadi. Stanovenou hladinou vyznamnosti je o =

0,05 a vysledek je oznacen jako signifikantni pfi vysledné p-hodnoté nizsi, nezZ je stanovena
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hladina. V ptipad¢ signifikantniho vysledku uvadime také mira ucinku, kterou je zde Area
Under Curve [AUC].

Spearmantv korela¢ni koeficient byl vybran jako neparametricka alternativa pro
ovéfeni souvislosti mezi naméfenymi metrickymi proménnymi. Vysledek povazujeme za
signifikantni pfi p < 0,05 a pro interpretaci korelaéniho koeficientu (rs) vyuzijeme pasma
sily asociace dle autord Schobera, Boerové a Schwarteho (2018), ktera jsou uvedena

v tabulce 2.

Tabulka 2: Interpretace hodnoty Spearmanova korelacniho koeficientu (rs)

Korelace (uvedené hodnoty jsou dolni hranici)
Zanedbatelna Slaba Stredni Silna Velmi silna

rs 0,00 0,10 0,40 0,70 0,90
Zdroj: (Schober et al., 2018).

Chi kvadrat test nezavislosti byl zvolen pro porovnavani relativnich ¢etnosti odpovéedi
,»ano“ mezi dvéma skupinami. Pfi signifikantnim vysledku p < 0,05 uvaddime miru G¢inku,
v tomto ptipadé koeficient ¢, pro jehoz interpretaci vyuzijeme meze uvedené v tabulce 3

(Rea & Parker, 1992, in Kotrlik, Williams, & Jabor, 2011).

Tabulka 3: Interpretace hodnoty koeficientu ¢

Mira uc¢inku (uvedené hodnoty jsou dolni hranici)
Zanedbatelna Slaba Stfedni Relativne€ silna  Silna  Velmi silna

Koeficient ¢ 0,00 0,10 0,20 0,40 0,60 0,80
Zdroj: (Rea & Parker, 1992, in Kotrlik, et al., 2011).

6.3 Etické aspekty vyzkumu

Pfi vypracovani vyzkumu byly dodrzovany zékladni etické zasady a pravni normy,
které jsou uréené pro praci s respondenty.

Vyzkum byl pouze pro plnoleté¢ respondenty, ktefi pied samotnym sbérem dat
udé€lovali souhlas se svoji Gcasti. Souhlas byl v souladu s platnym zadkonem o ochrané
osobnich udaji (Zakon ¢.101/2000 Sb.) a vztahoval se predev§im na zpracovani osobnich
udajii, ¢imz bylo mysleno zejména jejich shromazd’ovani, analyzovani, uchovavani, tfidéni
a zpracovani.

Utastnici byli v avodu dotazniku informovani o cilech a smyslu vyzkumu a zaroveii
dostali moznost se v piipad¢ potieby dalsich informaci dotazat na uvedené e-mailové adrese.

Ucast ve vyzkumném Setfeni byla anonymni, respondenti neuvadéli své jméno ani zZadné
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dalsi informace, které by je mohly individudlné identifikovat. Z osobnich tdaji uvadéli
pouze vék a pohlavi.

Ugast byla déale dobrovolna, respondenti méli pravo na odstoupeni z vyzkumné studie,
k ¢emuz slouzily anonymni kody, které si respondenti na pocatku Setieni vytvofili. Zaroven
bylo mozné ukoncit svoji Ucast v prib¢hu Setfeni, aniz by byly vyplnéné informace
ukladany. Jednotlivé polozky dotaznikového Setieni byly také zalozeny na dobrovolnosti,
pokud respondenti na nékteré znich nechtéli odpovidat, m¢li mozZnost zanechat je
nevyplnéné. Po celou dobu sbéru dat a prubéhu vyzkumného Setieni byl prokazovan ohled
a respekt Kk jeho ucastnikim. Hodnota vyzkumu nebyla v konfliktu s pravy a zajmy

ucastnikd.
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7 ZAKLADNI A VYZKUMNY SOUBOR

Zakladnim souborem byli obyvatelé Ceské republiky ve véku od 18 do 50 let, to
znamenda pouze jedinci v obdobi mladsi a stfedni dospélosti. Vek byl tudiz zékladnim
kritériem pro zafazeni do vyzkumu. V tomto vékovém rozmezi bylo k lednu roku 2019
v Ceské republice 4,7 milionu lidi (CSU, 2020).

Kritériem, dle kterého se vyzkumny soubor délil na dvé skupiny, bylo, zda se jedinec
vénuje &i nevénuje hrani digitalnich her. Jak jiz bylo zminéno v prvni &asti prace, dle CSU
(2020) se hrani her online nebo stazenym offline vénuje zhruba pétina dospélé populace, coz
by znami sledovaného veékového rozmezi odpovidalo zhruba 0,94 milionu obyvatel,
pravdépodobné se ale hrani digitalnich her vénuje vétsi Cast nasi populace, nebot’ zde nejsou
zapocitani ti, ktefi hraji digitalni hry ziskané jinym zptsobem nez stazenim ¢i hranim pfimo
na internetu.

Vybér respondentii nebyl nahodny, jednalo se tedy o nepravdépodobnostni metody,
piedevsim o samovybér a vybér metodou snéhové koule. Vzhledem k nepravdépodobnostni
metod¢ vybéru vyzkumného souboru se nejedna o reprezentativni soubor respondentt a data

nelze zobecnit na celou populaci.

Do vyzkumného souboru bylo zahrnuto 376 respondentt. Po ¢isténi dat ztstalo ve
vyzkumném souboru 366 respondentd. Z hlediska zastoupeni pohlavi bylo v souboru 145
zen (40 %) a 221 muzt (60 %). Pramérny vék byl 27,45 let (SD + 6,26). Soubor byl rozdélen
na dvé skupiny, a to na hrace (74 %) a nehrace (26 %) digitalnich her. Zakladni

charakteristiky vyzkumného souboru, véetné rozd€leni na skupiny, znadzornuje tabulka 4.

Tabulka 4: Popisné charakteristiky vyzkumného souboru

Vék Pohlavi
N* (%) .y ., - : . Zeny N Muzi N
Primér Median Minimum Maximum SD (%) (%)
Nehraci 94 (26) 28,04 27,00 18 49 6,82 74 (79) 20 (21)
Hraci 272 (714) 27,25 26,50 18 50 6,06 71 (26) 201 (74)
Celkem 366 (100) 27,45 27,00 18 50 6,26 145 221

Pozn.: * N znaci pocet; **SD znaci smérodatnou odchylku
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8 POPIS A INTERPRETACE VYSLEDKU

Vysledky vyzkumu jsou fazeny v zavislosti na jiz uvedené hypotézy a nasleduji
posloupnost vymezenych oblasti v teoretické ¢asti. Nejdiive se budeme vénovat vysledkiim,
které se zabyvaji hranim digitalnich her z hlediska véku a primérné herni doby. Poté se
zamétime na vysledky souvisejici s uzivanim psychoaktivnich latek a vztahem k hrani a
V neposledni fad¢ na souvislost s mirou resilience. Pro uplnost a doplnéni nasledujicich

vysledki zde uvedeme, ze prevalence poruchy hrani digitalnich je v nasem souboru 1,09 %.
8.1 Demografické a ¢asové hledisko hrani digitalnich her

V nasledujici kapitole predstavime vysledky k hypotézam 1-5, které se zabyvaji
souvislosti mezi proménnymi veék, praimérna doba stravena hranim digitalnich her ve volném
dni a v pracovnim dni a mira symptomu poruchy hrani digitalnich her. Pro ovéfeni hypotéz
Vv této kapitole jsme pouzili Spearmaniiv korelacni koeficient, souborem byla skupina hraca.

Mezi mirou symptomt GD a vékem pozorujeme slaby negativni vztah, rs (n = 272) =
-0,13; p < 0,05. Nizsi veék hrace digitalnich her tudiz v naSem souboru souvisi s vy$$i mirou
symptomul poruchy hrani digitalnich her. Na zaklad¢ ziskaného vysledku prFijimame H1:
Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomu GD a v€kem.

Pied popsanim vysledkli, ve kterych je zahrnuto také Casové hledisko, uvedeme
prumérnou dobou stravenou hranim v nasem vyzkumném souboru. V pracovni den hrali
jedinci ze skupiny hra¢t praimérné 2,35 hodiny a v den volna 4,14 hodiny.

Doba, kterou hrac stravi hranim v pracovni den slabé negativné koreluje s jeho v€kem,
rs (n =271) =-0,20; p < 0,001. Zaroven mezi dobou stravenou hranim ve volny den a vékem
sledujeme slaby negativni vztah, rs (n = 272) = -0,14; p < 0,05. S rostoucim vékem hrace
v nasem souboru klesa doba, kterou travi hranim. PFijimame H2: Existuje signifikantni
souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovnim dni a v€kem, a pFijimame
I H3: Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volném
dni a vékem.

Mezi dobou stravenou hranim digitalnich her a mirou symptomi GD byla nalezena
statisticky vyznamna souvislost. Pfi zaméfeni na hrani v pracovni dny sledujeme slaby
pozitivni vztah, rs (n = 271) = 0,33; p < 0,001, a tudiz pFrijimame H4: EXistuje signifikantni
souvislost mezi primérnou dobou strdvenou hranim v pracovnim dni a mirou symptomu

GD. Z hlediska hrani ve volnych dnech pozorujeme stfedni pozitivni korelaci, rs (n = 272)
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= 0,41; p < 0,001. Na zaklad¢ tohoto vysledku prijimame HS5: Existuje signifikantni
souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volném dni a mirou symptoma GD.
Lze konstatovat, Ze v nasem souboru s prodluzujicim se hernim Casem roste riziko
prevalence symptomt poruchy hrani digitalnich her, a to zejména ve volnych dnech.
Ackoliv to nespada do nasich cilti a nevytyCujeme si pro tuto oblast hypotézu, pro
celistvost jesté uvedeme, ze v nasem souboru byla ovérovana také existence rozdilu v mife
symptomi GD mezi muzi a Zenami (tabulka 5), a to pomoci Mann-Whitneyova U testu.
Mezi skupinami nebyl nalezen statisticky vyznamny rozdil, U = 6352; p = 0,17. Dale jsme

se rozdilnosti ve vysledcich dle pohlavi nezabyvali.

Tabulka 5: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle pohlavi)

Mira symptomu GD
Pohlavi N . .. .
Primér Median ~ Minimum Maximum SD
Muzi 201 7,43 7 4 17 2,80
Zeny 71 6,92 7 4 16 2,61

8.2 Uzivani psychoaktivnich latek a hrani digitalnich her

V této kapitole se zaméfime na vysledky z oblasti uzivani psychoaktivnich latek.
Kazda z nasledujicich podkapitol je vénovana jedné z psychoaktivnich latek ¢i produktd,
vzdy bude z hlediska uZivani nejdiive uvedeno srovnani mezi skupinami hracti a nehract a
poté souvislost s mirou symptomi poruchy hrani digitalnich her v rdmci skupiny hracu.

Pro srovnani mezi skupinami jsme pouzili chi kvadrat test nezavislosti a pro porovnéani
hract uzivajicich a neuZivajicich danou psychoaktivni latku s mirou symptomtt GD jsme

zvolili Mann-Whitneyiv U test.

8.2.1 Kava

Nejdiive se zamétime na srovnani hract a nehract v prevalenci piti kavy v poslednim
mésici, ¢etnosti jsou uvedeny v tabulce 6. Pozorované hodnoty nepotvrzuji rozdil v jejim
uzivani mezi skupinami, ¥2(1, n = 366) = 0,15; p = 0,70. Zamitame H6: Existuje

signifikantni rozdil v piti kavy v poslednich 30 dnech mezi hraci a nehraci.
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Tabulka 6. Pozorované cetnosti piti kavy u hracu a nehrdcii

Piti kavy v poslednich 30 dnech

Ano Ne Celkem
Nehraci (%) 71 (76) 23 (24) 94
Hraci (%) 200 (74) 72 (26) 272
Celkem 271 95 366

V ramci skupiny hract srovnavame uzivatele a neuzivatele kavy v poslednim meésici
v mife symptoma poruchy hrani digitdlnich her. Zakladni popisné charakteristiky obou
skupin jsou uvedeny v tabulce 7. Stejné jako v prvnim ptipad¢, ani zde vysledky nepotvrzuji
existenci statisticky vyznamného rozdilu, U = 7015,50; p = 0,75. Na zaklad¢ tohoto zjisténi
zamitame H7: Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli kdvy v mife

symptomti GD.

Tabulka 7. Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle uzivani kavy
v poslednich 30 dnech)

Mira symptomt GD
Kava* N . .. .
Prumér Median  Minimum Maximum SD
Ano 200 7,32 7 4 17 2,89
Ne 72 7,24 7 4 14 2,39

Pozn.: *piti kavy v poslednich 30 dnech.

8.2.2 Energetické napoje

7w o .

Pti srovnani hract a nehract v piti energetickych népoji v poslednim mésici jsme
zjistili statisticky vyznamny rozdil, y2(1, n =366) = 15,39; p < 0,001 se stfedné silnou mirou
ucinku, ¢ = 0,21. Prijimame tudiz H8: EXistuje signifikantni rozdil v piti energetickych
napoji mezi hraci a nehraci. Dle tabulky 8, ktera zobrazuje pozorované Cetnosti v naSem
souboru, je ziejmé, Ze prevalence piti energetickych napojii byla vyznamné vyssi ve skupiné

hracu.

Tabulka 8: Pozorované cetnosti piti energetickych napojit u hrdcii a nehraci

Piti energetickych napoju v poslednich 30

dnech
Ano Ne Celkem
Nehraci (%) 13 (14) 81 (86) 94
Hradi (%) 96 (35) 176 (65) 272
Celkem 109 257 366
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Z hlediska miry symptomil poruchy hrani digitalnich her u uzivateli a neuzivatelt
energetickych napoji nebyl pozorovan statisticky vyznamny rozdil, U = 7278,50; p = 0,06.
Prestoze vysledek neni signifikantni, je patrnd mirna tendence, popisné charakteristiky jsou
uvedeny v tabulce 9. Na zaklad¢ tohoto vysledku zamitame H9: Existuje signifikantni rozdil

mezi uzivateli a neuzivateli energetickych napoji v mife symptomt GD.

Tabulka 9: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle uzivani
energetickych napojii v poslednich 30 dnech)

Energeticky N Mira symptomt GD
napoj* Praimé  Median  Minimum Maximum SD
Ano 96 7,73 7 4 16 2,90
Ne 176 7,06 7 4 17 2,66

Pozn.: *piti energetickych napoji v poslednich 30 dnech.

8.2.3 Alkohol

Alkohol byl vcelém souboru nejéastéji uzitou psychoaktivni latkou (82 %)
Vv poslednim mésici. Prevalence uziti byla vysoka ve skupiné hraci i nehraca (tabulka 10) a
mezi skupinami nebyl zjistén vyznamny rozdil, ¥2(1, n = 366) = 1,34; p = 0,25. Na zéklad¢
tohoto zjisténi zamitame H10: Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholu mezi hraci a

nehradi.

Tabulka 10: Pozorované cetnosti piti alkoholu u hrdcii a nehracii

Piti alkoholu v poslednich 30 dnech

Ano Ne Celkem
Nehraci (%) 81 (86) 13 (14) 94
Hradi (%) 220 (81) 52 (19) 272
Celkem 301 65 366

Nasledné jsme opét srovnavali dvé skupiny hrac¢i dle uzivani alkoholu v mife
symptomli poruchy hrani digitdlnich her (tabulka 11). Mezi skupinou hraci, kteti
Vv poslednim mésici uzili, a témi, ktefi neuzili alkohol, jsme nepozorovali statisticky
vyznamny rozdil, U = 5139; p = 0,25, a zamitame proto také H11: Existuje signifikantni

rozdil mezi uzivateli a neuzivateli alkoholu v mife symptomit GD.
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Tabulka 11: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle uzivani
alkoholu v poslednich 30 dnech)

Mira symptomt GD
Alkohol* N . . .
Pramér Median  Minimum Maximum SD
Ano 220 7,24 7 4 16 2,79
Ne 52 7,56 7 4 17 2,65

Pozn.: *piti alkoholu v poslednich 30 dnech.

8.2.4 Koufeni cigaret

V této kapitole se opét nejdiive zaméfime na srovnani skupiny hract a nehract
Vv koufeni cigaret Vv poslednim mésici. Po vyuziti chi kvadrat testu nezavislosti jsme
pozorovali statisticky vyznamny rozdil, ¥2(1, n = 366) = 4,12; p < 0,05 se slabou mirou
ucinku, ¢ = 0,11. Pozorované Cetnosti jsou uvedeny v tabulce 12, kde je zaroven ziejmy
vyssi podil kufaklh mezi hraci nez mezi nehraci. Na zakladé¢ zjisténych hodnot pFrijimame

H12: Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret mezi hraci a nehraci.

Tabulka 12: Pozorované cetnosti koureni cigaret u hraci a nehrdci

Koufeni cigaret V poslednich 30 dnech

Ano Ne Celkem
Nehraci (%) 20 (21) 74 (79) 94
Hradi (%) 88 (32) 184 (68) 272
Celkem 108 258 366

Hraci, kteti v poslednim mésici koufili cigarety, byli srovnani vV mife symptomtt GD
s témi, ktefi nekoufili (tabulka 13), pfi¢emz nebyl prokazan vyznamny rozdil, U = 7635; p
= 0,44. Na zaklad¢ zjisténého vysledku zamitame H13: Existuje signifikantni rozdil mezi

kuraky a nekufdky v mife symptoma GD.

Tabulka 13: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle koureni
cigaret v poslednich 30 dnech)

K_oufeni N Mira symptomi GD

cigaret* Primér  Median  Minimum Maximum SD
Ano 88 7,16 7 4 16 2,75
Ne 184 7,36 7 4 17 2,77

Pozn.: *koufeni cigaret v poslednich 30 dnech.
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8.2.5 Konopné drogy (marihuana a hasis)

Konopi bylo v naSem souboru nejméné Casto uzitou psychoaktivni latkou v poslednim
mesici (tabulka 14). Mezi skupinou hraci a nehraca nebyl v jejim uzivani v daném casovém
horizontu prokdzan vyznamny rozdil, ¥2(1, n = 366) = 0,38; p = 0,54. Zamitame H14:

Existuje signifikantni rozdil v uzivani marihuany a hasiSe mezi hraci a nehraci.

Tabulka 14: Pozorované cetnosti uzivani marihuany nebo hasise u hrdcii a nehraci

Uzivani marihuany nebo hasise v poslednich

30 dnech
Ano Ne Celkem
Nehradi (%) 14 (15) 80 (85) 94
Hraéi (%) 48 (18) 224 (82) 272
Celkem 62 304 366

Z hlediska uzivani konopi V poslednim mésici jsme se déale zaméfili na souvislost
s mirou symptomid GD (tabulka 15). Mezi uzivajicimi a neuzivajicimi nebyl nalezen
statisticky vyznamny rozdil, U = 5124; p = 0,61. Na zakladg zjist€én¢ho zamitame H1S5:
Existuje signifikantni rozdil mezi uZzivateli a neuzivateli marihuany a hasiSe v mife

symptomti GD.

Tabulka 15: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire GD (rozdéleni dle uzivani
marihuany nebo hasise v poslednich 30 dnech)

Marihuana N Mira symptomi GD

nebo hasis* Primér  Median Minimum Maximum  SD
Ano 48 7,73 7 4 17 3,31
Ne 224 7,21 7 4 15 2,63

Pozn.: *uzivani marihuany nebo hasise v poslednich 30 dnech.
8.3 Resilience a hrani digitalnich her

V této kapitole se budeme vénovat vysledkiim, které se zabyvaji souvislosti mezi
mirou resilience a vztahem k hrani digitalnich her. V prvni fad¢ uvedeme srovnani skupiny
hract a nehracl a nasledné souvislost resilience jen u skupiny hrac s mirou symptomi
poruchy hrani digitalnich her a dobou, kterou travi hranim.

Pro srovnani hracu a nehracl v mife resilience jsme pouzili Mann-Whitneytiv U test.

Mezi témito skupinami v nasem souboru nepozorujeme z hlediska resilience vyznamny
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rozdil, U =11 769,50; p = 0,27. Popisné charakteristiky obou skupin zobrazuje tabulka 16.

Zamitame H16: Existuje signifikantni rozdil v mife resilience mezi hraci a nehraci.

Tabulka 16: Zdkladni popisné charakteristiky skupin v mire resilience (rozdéleni dle vztahu
k hrani digitalnich her)

N Mira symptomu GD
Primér  Median Minimum Maximum SD
Nehradi 94 70,69 71 49 84 6,93
Hraci 271 69,17 70 44 85 9,26

Nasledujici vysledky se vztahuji pouze na skupinu hrac¢l, hypotézy byly ovérovany
pomoci Spearmanova korelacniho koeficientu.

Mezi mirou symptomt GD a resilienci sledujeme slaby negativni vztah, rs (n = 271)
=-0,31; p<0,001. Lze konstatovat, Ze vV naSem souboru vyssi resilience souvisi s niz$i mirou
symptomu poruchy hrani digitalnich her. Na zakladé tohoto vysledku pFijimame H17:
Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomit GD a mirou resilience.

Souvislost byla pozorovana také mezi dobou travenou hranim digitalnich her a mirou
resilience. Z hlediska herniho ¢asu v pracovni den byla v naSem souboru nalezena slaba
zaporna korelace s mirou resilience, rs (n = 270) = -0,16; p < 0,01. V ptipadé primérné doby
travené hranim v den volna pozorujeme silngjsi souvislost s mirou resilience a statisticky
vyznamnéj$i vysledek, stale ale v mezich slabého negativniho vztahu rs (n = 271) =-0,25; p
< 0,001. Vysledky znaéi, Ze s rostouci dobou travenou hranim v naSem souboru klesé mira
resilience. Na zaklad¢ téchto zjisténi prijimame H18: Existuje signifikantni souvislost mezi
prumérnou dobou stravenou hranim v pracovnim dni a mirou resilience, a prijimame i H19:
Existuje signifikantni souvislost mezi pramérnou dobou stravenou hranim ve volném dni

a mirou resilience.
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9 DISKUZE

Nejdiive se zaméfime na Casové a demografické hledisko. Zjistili jsme, ze nizsi veék
hrace souvisi s vy$si mirou symptomt poruchy hrani digitalnich her. Zjisténi podporuje
vysledek studie Smahela a kol. (2008), ktefi porovnavali skupinu adolescentti (12—19 let) a
mladych dospélych (20—26 let) v zavislostnim chovani, pti¢emz adolescenti byli ke vzniku
takového chovani nachylnéjsi. Zaroven dle Suché a kol. (2018) je veék dalezitou proménnou
ve vztahu k problematickému hrani. Protektivnimi faktory problematického hrani jsou mimo
jiné stabilni identita a osobnost jedince, které¢ jsou na véku zavislé. Dle naSich zjisténi
s rostoucim vékem klesa také doba stravend hranim, a to jak v pracovni, tak i ve volny den.
Ke stejnému zavéru dosli i autofi Griffiths a kol. (2004), jejichz vyzkumnym souborem byli
jedinci ve véku 12—70 let, a De Schutter (2011) se vzorkem star§ich dospélych. V obecné
roviné potvrzujeme jejich zjiSténi, Ze ¢im mlad$i hra¢ je, tim vice Casu trdvi hranim
digitalnich her. Zajimavosti zde je, ze v nasem souboru byla tato souvislost pii zaméfeni na
volné dny slabsi a méné statisticky vyznamna, veék tedy hraje vétsi roli pii hrani ve vSedni
den.

Vyznamna souvislost byla nalezena také mezi dobou stravenou hranim a mirou
symptoml GD. S rostoucim hernim ¢asem rostla i mira projevujicich se symptomu poruchy
hrani digitalnich her, coZ je v souladu s dosavadnimi zjisténimi autort Smahela a kol. (2008)
I Gentila a kol. (2011). Nami zji$téna souvislost byla silngjsi ve dnech volna nez ve dnech
pracovnich. Zaroven je zjevné, ze v pruméru hraji u€astnici naseho vyzkumu vice ve volnych
dnech (4,14 hod.) nez v pracovnich (2,35 hod.). Pii pfepocteni na Cas odehrany za tyden
(20,03 hod.) je zifejmé, Ze hrai v naSem souboru hraji méné neZ ve vyzkumu Griffithse a
kol. (2004), kde za tyden hraci ve véku 20—70 let odehrali v primé&ru 24,7 hodiny za tyden.
Pii srovnani s vysledky adolescentli ve vyzkumu Suché a kol. (2018) sledujeme v naSem
souboru del$i herni ¢as nez u skupiny béznych hracu (1,5 hod. ve vSedni a 2,21 hod. ve
vikendovy den), ale krat$i nez u skupiny vykazujici problematické nebo zéavislostni hrani
(4,5 hod. ve vSedni a 7 hod. ve vikendovy den). Zaméfit se specificky na dobu trdvenou
hranim digitalnich her u jedinct v obdobi dospélosti a na faktory, které tuto dobu ovliviiuji,
by bylo pfinosnym vyzkumnym zamérem. Zjisténi z této oblasti jsou dilezita pro mapovani
zpisobu traveni volného casu u dospélych hrach a pro ptfipadnou predikci negativnich
dopadd ¢i naopak protektivnich €initeld.

Dale se v diskuzi budeme vénovat oblasti uzivani psychoaktivnich latek v souvislosti

s hranim digitalnich her. Z hlediska piti kavy v poslednim mésici nenachdzime vyznamny
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rozdil mezi hraci a nehraci. U obou skupin se piti kavy projevilo jako bézné (v celém souboru
74 %), coz se shoduje s vysledky Skafupové a kol. (2018), V jejichZ vyzkumu na &eskych
hracich figuroval kofein jako bézny a rozsifeny stimulant. Z hlediska miry symptomut
poruchy hrani digitdlnich her nebylo v nasem vyzkumu prokézdno spojeni s pitim kavy.
Vysledek je do urcité miry v rozporu se zjisténim Portera a kol. (2010), kteti porovnavali
skupinu problémovych a b&znych hrac¢t videoher (14-30 let), pfiCemz prvni zminéna
skupina uzivala kofein castéji a v nadmérném mnozstvi. Odlisna zjisténi lze nicméné
vysvétlit tim, Ze na§ vyzkum byl zaméfen pouze na jeden z produkti obsahujici kofein a
hréce jsme neoznacovali jako problémové a bézné, ale hodnotili jsme jejich celkovy skor
v metod¢ GDT.

Pfi srovnani hrac¢l a nehract v piti energetickych napoji bylo zjisténo, ze hraci
konzumovali tyto napoje v poslednim mésici vyznamné vice nez nehradi, pricemz vysledek
byl vysoce signifikantni a nalezena mira ucinku stfedné silna. Larsonova a kol. (2014) ve
své studii dosli k obdobnému zavéru, u americkych adolescentl potvrzuji souvislost mezi
pitim energetickych ndpoji a vétsim zapojenim do hrani videoher. Ve vyzkumu Suché
(2020) konzumovali z hlediska celozivotni prevalence energetické napoje z fad Ceskych
adolescentl nejcastéji zavisli hraci. Tato tendence se v naSem vyzkumu nepotvrdila, kdyz
jsme ovétovali existenci rozdilu v mife symptomi GD mezi jedinci, ktefi v poslednim
mesici uzili energetické napoje, a témi, ktefi je neuzili. Souvislost mezi hranim digitalnich
her a pitim energetickych napoji je vSak ziejma a v naSem vyzkumu se projevuje také u
ceskych dospélych hraci. Domnivame se, Ze tento fenomén je dilezitym vyzkumnym
problémem.

V uziti alkoholu v poslednim mésici nenachdzime rozdil mezi hrac¢i a nehréci.
Zjisténi se neshoduje s vysledky Suché (2020), kde nejvétsi prevalence uziti alkoholu
Vv poslednim mésici u ¢eskych adolescentii byla mezi nehraci. Dle zavéru Coéffeca a kol.
(2015) zaloZenych na zpovidani francouzskych adolescent naopak pili vice alkoholu hraci
videoher neZ nehraci. Nas vyzkum se zde setkava s jednim z limiti, jimZ je pomérné maly
vyzkumny soubor. Je pravdépodobné, ze pti vétSim poctu respondentli by se urcita souvislost
mezi pitim alkoholu a hranim u ceskych dospélych projevila. Stejné tak se neprojevil
vyznamny rozdil mezi uZivateli a neuZivateli alkoholu z fad hract v mife symptomt GD,
coz je ve shod¢ se zjisténim Walthera a kol. (2012), ktefi taktéz nezjistili souvislost mezi
problematickym hranim a konzumaci alkoholu u némeckych studenti (12-25 let). Pro

uplnost jeste uvedeme zjisténi, ze alkohol byl nejCastéji uzitou psychoaktivni latkou v nasem
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souboru (82 %), druhou nejcastéji uzitou byla kava (74 %). Prevalence uziti alkoholu byla
vysoka ve skupiné hract (81 %) i nehraci (86 %).

Prevalence koufeni cigaret v poslednim mésici je vyssi u hraci nez u nehraci, coz je
Vv rozporu se zjisténim Coéffeca a kol. (2015) i Skafupové a kol. (2018). Druhy ze
zminovanych vyzkumu byl zaméfen mimo jiné na uzivani tabaku jako na chovani spojené
pfimo se samotnym aktem hranim digitalnich her u ¢eskych hraci, pticemz tato souvislost
nebyla prokazana. Je otazkou dalSich a obsahlejSich vyzkumt, zda a jaké spojeni mezi
hranim digitalnich her a koutfenim cigaret u ceskych hraci existuje. Mezi kutéky a nekutraky
cigaret v naSem souboru se neprojevil rozdil v mife symptomtt GD, coz je v souladu se
zjisténim Walthera a kol. (2012).

Z hlediska uzivani konopi (marihuany nebo hasise) nebyl prokazéan rozdil mezi hraci
a nehraci. Rozdil neni ani v mife symptomu poruchy hrani digitalnich her mezi uzivateli a
neuzivateli konopi ve skupiné hract. Prevalence uziti v poslednim mésici byla u této
psychoaktivni latky ve vyzkumném souboru 17 % a statistickou vyznamnost vysledku mohla
nepiiznivé ovlivnit velikost vyzkumného souboru. Autoii Walther a kol. (2012) mezi
uzivanim konopnych drog a problematickym hranim nachazi souvislost, stejné jako Mérelle
akol. (2017) u vyzkumného souboru nizozemskych adolescenti. Ve vyzkumu Suché (2020)
a Turela a Bechary (2019) byla nejvyssi prevalence uzivani kanabisu u nehrac¢t pii srovnani
uzivani mezi nehraci a skupinami hraci rozdélenych dle vztahu K hrani.

Vyzkumy, které se zamé&fuji na uzivani psychoaktivnich latek u hraca digitalnich her
jsou velmi ¢asto zamétené na obdobi adolescence. Z toho divodu miize vznikat mezi vyse
popsanymi zahrani¢nimi zjisténimi a vysledky tohoto vyzkumu urcita rozdilnost. Nedostatek
védomosti v této oblasti u dospélych hrac¢lh mize byt zaroven signalem pro dalsi vyzkum,
pfedevS§im u téch produktii obsahujicich psychoaktivni latky, kde byla zjiSténa urcita
souvislost s hranim digitalnich her, tedy u piti energetickych napoji a koufeni cigaret.
Dulezitost tématu prameni z rizikovosti, kterou potencidlné piinasi a védecké poznatky
mohou pomoci Iépe cilit piipadnou prevenci.

Dalsi vyznamnou oblasti vyzkumu je psychickd odolnost, ktera je stéZejni soucasti
lidského zivota, a to Vv kontextu kazdé doby (v nékteré vsSak vice nez v jiné). Vysledky
nekterych vyzkumi zaméfenych na hrani digitalnich her a resilienci dokazuji, ze hrani mtze
mit na odolnost v pojeti resilience pozitivni vliv (Richard & Hoadley, 2015; Snodgrass et
al., 2020; Trepte et al., 2012). Nase zjisténi ale tyto zaveéry nepotvrzuji, nepozorovali jsme
vyznamny rozdil v mife resilience mezi hraci a nehraci. Druhym castym tématem vyzkumu

je souvislost nizké resilience a problematického az zavislostniho hra¢ského chovani.
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V zahrani¢nich studiich byla souvislost prokdzana u mladych dospélych (Lin et al., 2021;
Yen et al., 2019) i u dospé€lych ve véku 1861 let (Canale et al., 2019). Podle nasich zjisténi
u Ceskych hract v obdobi mladé a stiedni dospélosti souvisi vyssi resilience s niz§i mirou
symptomti poruchy hrani digitalnich her. Také z hlediska Casu se prokazalo, ze ¢im delsi
dobu travi hra¢ hranim, tim nizsi je mira jeho resilience, pficemz tento vztah byl silngjsi
v ptipad¢ hrani ve dnech volna. Protektivni charakter hrani digitalnich her v oblasti
resilience nasimi zjiSténimi nevyvracime ani nepotvrzujeme. Znatelné se prokazala pouze
souvislost nadmérného hrani digitalnich her S niZ§i mirou resilience a vy$§i mira symptomu
poruchy hrani digitalnich her s niz§i mirou resilience.

Vyzkum této prace ma nékolik limitd, kterym se nyni budeme vénovat. Prvnim z nich
je proces ziskévani dat, pro ktery byla vyuzita online forma dotaznikového Setfeni. Touto
formou byl pravdépodobné zmensSen jiz popsany zakladni soubor o ty jedince, ktefi
nevyuzivaji socidlni sité ¢i internet jako takovy. Zaroven byla pro vybér respondent zvolena
nepravdépodobnostni metoda, coz mohlo ovlivnit podobu vyzkumného souboru, a data proto
nelze zobecnit na celou populaci.

Dal$im limitem vyzkumu je nizky pocet respondentii a nerovnomérny pocet jedinct
ve dvou vymezenych skupinach hract a nehract. Téma vyzkumu se u respondentit mnohdy
setkavalo s nediivérou a nelibosti, ktera se na poctu respondentii mohla projevit. VEtsi ¢ast
vyzkumného souboru zaroven tvofili hraci, pravdépodobné i z toho divodu, ze data byla
ziskavana online a lze predpokladat, Ze takovym zplisobem lze snadnégji oslovit hrace nez
nehrace digitalnich her.

Pfinosem prace jsou zjiSténi, ktera mohou malym dilem pfispét k pochopeni
souvislosti mezi hranim digitalnich her a dal§imi aspekty Zivota ¢lovéka. Prace se zabyva
novym pohledem na aktudlni a spolecensky dulezité téma a pfinasi nové informace k nepfilis
zkoumanym konceptim, jako je uzivani psychoaktivnich latek a mira resilience u ¢eskych
dospélych hrac¢t digitalnich her a ptipadné rozdilnosti s nehrajici populaci. Z téchto divoda
se muze stat vychozim bodem efektivni prevence patologického hrani a mtize byt podnétem

pro dalsi vyzkum.
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10 ZAVERY

V této praci jsme se zaméfili hrani digitalnich her v mladé a stiedni dospélosti a na

souvislost této aktivity s resilienci a uzivanim psychoaktivnich latek. Celkem jsme stanovili

19 hypotéz, z cehoz bylo 10 pfijato a 9 zamitnuto (tabulka 17). Na zaklad¢ analyzy dat jsme

dosli k nasledujicim zjisténim:

Mezi mirou symptomti GD a vékem je slaby negativni vztah.

Mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovni den a vékem je slaby negativni
vztah.

Mezi priimérnou dobou stravenou hranim ve volny den a vékem je slaby negativni
vztah.

Mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovni den a mirou symptomt GD je
slaby pozitivni vztah.

Mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volny den a mirou symptomt GD je
sttedné silny pozitivni vztah.

Energeticky napoj vypije v jednom meésici vice hraci nez nehract digitalnich her.
Nalezena mira ucinku je stiedné silna.

Cigaretu vykouii v jednom mésici vice hracli nez nehract digitalnich her. Nalezena
mira Gcinku je slaba.

Mezi mirou symptomi GD a resilienci je slaby negativni vztah.

Mezi primérnou dobou stravenou hranim v pracovni den a mirou resilience je slaby
negativni vztah.

Mezi primérnou dobou stravenou hranim ve volny den a mirou resilience je slaby

negativni vztah.
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Tabulka 17: Shrnuti hypotéz vyzkumu a jejich stanovisek

Oznaceni

H1

H2

H3

H4

H5

H6
H7

H8

H9

H10

H11

H12
H13

H14

H15

H16
H17

H18

H19

Hypotézy
Demografické a ¢asové hledisko
Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomut GD a vékem.
Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou strdvenou hranim
V pracovnim dni a vékem.

Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim
ve volném dni a vékem.

Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim
V pracovnim dni a mirou symptomut GD.

Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim
ve volném dni a mirou symptomt GD.

Uzivani psychoaktivnich latek v poslednich 30 dnech
Existuje signifikantni rozdil v piti kdvy mezi hraci a nehraci.
Existuje signifikantni rozdil mezi uZzivateli a neuzivateli kavy v mife
symptomii GD.
Existuje signifikantni rozdil v piti energetickych napoji mezi hraci a
nehraci.
Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli energetickych
napoju v mife symptomua GD.
Existuje signifikantni rozdil v piti alkoholu mezi hrac¢i a nehraci.
Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli alkoholu v mife
symptomi GD.
Existuje signifikantni rozdil v koufeni cigaret mezi hraci a nehraci.
Existuje signifikantni rozdil mezi kutaky a nekutaky v mife symptomta GD.
Existuje signifikantni rozdil v uzivani marihuany a hasiSe mezi hraci a
nehraci.
Existuje signifikantni rozdil mezi uzivateli a neuzivateli marihuany a hasise
v mife symptomd GD.

Resilience

Existuje signifikantni rozdil v mife resilience mezi hraci a nehraci.

Existuje signifikantni souvislost mezi mirou symptomd GD a mirou
resilience.

Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim
Vv pracovnim dni a mirou resilience.

Existuje signifikantni souvislost mezi primérnou dobou stravenou hranim
ve volném dni a mirou resilience.
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Stanovisko
Pfijimame
Pfijimame
Pfijimame
Pfijimame

Pfijimame

Zamitame
Zamitame
Pfijimame
Zamitame
Zamitame
Zamitame
Pfijimame
Zamitame

Zamitame

Zamitame

Zamitame
Pfijimame
Pfijimame

Pfijimame



SOUHRN

Cilem prace bylo analyzovat vztah mezi hranim digitalnich her a vybranymi
proménnymi. Z potencidlné rizikového chovani spojené¢ho s hranim bylo vybrano uzivani
psychoaktivnich latek. Z hlediska pozitivnich aspekti hrani byla vybrana psychicka
odolnost v pojeti resilience. Zaméfili jsme se také na analyzu z hlediska Casového a
demografického. Zakladnim souborem vyzkumného projektu byli jedinci v obdobi mladé a
sttedni dosp€losti.

Digitalni hry jsou vSechny elektronické hry, které je mozné hrat na zobrazovacich
zafizenich typu pocita¢, herni konzole, mobilni telefon, tablet a dalsi. Jejich oblibenost a
zastoupeni ve spole¢nosti neustale roste (Sucha et al., 2018).

Vysledky nékolika vyzkumil potvrzuji, ze ¢im mladsi hrac je, tim vice ¢asu hranim
digitalnich her stravi (De Schutter, 2011; Griffiths et al., 2004). Zaroven ¢im mladsi hrac je,
tim vice je nachylny ke vzniku problematického ¢i zavislostniho hrani (Smahel et al., 2008).
Ackoliv doba stravena hranim digitalnich her neni dostacujicim prediktorem patologického
hrani, existuje mezi hernim ¢asem a pravdépodobnosti vzniku zavislosti souvislost (Gentile
et al, 2011; Smahel et al., 2008). Vice ¢asu hranim zpravidla hraci travi béhem dnt volna
nez v pracovni dny (Sucha et al., 2018).

Uzivani psychoaktivnich latek je velmi ¢asto zminovanym tématem Vv kontextu hrani
digitalnich her. Pro ti€ely prace bylo vybrano 5 uZivanych psychoaktivnich latek ¢i produkti,
které tyto latky obsahuji. Dle zavéra Coéffeca a kol. (2015) piji vice alkoholu hraci nez
nehrac¢i videoher. Walther a kol. (2012) ani Porter a kol. (2010) spojitost mezi
problematickym hranim digitalnich her a pitim alkoholu nenasli. Naopak ve vyzkumu Suché
(2020) u ¢eskych adolescentti nejvice konzumovala alkohol skupina nehra¢t. Mezi uzivanim
tabaku a hranim digitalnich her nenachazi Coéffec a kol. (2015) ani Walther a kol. (2012)
souvislost. Dle zjisténi Suché (2020) ze sledovanych skupin cigarety nejvice koufili nehraci.
Z hlediska uZivani marihuany nebo haSiSe nachéazeji Mérelle a kol. (2017) pozitivni
souvislost s problematickym hranim a stejny zavér jiz pred nimi ucinil Walther a kol. (2012).
Dle Turela a Bechary (2019) stoupa prevalence uzivani konopi u nehract a jedincti na hrani
zavislych oproti bézné hrajicim hractm. Piti energetickych napojii je oproti tomu spojeno
predevSim s vét§im zapojenim do hrani (Larson et al., 2014). Sucha (2020) ptichazi se
zjiSténim, Ze nejvice piji energetické napoje hraci zavisli. Piti kdvy nebylo doposud u hract
digitalnich her pfili§ zkoumano, vyzkumy jsou zamétené na uzivani kofeinu. Dle Portera a
kol. (2010) uzivaji hrac¢i s problematickymi projevy hrani kofein ¢astéji a nadmérné. Kofein
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je zaroven nejCastéji uzivanou stimulac¢ni latkou v pribéhu hrani i u Ceskych hracu
(Skatupova et al., 2018).

Mnozi autoii dokazuji pozitivni vliv hrani digitalnich her na psychickou odolnost u
béznych hraci. Dle Trepteové a kol. (2012) mohou hranim her online vznikat silné socialni
vazby. Dle Snodgrasse a kol. (2020) gaming pozitivn¢ piisobi na ty osobnostni vlastnosti,
diky kterym je posilovana resilience jedince. Pfiméfena resilience je protektivnim faktorem
vzniku problematického a patologického hrani (Canale et al., 2019; Lee et al, 2018).
Spojitost mezi resilienci a problematickym hranim uZ byla prokazana mnoha vyzkumy.
Zaveéry se shoduji vtom, Ze niz8i resilience souvisi s vétsi pravdépodobnosti vzniku
problematického hrani az behavioralni zavislosti u hraca digitalnich her (Canale et al., 2019;
Leeetal., 2019; Lin et al., 2021; Yen et al., 2019).

Na zakladé vySe uvedenych studii byly vytyCeny 3 cile prace, a to analyzovat vztah
mezi hranim digitalnich her a vékem, mezi hranim a uzivanim vybranych psychoaktivnich
latek a mezi hranim a mirou resilience. Bylo stanoveno 19 hypotéz, 5 hypotéz se zamétilo
na demografické a ¢asové hledisko hrani digitalnich her, 10 na uzivani psychoaktivnich latek
Vv poslednich 30 dnech a 4 na resilienci. Pro ovéfeni hypotéz byl zvolen kvantitativni
vyzkumny design. Typem vyzkumu bylo dotaznikové Setieni. K ziskani dat bylo vyuzito
dvou v zahrani¢i standardizovanych dotaznikd a jednoho dotazniku vlastni tvorby. Pro
vyhodnoceni vztahu k hrani digitalnich her byl vyuzit The Gaming Disorder Test (GDT)
(Pontes et al., 2019). Pro posouzeni miry resilience byl vybran Adult Resilience Measure-
Revised (ARM-R) (RRC, 2018). Dotaznik vlastni tvorby prostfednictvim 5 otazek zjist'oval
prevalenci uziti vybranych psychoaktivnich latek v poslednich 30 dnech (kava, energetické
napoje, alkohol, kouteni cigaret, marihuana a hasis).

Nejdrive byl u vSech promé&nnych testovan predpoklad normalnich rozdéleni, pficemz
zadna z nich nespliovala pozadavky pro pouziti parametrickych metod. Hypotézy byly
ovétovany pomoci Mann-Whitneyova U testu, Spearmanova korela¢niho koeficientu nebo
Chi kvadrat testu nezavislosti, dle typu konkrétnich proménnych.

Zakladnim souborem byli obyvatelé Ceské republiky ve véku 18-50 let. Dotaznikové
Setfeni probihalo online formou na socialnich sitich. Vybér respondenti probehl
nepravdépodobnostni metodou sbéru dat, prostfednictvim samovybéru a vybéru metodou
sne¢hové koule. Vyzkumny soubor tvoftilo po ¢isténi dat 366 jedinct. Soubor byl rozdélen na
skupinu hraca (n = 272) a nehract (n = 94).

Vyzkum pfinesl v ramci naseho vyzkumného souboru nékolik zjisténi. Pokud se na

problematiku zamétime z demografického a casového hlediska, zjiStujeme, ze nizsi veék
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souvisi s vys§i mirou symptomu poruchy hrani digitalnich her. Doba strdvend hranim klesa
se zvySujicim se vékem, a to jak v pracovni, tak i ve volné dny. S rostouci dobou stravenou
hranim zaroven stoupa mira symptomua GD, a to také v obou typech dni. Vysledky z oblasti
demografické a ¢asové jsou v souladu s dosavadnimi zjisténimi vySe zminénych autord.

Z hlediska uzivani psychoaktivnich latek jsme zaznamenali statisticky vyznamné
vysledky u piti energetickych napoji a koufeni cigaret. Alespon jeden energeticky ndpoj
vypije vV jednom mésici Vice hraclti nez nehracu. Zaroven vice hrac¢t nez nehracu vykoufii
V jednom mésici minimalné jednu cigaretu. Spojitost mezi hranim digitalnich her a piti
energetickych napoji jiz byla v minulosti prokdzana, souvislost s koufenim cigaret
v minulych vyzkumech nebyla objasnéna.

Vysledky z oblasti resilience v nasem souboru potvrzuji, ze niz§i mira resilience
souvisi s vy§§i mirou symptomti poruchy hrani digitdlnich her. Zaroven rostouci doba
strdvena hranim v pracovni i volné dny souvisi s niz$i resilienci. Nebyl shledan rozdil v mite
resilience mezi hraci a nehraci. Tento koncept nebyl doposud pfili§ zkouman.

Vysledky omezuje nizky pocet respondentt, kteti se dotaznikového Setfeni zucastnili.
Piinosem préace jsou zjiSténi v aktudlnich a spolecensky dilezitych tématech. Ptiblizuji

nékteré doposud nepfilis zkoumané koncepty a mohou byt podnétem pro dalsi vyzkum.
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Priloha 1: Abstrakt v ¢eském jazyce

ABSTRAKT BAKALARSKE DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Souvislost hrani digitalnich her s resilienci a s wuzivanim
psychoaktivnich latek

Autor préace: Mgr. Katefina Klimova

Vedouci prace: Mgr. Jaroslava Suchd, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 56, 103 008

Pocet priloh: 8

Pocet titulii pouzité literatury: 63

Abstrakt:

Cilem prace bylo analyzovat souvislost mezi vztahem k hrani digitdlnich her a vybranymi
proménnymi (vékem, uzivanim psychoaktivnich latek, resilienci). V teoretické ¢asti prace
vymezujeme dospélost, digitalni hry, poruchy hrani a dosavadni zjisténi z oblasti uzivani
vybranych psychoaktivnich latek a resilience ve spojitosti s hranim digitalnich her. Design
vyzkumu byl kvantitativni. Data byla ziskana online dotaznikovym $etfenim na socialnich
sitich, metodami samovybéru a snéhové koule. Metody ziskavani dat byly The Gaming
Disorder Test (GDT), Adult Resilience Measure-Revised (ARM-R) a dotaznik vlastni
tvorby pro oblast uzivani psychoaktivnich latek. Zakladni populaci byli jedinci ve véku 18—
50 let. Ve vyb&rovém souboru bylo 366 Ucastnikd (272 hrach a 94 nehraci). Data byla
analyzovana neparametrickymi statistickymi testy. Z vysledki vyplyva, Ze nizsi vék souvisi
S vys$$i mirou symptoml poruchy hrani digitalnich her a s del§i dobou stravenou hranim.
Vice hraci neZ nehraci pije energetické napoje a kouti cigarety. Niz$i mira resilience souvisi
S vy$§i mirou symptomi poruchy hrani digitalnich her a s delsi dobou stravenou hranim.

Kli¢ova slova: digitalni hry, psychoaktivni latky, resilience, mlada dospélost, stiedni

dospélost



Priloha 2: Abstrakt v anglickém jazyce

ABSTRACT OF BACHELOR THESIS

Title: The connection between playing digital games and resilience and the

use of psychoactive substances
Author: Mgr. Katefina Klimova
Supervisor: Mgr. Jaroslava Sucha, Ph.D.
Number of pages and characters: 56, 103 008

Number of appendices: 8
Number of references: 63
Abstract:

The purpose of the thesis is to analyze a connection between playing digital games and
selected variables (age, psychoactive substances, resilience). The theoretical part defines
adulthood, digital games, gaming disorder and existing research on the connection with the
use of psychoactive substances and resilience. The present study has a quantitative design.
The research data were gathered using online forms on social networks using a self-selection
method and a snowball sampling method. The methods used to data collection are The
Gaming Disorder Test (GDT), Adult Resilience Measure-Revised (ARM-R) and a custom
form questioning the use of psychoactive substances. The primary population are people
between 18 and 50 years. Overall, 366 participants filled the forms (272 gamers, 94 non-
gamers). The data were analyzed using non-parametric statistic tests. The results show that
younger age is related to a higher rate of gaming disorder symptoms and to a longer time
spent on playing digital games. Gamers drink energy drinks and smoke cigarettes more than
non-gamers. A lower resilience rate is related to a higher rate of gaming disorder symptoms

and a longer time spent on gaming.

Key words: digital games, psychoactive substances, resilience, young adulthood,
middle adulthood
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