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Predmluva

Publikaci povazuji za dobre zrealizovany zamér. Téma je aktudlni a spolecensky potfebné. Sna-
hou autorti bylo pribliZit, nejen odbornému publiku, znamé téma ve svétle aktualnich poznatka
a novych souvislosti. Autorsky kolektiv ¢tendftim predstavuje nékteré ze zakladnich teorii, ale
predev$im i novéjsi koncepce. Ocenuji snahu autorti zrealizovat vyzkumny projekt poskytujici
aktudlni a relevantni informace, kterému predchazela i kvalitativni ¢ast ve formé 25 polostruktu-
rovanych interview. Zpracovani vyzkumnych dat povazuji za ptehledné, srozumitelné a adekvat-
ni. Jako ¢tenar ocenuji zarazené tabulkové prehledy a schémata i zahrnuti kazuistickych vstupt.
Za vyznamny povazuji také popis aktualniho stavu hrani digitalnich her u ¢eskych adolescentt.

Je nutné podotknout, Ze obdobné zamérenych textil je v ceském jazyce minimum. Odborny
text se nachazi na pomezi vyvojové, socialni, klinické psychologie a psychologie osobnosti.
Navic v této odborné publikaci naleznou ¢tendfti souhrnné informace o hrani digitélnich her,
o jejich typech, jakoz i definice, projevy a kritéria zavislosti na digitalnich hrach. Dale se dozvi
o dopadu hrani na osobnost ¢lovéka a moznostech diagnostiky, prevence a 1é¢by této zavislosti.

Nedilnou soucasti tématu je praktické vyuziti aktualnich informaci a doporuceni jak pro
oblast specifické prevence, tak i pro poradenstvi a (psycho)terapii. Z mého pohledu je to zasadni
tézisté potrebnosti textu. Diky podrobnému seznameni s teoretickymi koncepty, ale i diirazem
na potfebnost praktického rozméru a pokracujici vyzkumné moznosti ma text potencial uplat-
néni i mimo oblast psychologie. Text dil¢imi aspekty vybizi k uplatnéni i v oblasti psychiatrie,
mediciny a socialni prace.

V Olomouci 19. 12. 2018 Jan Smahaj






Uvod

V ceské spole¢nosti se zacaly digitdlni hry objevovat od 90. let 20. stoleti. Vyznamny a rychly
rozmach hrani digitalnich her prichazi ale az s finan¢ni dostupnosti zobrazovacich zafizeni
a her a se snadnou dostupnostni internetu v ¢eskych rodinach. V dne$ni dobé je herni svét sa-
mostatnou komoditou, jak na finanénich burzach, tak i ve spole¢nosti. Existuji desitky ¢i stovky
her, hernich portald, ale i ¢asopisti zaméfenych na tuto oblast. V soucasné dobé také na oblibé
ziskavaji soutéze v hrani digitalnich her (esport). Hrani digitalnich (pocitacovych her, video-
her aj.) mtizeme pozorovat napti¢ generacemi (od batolat az po seniory) a pravé toto hrani se
pro nékteré jedince v riiznych vékovych obdobich stalo primarni aktivitou. Kazda aktivita ma
své pozitivni a negativni stranky. Hrani digitalnich her mtze nékteré aspekty ¢lovéka rozvijet,
na druhou stranu realizace hernich aktivit miaze pfinaset i stinné stranky, a to v podobé zavislosti
na hrani digitalnich her, kterd se projevuje napfiklad ztratou z4jmu, socialnich kontaktt nebo
zanedbavanim Zivotospravy, skolnich ¢i pracovnich povinnosti. Hrani digitalnich her mize byt
také pro nékteré adolescenty inikem z realného svéta do svéta fantazie. Jedna se o relativné
nové aktivity, které nejsou v Ceské republice detailnéji zkoumany a sledovény, a proto vznika
poptavka po vyzkumnych studiich, které se hranim digitalnich her a zavislosti na hrach zabyvaji.

Vyzkumny projekt a informace, které tato publikace pfinasi, jsou komplexni a validni, a to
z toho divodu, ze sledovanou populaci tvoti divky a chlapci z celé Ceské republiky. Odbornici,
akademicti pracovnici, studenti i odborna verejnost v této publikaci naleznou souhrnné infor-
mace o hrani digitalnich her, o jejich typech, jakoz i definice, projevy a kritéria zavislosti na di-
gitalnich hrach. Dale se dozvi o dopadu hrani na osobnost ¢lovéka a o moznostech diagnostiky,
prevence a lé¢by této zavislosti. Tato publikace shrnuje vysledky nami realizované studie, kterou
jste uskutecnili s cilem zmapovat tuto problematiku mezi adolescenty ve véku 11-19 let. Na za-
kladé¢ tohoto zdméru vznikla kniha, jez predklada popis aktudlniho stavu hrani digitalnich her
u ¢eskych adolescenttl. Kniha je koncipovana od teoretického vymezeni adolescence pres popis
problematiky hrani digitalnich her v rtiznych oblastech (charakteristika samotnych her, zavis-
lost na hrani digitalnich her, osobnost hrace, 1é¢ba aj.) po konkrétni vysledky z celorepublikové
studie, kterou jsme realizovali. Monografie podrobné shrnuje nejen prevalenci hrani u riznych
skupin dospivajicich, ale také detailnéji prezentuje vzorce hrani (frekvenci, ¢as, souvisejici pro-
blémy atd.). Klicovym zamérenim této knihy je gaming (hrani digitalnich her). Tato monografie
se nezaméruje na gambling, tedy hru o penize. Dillezitost zkoumani této problématiky potvr-
zuji nékteré nami zjisténé vysledky (u 3950 adolescentit), které mohou byt brany jako zavazné.
Napriklad 17 % ceskych adolescentl hraje digitalni hry vice nez 4 hodiny denné, 16 % ze vSech
dotazovanych uvadi problémy ve skole ¢i s prospéchem kvuli hrani her a necela 4 % adolescentt
vykazuji zavislost na hrach. Jiz v teoretické ¢asti této knihy doplnujeme k relevantnim oblastem
dilei vysledky zjisténé z ndmi realizované reprezentativni celorepublikové studie. Ctendi se mtize
v jednotlivych kapitolach u vybranych oblasti doc¢ist, jak situace vypada v zahrani¢i, a ihned ji
srovnat s daty zjisténymi v Ceské republice. Tyto ndmi zjisténé udaje Ize pak souhrnné najit
v posledni kapitole knihy. Jsme presvédceni, Ze tyto aktualni vysledky mohou byt zakladem kva-
litnich a efektivnich intervenénich, preventivnich a odbornych aktivit, bez kterych se v dnesnim
digitalnim véku neobejdeme.



1 Adolescence jako obdobi dynamickych zmén

Obdobi dospivanti je tranzitni dobou mezi détstvim a dospélosti. Dospivajici jedinec procha-
zi komplexnim télesnym, psychickym, moralnim, socialnim a spiritualnim vyvojem, tedy
komplexni pripravou pro uspésné zarazeni do lidské spolec¢nosti. Pfednim cilem socializace
dospivajicich osob je prijeti pozitivnich védomosti, norem, navyki a dovednosti nezbytnych
pro bezproblémovou socidlni integraci, zejména uspéch pti zvladani prislusnych spolecenskych
funkci a o¢ekavané realizace individualnich moznosti.

Obdobi dospivani probiha v druhé dekadé zivota, nékteri autofi jej rozlisuji na fazi pubescen-
ce (zahrnujici prepubertu, pubertu) a adolescence (Langmeier & Krejcitova, 2006). Macek (2003,
9) ale adolescenci oznacuje ,,celé obdobi mezi détstvim a dospélosti“a tuto etapu vymezuje od 10
(11) let do 20 let, popripadé i déle. Stejné tak i Americka psychologicka asociace (2018) celou
periodu dospivani oznacuje jako adolescenci, a to priblizné od 10-12 let do 19 let. V této praci
vychazime z téchto dvou pojeti a taktéz celé obdobi dospivani (11-20 let, popripadé i déle)
nazyvame adolescenci.

Vyvoj ditéte k dospélosti predstavuje kvalitativni riist jeho osobnosti od inicialni zavislosti
k samostatnosti, od nezodpovédnosti k moralni zralosti, od spontdnni reaktivity k sociabilni ci-
levédomosti. Snad proto Erik Erikson poklada dospivani za ,,nejklicovéjsi obdobi psychosocidlniho
rustu, v némz jedinec hledd a buduje viastni identitu“ (1996, 8). Pfitom postuluje, Ze pozitivni
vyvoj identity ¢lovéka vyzaduje stabilni a vyvazené podminky vyvoje, tedy optimalni stav a vyvoj
biologickych, psychologickych, potazmo socidlnich a kulturnich ¢initeld. Ve stejném smyslu
Feldman (2005, 417) v knize Vyvoj naptic zZivotnimu cyklu (Development across the Lifespan)
zduraznuje socialni a emocni ¢initele dospivani, jez v interakci s biologickymi a kulturnimi vlivy
modeluji mladou osobnost. Ovsemze zde nelze pominout socialni a ekonomické ¢initele zivota,
ve kterych se jedinec rodi a vyriista. Zejména materidlni status, vzdélani a dalsi socioekonomické
podminky primdrni rodiny participuji na celkovém vyvoji dospivajicich jedincti. Socidlni status
a odpovidajici mentdlni profil rodict véetné jejich hodnotového systému pusobi jako klicovy
medidtor socializace vlastnich déti. Angazovanost rodic¢t a dalsich vyznamnych osob v okoli
mad v tomto citlivém obdobi Zivota zdsadni vyznam pro ,,formovdni sebepojeti a pocitu pohody
u dospivajicich osob, ale také pro Cetné nezdadouci projevy rizikového chovini“ (Zilanawala et al.,
2017, 493). Psychosocidlni vyvoj rovnéz znaci zaclenéni a interakce mladych osob s dalsimi
neformalnimi a formalnimi skupinami, ve kterych probiha intenzivni vyvoj hodnot, postojt,
nazorti, moralniho smysleni a dalsich segmentt individualniho charakteru. Skupinova interakce
se podili na budovani trvalé, uspokojivé a zralé identity dospivajicich osobnosti.

Soucasna doba se zda byt naro¢néjsi a slozitéjsi pro pripravu a vstup mladych osob do svéta
dospélych lidi. Mezi hlavni pfi¢iny takového stavu patii diskrepance mezi biologickymi, psy-
chologickymi, socialnimi a dal$imi ¢initeli. Na jedné strané chronologickd hranice dospivani
vyrazné pokrocila kupredu, coz je vysledkem c¢asnéjsiho zacatku dospivani, ovéem na strané
druhé se neustale zvy$uji naroky na vzdélani, které také vyzaduje del$i dobu studia. Jinymi slovy,
psychické a spolecenské podminky pro tspésny vstup a zapojeni mladych osob do spolecenského
Zivota se mezigenera¢né stupnuji a vyzaduji vyssi usili a investice jak ze strany dospivajicich, tak
ze strany spole¢nosti.

K podobnym zavérim dosel také Erikson (2002), ktery zkoumal pri¢iny vyvojové nestability
u dospivajicich osob. Z jeho analyzy vyplyva, ze prudky vyvoj spole¢nosti, zejména ekonomicky,
technologicky, organiza¢ni nebo také politicky progres, vytvari podminky, které vyzaduji stale
narocnéjsi pripravu na dospélost. Za téchto podminek se stale vice prohlubuje rozpor mezi
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biologickou a psychosocialni zralosti dospivajicich, zatimco prolongovand ekonomicka zavislost
oddaluje jejich faktické osamostatnéni, zaloZeni vlastni rodiny, vstup do zaméstnani, formovani
zivotniho stylu, naplnéni volného ¢asu apod. Z toho dtivodu Feldman (2005) vyzdvihuje potfebu
diferencovanéjsiho pristupu pii studiu dospivajicich jedincti, ktery bude brat v potaz socialni,
kulturni a dalsi aspekty vyvoje, zatimco Perou, Bitsko a Blumberg (2013), Benner a Wang (2015),
Zilanawala Sacker a Kelly (2017) kladou dtiraz na socioekonomické a rodinné podminky, které
participuji na kvalité prozivani a na interpersonalnich vztazich, a také na problematicky vy-
voj dospivajicich osob, v némz dominuje chronicky pokles sebepojeti a pocitu osobni pohody,
alkoholismus, distres a dalsi potize.

1.1 Teoretické pojeti adolescence

Psychologické pojeti dospivani vychazi hlavné z psychoanalytické a humanistické interpretace vy-
vojového stadia adolescence. Psychoanalytické pojeti vinimé obdobi adolescence jako Zivotni eta-
pu boure a stresu, které zptisobuji zejména subjektivni postoje mladé osobnosti vii¢i evidentnim
zméndm fyzického vzhledu, intelektualnich schopnosti a emo¢nich prozitki. Tito subjektivni
Cinitelé se jevi jako hlavni ¢initelé intrapsychickych a socialnich potizi. V ramci psychoanaly-
tického pojeti adolescence vystupuji jako hlavni teoretické koncepce Freudovo a Eriksonovo
pojeti individualniho vyvoje. Oba autofi povazuji dospivani za obdobi vyvoje, v némz dochdzi
ke zna¢nym psychosocidlnim krizim a konflikttim, jejichz pfic¢iny casto souvisi s nestabilnimi
podminkami socidlniho, kulturniho a rodinného Zivota. V tomto $ir§im psychosocialnim kon-
textu Freud klade vétsi diiraz na kvalitu rodinné interakce a dynamiku pfenosu kulturnich
tradic a hodnot prostiednictvim rodi¢it nebo vychovatelti na mladsi ¢leny, zatimco Erikson se
zaméruje na proces vyvoje Ja identity, zejména u adolescentti. Ve studii Nespokojenost v kultute
Freud postuloval existenci represivni kultury zaméfené na potlacovani instinktivnich tendenci.
Kulturni represe se jevi jako zakladni zdroj spolecenskych norem a vyvoje svédomi. Freudiiv
vyrok ,,Co jest zakdzdno, se zpravidla jevi jako Zddouci.“ souvisi se zminénym procesem kulturni-
ho vytésnéni socialné neptijatelnych obsaht. Psychologickym produktem vytésnéni je svédomi
regulujici mravni citéni a chovani pomoci pocitu studu a viny. Mechanizmus utvareni pocitu
viny nebo mravniho chovani Freud vysvétluje obracenim instinktivni energie proti samotnému
jedinci v podminkach vSudyptitomného natlaku kultury. Freudovu myslenku o vztahu kultury
a lidské existence, véetné fenoménu odcizeni, pozdéji prevzal, rozpracoval a revidoval filozof
Herbert Marcuse v teorii o nerepresivni civilizaci.

Eriksonuv pristup k adolescenci je specifi¢téjsi a komplexnéjsi. Pro toto vyvojové obdobi
vymezil zvlastni psychosocialni krizi, kterou definoval protikladnymi psychickymi stavy ego
identity a ego konfuzi. V socialnim Zivoté adolescenta nastava vyznamny posun od primarni
rodiny k referen¢ni skupiné vrstevniki, ve které mlady ¢lovék participuje a v interakei s ostatnimi
¢leny buduje vlastni charakter a moralku. Zkusenost s vrstevniky mé kladny dopad na vyvoj slo-
zitych emoci adolescenta, zejména na pocit solidarity, potazmo na budovani spole¢nych hodnot,
postojii a autonomni moralky. V roviné ctnostného vyvoje dochazi k osvojeni vérnosti jakozto
typické ctnosti pro toto vyvojové obdobi. Nepriznivé podminky mohou vsak zkomplikovat nebo
vazné narusit priibéh vyvoje adolescenta. Neadekvatni odpovéd adolescenta v podminkach kri-
ze, ktera charakterizuje toto vyvojové obdobi, se ¢asto vyskytuje v podobé odchylek v dal$im
vyvoji jeho identity; negativnimu vyvoji identity nahrava socidlni a kulturni kontext, ve kterém
dospivajici clovék Zije. Souhlasné se socialnim a historickym pfistupem Erikson tvrdi, Ze neni
jedno, zda adolescent pochazi z chudého nebo bohatého materialniho a kulturniho prostredi. Tak
napt. ve studii Mlady muz Luther Erikson piSe: ,,...pro urcité mladé lidi, pro urcité tridy v urcitych
déjinnych perioddch bude tato krize minimdalni, pro jiné lidi, tfidy a periody bude tato krize velmi
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zretelné obdobim nanejvys kritickym, jakdsi doba druhého zrozeni“ (1996, 8). Z psychologického
hlediska mtize vyvolat negativni vyvoj v adolescenci neurotické, psychotické nebo delikventni
zmény osobnosti. Clenstvi v delikventni skupiné bude mit za nasledek problematicky vyvoj osob-
nosti dospivajiciho s velkou pravdépodobnosti vyskytu ¢etnych maladaptivnich jevii (drogova
zavislost, zaskolactvi, nezddouci téhotenstvi atd.).

Na druhé strané existuji nazory podpotené empirickymi vyzkumy, ze obdobi adolescence
nemusi probihat ve znameni boure a stresu, nybrz jako vesmés pozitivni a optimisticky proces,
ve kterém vét$ina mladych lidi absolvuje toto naro¢né obdobi vyvoje klidné a z pohledu obecného
psychického a prosocialniho rtstu ptiznivé. Na zdklad¢ metaanalyzy vyzkumi napfi¢ vychodni-
mi a zdpadnimi kulturami Hurrelmann (1994) vyzdvihuje obecné nalezy o pozitivnim priibéhu
obecného vyvoje adolescenttl, zejména pokud jde o vyvoj a stabilizace kladného sebeobrazu
nebo emo¢ni rovnovahy.

Ptiznivy ¢i neptiznivy vyvoj adolescenta nelze vnimat stereotypné, nybrz s ohledem na funke-
ni souvislost mnoha individuélnich, subkulturnich a subsocidlnich ¢&initeld. Podle Fromma
(1993) je osobnost vidy kompromisem mezi potencialy ¢lovéka a vesmés restriktivni kulturou
(spolecnosti), coz zvlasté plati pro vyvoj adolescenta, ktery celi dramatickym zménam ve smyslu
tyzického, psychického a socialniho riistu. Adolescence je tedy obdobi mnoha vyzev a konflikt,
coz by méli védét zejména dospéli jedinci, ktefi jsou v kontaktu s dospivajicimi osobami. Pocho-
peni a solidarita ze strany dospélych pomaha adolescentim preklenout rizna uskali ve vyvoji,
zatimco nedostatek opory a porozumnéni zptisobuje zmateni, socidlni neobratnost a riziko vy-
skytu asocialnich nebo antisocialnich projevti u dospivajicich osob.

1.2 Fyzicky vyvoj adolescenta

Fyzické zmény v obdobi adolescence zahrnuji riist, zrani a dosazeni reprodukéni schopnosti.
Tento proces je vysledkem interakce rtiznych ¢initeld, zejména socioekonomickych okolnosti,
vyzivy, kvality zdravotnické péce, Zivotniho stylu apod. Vyzkumy v USA a Evrop¢ poukazuji
na trend ¢asnéjsiho nastupu obdobi dospivani a celkového fyzického ristu dospivajicich osob.
Tento tzv. sekularni trend (lat. saeculum: stoleti, doba) charakterizuje navyseni télesné vysky
a hmotnosti v puberté béhem uplynulych sto let. Vysledkem je to, ze kazd4 generace zaha-
juje fyzické zrani v mlad$im véku, zatimco jejich primérné hodnoty hmotnosti a vysky jsou
vy$si nez u vlastnich rodict. Kromé toho genera¢ni rozdily zahrnuji fyzickou silu, zahajeni
fyzického a fyziologického rustu, dobu prvni menarche atd. Fyzicky vyvoj u divek za¢ina mezi
10. a 11. rokem Zivota a kon¢i v 16 letech, zatimco u chlapct fyzicky vyvoj za¢ina ve 12 letech
a kon¢i 18. rokem zivota. Rozdily v zahdjeni akcelerace maji specificky dopad na celkovy vyvoj
dospivajicich divek a chlapct.

Zrychleni ristu do vysky u dospivajicich divek za¢ina kolem 11. roku Zivota a trva priblizné
rok, zatimco u chlapcil tento proces za¢ina o dva roky pozdéji a kon¢i kolem 14. roku Zivota. Pfi-
ristek ve vysce za celou dobu dospivani je u obou pohlavi kolem 23 az 25 cm. Divky v priméru
zahajuji riist do vysky ze 140 cm a kolem 18. roku, kdy tento rist konci, dosahuji necelych 170 cm.
U chlapcti riist do vysky zac¢ina z primeérnych 152 cm a kolem 18. roku dosahuji priimérnych
175 cm (srov. Seifert, & Hoffnung, 2000).

V tomto vyvojovém obdobi dochdzi k vyznamnému ristu télesné hmotnosti. Ve srovnani
se zménami vysky nelze presné odhadovat vyvoj télesné hmotnosti adolescenta, nebot kivka
individualni hmotnosti zna¢né souvisi s vyzivou, pohybem, cvi¢enim a dal$imi aspekty zivot-
niho stylu. Obecné plati, Ze pri zvySeném prijmu kalorii a sou¢asném omezeni fyzické ¢innosti
u dospivajicich dochazi k nartstu télesné hmotnosti.
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Krivky télesného a psychického vyvoje béhem dospivani se vzajemné lisi. Rychlejsi vyvoj
télesnych proporci a vy$ky v kombinaci s nerealnymi predstavami mohou zpiisobit problémy
s prijetim vlastniho téla, pokles sebehodnoceni a dal$i negativni potize pti vyvoji osobni identity
adolescenta.

1.3 Puberta

Puberta predstavuje vyvojové obdobi s charakteristickymi fyzickymi zménami, které vrcholi
dokon¢enim pohlavniho vyvoje a reprodukéni zralosti dospivajiciho jedince. Zde je potieba
rozli$ovat vyvoj primdrnich a sekundarnich pohlavnich znaki. Primarni sexudlni znaky sou-
visi s funkci pohlavniho rozmnozovani, zatimco sekundarni pohlavni znaky zavisi na ¢innosti
pohlavnich hormont, androgenti u muzii a estrogenti u Zen. V nékolikaletém procesu puberty
1ze rozlisovat dil¢i etapy progresivnich zmén u divek a u chlapct. Nejpropracovanéjsi klasifikaci
télesného vyvoje v obdobi dospivani predstavuje Tannerova stupnice (angl. Tanner stages), ktera
mj. bere v potaz rasova a etnicka specifika dospivajicich osob (Sadler, 2017).

1.4 Vyvoj primarnich pohlavnich znakt

Sexualni zralost predstavuje nejvyznamnéjsi udalost v télesném vyvoji dospivajicich jedinctL.
Chlapci a divky se lisi ve vyvoji primarnich pohlavnich znaki.

Primarni pohlavni organy u chlapcti zahrnuji penis, Sourek s varlaty, prostatu, semenni vacek
a ejakula¢ni vyvod. Sexudlni zrani u chlapcti za¢ind kolem 12. roku. Typickymi ptiznaky jsou
zvétSovani penisu béhem dal$ich 5 let a také varlat, jejichZ vyvoj trva ptiblizné 7 let. Prestoze
s rustem a velikosti penisu se poji vyvoj muzské identity a sebepojeti u chlapcti, velikost po-
hlavniho ustroji nema vyznamny vliv na sexualni aktivitu a potenci dospélého muze (Malina,
1990). Obdobi puberty u chlapcti doprovazi spontanni a masturbacni ejakulace, ktera se poji se
zvy$enou predstavivosti, navySenim poctu relevantnich a zastupnych objektt sexualniho vzruseni
a také s poklesem citlivosti vii¢i jinym objektim sexualni ¢innosti.

Pohlavni zralost u divek nastupuje s prvni menstruaci (menarche). Reprodukéni vyspélost
zeny souvisi s anatomickymi a hormonalnimi zménami, zejména s riistem délohy a pochvy, s roz-
vojem vajecniki a dal$ich ¢asti genitalniho Ustroji, v¢etné zvétSeni prsu. Pro toto obdobi vyvoje
je dulezité, aby si divky osvojily potfebné hygienické navyky a praktiky, taktéz aby si osvojily
informace o behavioralnich, emo¢nich a psychickych priznacich tyden pfed a po menstruaci,
o premenstrudlnim syndromu (PMS), menstrudlnich kie¢ich (dysmenorrhoea) apod. Zde se jako
dalezita jevi role pozitivniho modelu dospélé, zkusené Zeny, zejména pro budovani kladného
postoje mladé divky viidi pred¢asnému zahdjeni mési¢niho cyklu a také proti pripadnému strachu
¢i vyskytu negativnich predsudki vii¢i danym udalostem (Diaris, Listyowati, & Januraga, 2017;
Brooks-Gunn, Love, Raikes, & Chazan-Cohen, 2013).

1.5 Vyvoj sekundarnich pohlavnich znakd

Sekundarni pohlavni vyvoj charakterizuje pubické ochlupeni genitalii a podpazi, rozsiteni bokt
u divek, mutace hlasu u chlapct apod. Pubické ochlupeni u divek za¢ind kolem 11. roku Zivota
a ustaluje se kolem 14. roku. Ochlupeni genitalie u chlapcii probiha mezi 12. az 18. rokem Zzivo-
ta, zatimco kolem 15. roku za¢ind ochlupeni obli¢eje. Ochlupeni obliceje a téla je zcela zavislé
na dédi¢nych ¢initelich, zatimco postoj jedince vii¢i tomuto jevu urcuje kultura, spole¢nost
a vychova. Napriklad v zapadnich zemich Zeny v ramci hygienické péce odstranuji ochlupeni
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z podpazi, nohou ¢i genitalii, zatimco v jinych kulturach je ochlupeni zndmkou sexualni zralosti
a zadoucim prvkem sexudlni atraktivity.

Mutace hlasu predstavuje nejmarkantnéjsi fyzickou zménu koncici puberty. Hlas chlapct
se stava hlub$im a silnéj$im. Zhruba dvé tfetiny muzt dospéji k barvé basu a barytonu, zatimco
tretina se stane tenory. Nicméné nékolikamési¢ni mutace, zejména nemoznost kontrolovat vlastni
hlas, se mtiZe stat zdrojem studu a socilni fobie mladé osobnosti (Sadler, 2017).

1.6 Hormonalni zmény, fyzické a socialni dasledky

Divky a chlapci v puberté se vyznacuji zvysenou hormonélni ¢innosti. U divek dochazi ke zvy-
$eni produkce estrogenu a s tim souvisejicimu vyvoji vaje¢niki a vaginy, zatimco u chlapct
stoupa hladina testosteronu, coz podnécuje rist penisu a dal$ich organti reprodukéni soustavy
muzi. Oba tyto hormony ze skupiny androgenii se podileji na zvyseni sexualni touhy a aktivity
u obou pohlavi.

Kromé sexualniho vlivu androgeny zptsobuji ¢etné dalsi rozdily v télesné stavbé mezi chlapci
a divkami. Krats$i koncetiny a zaoblenéjsi ki'ivky zenského téla souvisi s vys$si hladinou estrogenu,
zatimco del$i koncetiny a silnéjsi svalstvo souvisi s vy$si hladinou testosteronu u muzti (Tanner,
1998). Z toho dtivodu, béhem adolescence ,,kapacita svalstva u chlapcii nartistd témér ctrndcti-
ndsobné, zatimco u divek pouze desetkrat® (Kristensen et al., 2008, 302).

Na produkci sexudlnich hormont se také podili psychika adolescenta. Vyzkumy ukazuji, ze
aktualni trauma signifikantné ovliviiuje hladinu oxytocinu, kortizolu, testosteronu, se kterymi
se poji agresivni chovani adolescenta. Tak napriklad ,,vysokd hladina testosteronu souvisi se zvy-
Senou reaktivitou jedince viici socidlnimu ohroZeni, coz miize zpiisobit reaktivni agresi, ... sniZeni
kognitivni empatie a nediivéru, ... zatimco vyssi hladina oxytocinu ma opacny ucinek™ (Fragkaki,
Maaike, & Granic, 2018, 29).

Mimo to se individualni rozdily ve svalstvu ¢asto poji se stylem Zivota a socialnim pévodem:
oba tyto ¢initelé mohou podnécovat nebo také brzdit télesny rust. Zde stoji za zminku také sou-
vislost mezi socidlnim o¢ekavanim ¢i procesem osvojovani genderovych roli a télesnymi charak-
teristikami adolescenta. Obecné se od chlapct vyzaduje vyssi fyzicka aktivita, ucast ve sportech

¢i v profesich, se kterymi se poji fyzickd namaha, coz zpétné pisobi na vyvoj kostry a svalstva.

1.7 Psychologické aspekty fyzického rlistu v adolescenci

Prudky fyzicky rust a prislusné télesné zmény urcuji dominujici zdjem adolescenta o vlastni
zevnéjsek. Timto se do popredi empirického zdjmu vyvojovych, socidlnich, pedagogickych ¢i
Klinickych psychologt dostavéd urceni vztahu mezi fyzickymi a psychickymi zménami u dospi-
vajicich. V souvislosti s tim vyvstava otazka, zda je pro psychosocialni vyvoj ¢i pocit pohody
dospivajicich ,leps$i“ dfivéjsi zacatek puberty a zejména jaky to ma dopad na dospivajici chlapce
a divky. Odpovéd by mély poskytnout relevantni longitudinalni studie zabyvajici se psychosocial-
nimi zménami v obdobi adolescence a puberty. Dalsi vyznamnou otédzkou je budovani vlastni
identity pubescenta, zejména hodnoceni ¢i pfijeti predstav o transformaci vlastniho téla a s tim
souvisejici sebehodnoceni (Josselson, 1996).

Casny vs. pozdni vyvoj puberty u chlapcii. Casna puberta u chlapcti zpravidla vyvolava
pozitivni socialni odezvu ze strany dospélych. Casnym fyzickym rtstem za&inaji byt uznavani
jako dospéli muzi, coz doprovazi tvorba odpovidajicich osobnostnich rystl. Adolescent ptijima
nové socidlni uznani, ptisobi zraleji a sebejistéji, taktéz je otevienéjsi vii¢i normam skupiny ¢i
spole¢nosti a obezfetnéjsi vii¢i novym vyzvam a samostatnému rozhodovani. Nové psychické
vlastnosti se stdvaji jadrem osobnostni struktury adolescenta, které i v dospélosti budou uréovat
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jeho socidlni hodnoceni a ¢innost. Sloper a Lighfoot (2003) zjistili, ze dospivajici, jehoz puberta
zacala brzy, je konformni, zodpovédny, kontrolovany, zaroven je nepruzny, a to kviili nizké sebe-
ucté, kterd pochazi z obdobi puberty. Na druhé strané pozdni vyvoj puberty chlapci prozivaji
jako obdobi prodlouzeného détstvi neboli privilegovany status, coz vyvolava kritiku dospélych
osob. Kolize protikladnych nazort mezi adolescentem a dospélymi osobami muze zkomplikovat
zaclenéni adolescenta do socidlniho Zivota, osvojeni ptislusnych navyka a roli.

Casny vs. pozdni vyvoj puberty u divek. Casny zacatek puberty neptinasi divkam vyhody,
jako je tomu u chlapcii. Pfed¢asny télesny a sexualni riist interferuje s procesem osvojeni kom-
plexni role dospélé Zeny. Zejména nedostatek pochopeni, socidlni opory ¢i obavy dospélych
mohou divkam zplisobovat stres a hyperkriticnost viici stavajicim télesnym zménam. Sloper
a Lightfoot (2003) zjistili, Ze dospélé zeny, které absolvovaly ¢asny vyvoj puberty, kompenzuji
vlastni zku$enost socidlniho odmitnuti tim, Ze se vice zapojuji do vefejné prospésnych aktivit.
Na rozdil od této skupiny pozdni vyvoj puberty pfinasi divkam klidnéjsi pribéh a zejména
naklonnost ze strany rodi¢t a dospélych. Divky jsou sebejistéjsi a v socialnich aktivitach ¢asto
zaujimaji vad¢i pozice.

1.8 Percepce vlastniho téla a sebehodnoceni

Sebehodnoceni sestava z vnimdni sebe sama, hodnoceni vlastni osoby ze strany vnéjsich po-
zorovatell a z piedstav o tom, jakym bych mél byt. Jedna se o proces vyvoje vlastni identity,
ktery ma zvlastni vyznam v zivoté kazdého adolescenta. , Hodnoceni viastniho téla je vyznam-
nym Cinitelem vyvoje sebehodnoceni a sebeiicty, zejména pro dospivajici divky. Zevnéjsek se stava
prioritou pro vsechny mladé divky, atraktivni nevyjimaje (Malina, 1990, 55). Do tohoto procesu
vyznamné zasahuje kultura a spole¢nost, zejména konvence, stereotypy, estetické hodnoty apod.
Tato vnéjsi kritéria fyzické pritazlivosti adolescenti akceptuji a pouzivaji pti hodnoceni sebe
sama a ostatnich vrstevnikil. Vytvareji se prototypy muzské a zenské krasy, v soucasné dobé je
zddoucim modelem pro muze svalnaté télo, zatimco pro Zeny $tihlé kiivky. Vétsinou tyto idea-
lizované modely neodpovidaji konkrétnimu stavu téla, zejména v puberté, coz miize pusobit
jako zavazny zdroj psychickych a behavioralnich potizi, zejména pocitu vlastni ménécennosti.
Pokud vnimani sebe sama jako pritazlivé osoby doprovazi obdobné hodnoceni ze strany okoli,
dochazi k vyssimu sebehodnoceni u adolescenta (srov. Koff & Benevage, 1998). Mén¢ atraktivni
osoby mohou tento socialni handicap kompenzovat vyvojem dal$ich vyznamnych sociélnich
dovednosti, zejména odvahou, smyslem pro humor nebo také péci o vlastni fyzickou kondici
¢i zdravi. Nejnovéjsi studie ukazuji, Ze orientace k fyzickym a pro zdravi prospé$nym aktivitam
(fitness) souvisi se sebehodnocenim a cilevédomosti adolescenta. Podle Ahmeda a kolektivu
(2017, 10) ,,adolescenti, kteti jsou aktivni v béznych fyzickych aktivitich, maji vyssi sebevédomi
a orientaci k plnéni zadanych cilii, zatimco neaktivni adolescenti ukazuji nizsi sebevédomi a vyssi
zaméteni na vlastni osobu, coz souvisi s neaktivnim Zivotnim stylem®.

Nicméné vyssi sebepojeti nemusi vzdy souviset s prosocialnim citénim nebo jednanim. Nej-
nov¢j$i vyzkumy ukazuji, ze ,,adolescenti s vyssim sebepojetim Castéji manifestuji agresivni chovani,
zatimco ti s nizsim sebepojetim castéji potlacuji hostilni emoce a lépe je kontroluji. Celkové sebe-
pojeti, a hlavné jeho dynamicky segment — scholastické Jd, se jevi jako zvldstné vyznamny. Tudiz,
presvédceni o viastni hodnoté a skolni tispésnosti snizuje prekdzky pro projevy hnévu a zdroven
chrdni adolescenta pted ztrdtou socidlni pfitazlivosti (ndklonnosti)“ (Kruczek, & Grzankowska,
2017, 325).

Nepfijeti vlastniho téla mé negativni emo¢ni, sociélni i zdravotni dopad na adolescenta. Na-
ptiklad anorexie poukazuje na zavaznou poruchu vyvoje identity u dospivajicich divek, podobné
je to také s bulimii nebo uzivanim steroidt u dospivajicich sportovctl. V poslednich desetiletich
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se vyspélé zemé stale Castéji potykaji se vzristajici obezitou, zejména u mladé populace, coz
generuje zavazné nejen somatické, ale také psychické a socialni potize.

1.9 Mysleni u adolescenta

Béhem obdobi dospivani dochazi ke kvalitativnim zménam zejména v oblasti mysleni a inteli-
gence. V rozmezi{ 13.-15. roku zivota dochazi k plnému rozvoji abstraktnich dovednosti, zatimco
adolescent se ve svém uvazovani opira o logické argumenty a anticipace moznych feseni. Plny
rozkvét poznavacich funkci byva umoznén dozranim prislusnych nervovych oblasti a synaptic-
kym propojenim jednotlivych smyslovych analyzatort (Crone & Steinbeis, 2017). Novy funkéni
celek kortexu umoznuje prechod od konkrétniho mysleni k nejvyssim formalnim operacim
mysleni (Piaget, 1970). Adolescent je schopen planovat a anticipovat budouci cile, abstrahovat
pojmy, tvorit a testovat hypotézy.

Formalni mysleni spociva na principech pravdépodobnosti, systemati¢nosti a logické kom-
binaci ideji. Adolescent je nyni schopen pomoci mysleni odhalovat skryté moznosti a potencialy
a prakticky ovérovat pravdépodobnost vlastnich hypotéz (Petersen, 2017). Jeho ptistup je syste-
maticky a realisticky viici véem relevantnim Ciniteliim daného problému, jehoz feseni spociva
v logickém propojeni riznorodych premis a ideji.

1.10 Moralka

Vyvoj moralky v adolescenci souvisi s vyvojem abstraktniho mysleni a formalné logickych ope-
raci. Nejnovéjsi studie také zdiraznuji vliv vychovy a $irsiho socialniho kontextu na vyvoj mo-
ralky dospivajicich osob. Pfisnéjsi disciplina nebo také nediislednost v prosazovani moralnich
pozadavkd ze strany rodi¢i ma za nasledek vyvoj moralni heteronomie u dospivajicich osob,
zatimco mordalni duslednost rodi¢t v doprovodu vhodné argumentace vlastnich moralnich po-
zadavki prispiva k vy$§imu moralnimu ristu u jejich déti (Ball, Smetana, Sturge-Apple, Suor,
& Skibo, 2017).

Moralni citéni a mysleni u adolescentt se ubira dvéma sméry: ke spravedlnosti a pravdé
a také k pohodé a blahobytu jinych lidi. Tato hodnotova divergence charakterizuje rozdilny
moralni vyvoj mezi adolescentnimi chlapci a divkami (Noam & Wren, 1993). Zatimco v moralce
chlapcti dominuje hodnota pravdy, divky jsou citlivéjsi na otazky péce a pohody jinych osob. Za-
sadovost dospivajicim chlapctim zabezpecuje pocity nezavislosti, autonomie a pravdomluvnosti,
coz se pro divky nejevi jako priorita. Naptiklad zasadu nepodvadét chlapci uplatiuji ve vSech
situacich, zatimco dospivajici divky k situacim pristupuji s vétsi v§imavosti a v souladu s kon-
krétnimi pozadavky umi odstoupit od obecného principu ve jménu vyssiho dobra.

Teoreticky ramec pro analyzu moralky zaméfené na pocity pravdy poskytuje koncepce mo-
ralniho vyvoje L. Kohlberga (1971), zatimco altruistické moralce péce o lidi je blizsi koncepce
C. Gilliganové (1982). Nicméné obé koncepce spise hovori o moralnim smysleni nez o moral-
nim jednani, coz omezuje moznost predikovat moralni aktivitu adolescenta. Diskrepanci mezi
moralnim my$lenim a jednanim u adolescentti empiricky potvrdili Fang a kol. (2002) a tyto
rozdily pretrvavaji i v dospélosti.

Charakteristickd pro mordlni vyvoj adolescentnich chlapcti je dominance konven¢ni moralky
(3. a 4. vyvojovy stupen dle Kohlberga), kterd se tidi pozadavky socilni skupiny. Moralka tfetiho
stupné postuluje, Ze spravné chovani je vse, co souhlasi s o¢ekavanim ¢lent referen¢ni skupiny.
Cilem adolescenta je obliba a pochvala ze strany vrstevniki. Ve ¢tvrtém stupni moralniho vyvoje
dochazi k ubytku oportunismu a orientace vii¢ci minéni vrstevnika. Adolescent stale vice prijima
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moralku $irsi spolecnosti, ktera urcuje, co je dobré a co Spatné. Konformni moralka adolescentovi
prinasi spokojenost z vlastni sociability a ztotoznéni se s platnymi normami a zédkony spole¢nosti.

Adolescentni divky nahrazuji prvni etapu moralniho vyvoje, tzv. orientaci na preziti, vy$si
etapou konvenc¢ni péce. Tuto fazi moralniho vyvoje charakterizuje nerozliovani toho, co ostatni
chtéji, od toho, co je spravné: spravné se vzdy poji s pfanim, aby se pro druhé udélalo to nejlepsi.
Moralka konvenéni péée v dospélosti byva nahrazena moréalkou integrované péce, ve které Zena
dokaze sjednotit vlastni potteby s potrebami ostatnich lidi (Gilligan, 1982).

Kvalitativni vyvoj poznéavacich schopnosti ma dopad na dalsi pribéh socializace adolescenta,
socialni kognici a hodnoceni sebe sama a ostatnich osob, vyvoj politickych postojt, spirituality,
hodnot apod. Avsak tyto procesy nadale zistavaji pod silnym vlivem subjektivniho postoje
adolescenta, v némz stale prevladava egocentrismus a nedostatek vlastni Zivotni zkusenosti.

1.11 Egocentrismus

Egocentrismus v obdobi adolescence ma dvoji ptivod: ¢aste¢né navazuje na egocentrismus z ob-
dobi détstvi a zaroven souvisi s objevem, ze mlady ¢lovek je s to racionalné resit kazdy spolecen-
sky a jiny problém. Pretrvavajici idealizace ovliviiuje abstraktni mysleni adolescenta a zaroven
zanedbava skute¢na omezeni jeho logickych uvah. Z toho diivodu adolescenti naptiklad naiv-
né veéri, ze staci, aby lidé rozumné probrali politické a dalsi problémy, ¢imz zaniknou davody
k ozbrojenym konfliktiim (srov. Parra & Oliva, 2009).

Egocentrismus adolescenta zduraziuje jeho presvédéeni o vlastni neopakovatelnosti a mi-
moradnosti. Dospivajici jedinec véfi, Ze neni nahodou na svété, Ze jeho Zivot je predurceny
k vyznamnym vykontm, Ze jeho mysleni je excelentni, Ze je omnipotentni, tedy schopen fesit
jakykoliv problém, Ze nemoc, nestésti ¢i smrt se ho netykaji atd. Tento nekriticky postoj zpravidla
generuje konflikty s dospélymi, riizné asocialni ¢i antisocialni projevy apod. Predstavivost ego-
centrického adolescenta postrada schopnost vcitit se do prozivani jinych osob, zejména v dobé,
kdy vzristd jeho sociabilita. V tomto kontextu adolescent ¢eli dvéma protikladnym tendencim:
vlastnimu egocentrismu a narustajici sociabilité. Jedna se o ,,béZnou vyvojovou zdlezitost ka-
Zdého adolescenta, pticemz kladny dopad povede ke zvyseni sebevédomi a mordlniho riistu osob-
nosti, ovsem pomoci citlivého pristupu rodicti a dalsich vyznamnych dospélych osob vietné ¢lenii
vrstevnické skupiny“ (Andreyev, 2011, 38).

1.12 Politicka orientace

Politicka orientace u dospivajicich za¢ind nabyvat jasnéjsich obryst nastupem abstraktné-logic-
kého mysleni a moralni autonomie. Evidentni je vys$si zajem adolescenta o regionalni a globalni
politické udalosti, t¢ast ve vefejnych diskusich a ¢asté konfrontace politickych nazort s do-
spélymi osobami. Adolescenti jiz manifestuji schopnost komplexnéjsiho uchopeni politickych
souvislosti v kontextu obecnych zasad moralky, prava a demokracie. Pfikladem je problematika
chudoby, kterou déti do urcitého véku chapou jako izolovanou zalezitost konkrétniho ¢lovéka,
ktery je nezaméstnany, malo vydélava nebo utraci za alkohol, zatimco adolescenti jiz chudobu
vnimaji v $irsich socidlnich, ekonomickych a politickych souvislostech.

Mysleni adolescenta je schopno udrzet a vyhledat vztahy mezi vice aspekty daného problému
a v souvislosti s tim navrhnout hypoteticka vychodiska, kterd se ¢asto stavaji zdrojem stfetu s po-
litickymi nazory dospélych osob. Emo¢ni zaujatost v politickych nazorech adolescent prozrazuje
stale chybéjici schopnost zralé politické avahy, ve které dominuje relevantni informovanost
a kultura spole¢ného kompromisu (Barber, Fennelly, & Torney-Purta, 2013).
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Politicka socializace adolescenta souvisi s politickou ,,gramotnosti“ nebo zdjmem ¢i an-
gazovanosti jeho rodi¢t v komunadlni ¢i $ir$i politice. Konzistentni pfenos politickych nazort
a postoju z rodic¢t na vlastni potomku usnadnuje budouci schopnost dospivajicich a dospélych
osob adaptovat se v dynamickém stfetu riiznorodych a ¢asto protikladnych spoleéenskych, skupi-
novych a individualnich zajmi. Politicka gramotnost adolescenta se stava vyznamnym aspektem
obecného procesu socializace a podminkou tspésné realizace individualnich a skupinovych
z4jmu. V tom procesu hraji vyznamnou roli rodice, vychova, vzdélavaci systém, kontakty s vrs-
tevniky, média a dal$i institucionalni ¢initelé. Vyzkumy ukazuji, ze ob¢anska angazovanost rodiny
arodinna koheze urcuji formu a obsah politické angazovanosti dospivajicich: adolescentni divky
se vice zapojuji do volontérskych vefejnych ¢innosti, zatimco adolescentni chlapci radéji par-
ticipuji v komunalni politice (Taylor et al., 2017). Na druhé strané absence politické socializace
a budovani stabilniho systému politickych postoju vystavuje adolescenta réiznym ideologickym
vliviim a moznostem politické manipulace.

1.13 Nabozenské citéni

Nédbozenské citéni a orientace rovnéz souvisi s obecnym kognitivnim vyvojem adolescenta.
Vyznamny podil ve vyvoji nabozenského citéni dospivajicich mé dobrovolna a pravidelna acast
v prislusnych praktikach, vzdélavani a socialnich aktivitach. Vérici adolescent jiz dokaze uvazovat
o otazkach byti, zrozeni a smrti, na rozdil od skolniho véku, kdy se ho tato témata nijak osobné
nedotykala (srov. Noddings, 2008). Mentalni transformace zasahuje také predstavu Boha. Za-
timco pro dité $kolniho véku ma Btih vétsinou konkrétni podobu, napf. moudry, viemohouci
stvoritel, statec v bilém na vrcholu hory, pro adolescenta se predstava Boha stava abstraktnéjsi
a je jiz vesmés egotizovanou. Myslenka Boha se internalizuje, v¢lenuje se do pocitu vlastniho
byti a spole¢né s virou vnimani, citéni a aktivitu adolescenta stmeluje v koherentni spiritualni
systém (Wright et al., 2018).

S formovanim postoje vici vlastnimu nabozenstvi adolescent diferencuje vlastni nazor a vzta-
hy vidi jinym nabozenstvim a jejich ¢lentim. Obsah, smér a intenzita téchto nazort a postojt
zpravidla reflektuji postoje vlastni skupiny, které se pohybuji spektrem mezi nabozenskou tole-
ranci a netoleranci. Extrémni nabozenska netolerance muize zptisobit ideologickou radikalizaci
zejména mladych lidi a zneuzit jejich ndbozenskou loajalitu pro zajmy vyssich autorit (Groeger,
2017). Prikladem je prudky rtst militantniho islamu mezi dospivajicimi v sekuldrnich zemich
stfedni a vychodni Asie (Indra, 2017) nebo také v Bosné a Hercegoviné ¢i v Kosovu (Mappes-
-Niediek, 2018).

1.14 Vyvoj identity

Identita predstavuje védéni, citéni a aktivitu ve vztahu k vlastni osobé. Jedna se o jadrovou sloz-
ku osobnosti, ktera vyrtista v ramci interakei ¢lovéka s vlastnim socialnim okolim. Vyvoj osob-
nostni identity pfedstavuje kontinualni celozivotni proces, ktery ma zvlastni prabéh a vyznam
zejména v adolescenci. O identité adolescenta pojednavaji teorie vyvoje individuace a identity
Ruthellen Josselson (1996) a také teorie o krizi identity Erika Eriksona (1999).

Vyvoj individuace a osobnostni identity adolescenta byva zahajen procesy diferenciace a sta-
bilizace subjektivniho védomi o jedine¢nosti vlastniho byti. Béhem tohoto obdobi adolescent
zahajuje aktivity a experimentovani, které povede k jasnému vymezeni a stabilizaci subjektivniho
pocitu Ja (Self) (Josselson, 1996).

Josselson (1996) postuluje, ze diferenciace Self (Ja) zac¢ina s nastupem puberty, coZ se pro-
jevuje zvy$enym negativismem a netoleranci ditéte vii¢i rodi¢tiim a pedagogtim. Konfrontace
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s dospélymi osobami oziejmuje ditéti jeho socialni hodnotu a moc. Zvyseny zajem o nové aktivity
a experimentovani mezi 14. a 15. rokem zivota (dle Eriksona psychosocialni moratorium) zpra-
vidla byva facilitovan ostatnimi vrstevniky a jako takovy ditéti pfindsi nové pozitivni i negativni
zkuSenosti. Prednostné preferuji spolecenské aktivity, samostatné cestovani apod. Na emo¢nim
planu adolescent vice investuje do vztahu s vrstevniky, podili se na realizaci skupinovych cili atd.
Nonkonformismus a vzdorovitost adolescenta artikuluji jeho potfebu nalézt vlastni odpovéd
na pozadavky zivota. Psychosocialni moratorium umoznuje odhalit sama sebe a Gspé$né budovat
vlastni totoznost. Mezi negativni zkuSenosti patfi budovani zavislosti na nikotinu, alkoholu a dal-
$ich navykovych latkach nebo pred¢asné sexualni zkusenosti apod. Longitudindlni studie ukazuji,
ze ,tyto negativni zkuSenosti mohou zpiisobit konfuzi identity, podhodnoceni vlastni osobnosti
a pocit vlastni nezdatnosti“ (Shek, Wu, & Chan, 2017, 878). Konec emocni separace adolescenta
od rodi¢ je vystfiddn obdobim sociabilnich vztahi ve smyslu kritického zvazeni a akceptovani
pozadavkd dospélych. Vyvoj individuace a identity adolescenta vrcholi stabilizovanim pojeti
sama sebe, vlastni jedine¢nosti, autonomie a nezavislosti.

Podle Eriksona (1999) predstavuje obdobi adolescence nejslozitéjsi etapu ontologického
vyvoje clovéka. Hlavnim vyvojovym nebezpecim se zde jevi tzv. konfuze role, coz adolescent
zpravidla fe$i kontaktem s vrstevniky. Vrstevnicka skupina tedy predstavuje zakladni socidlni
kontext, v némz adolescent uspokojuje fadu socialnich potieb, zejména sounalezitost, sym-
patii a vzajemnou podporu. Kladny pribéh psychosocialniho vyvoje kon¢i integraci ctnosti
vérnost do osobnosti adolescenta, zatimco problematicky vyvoj osobnosti muze vést k prijeti
fanatizmu. Fanatizmus jako pseudoctnost je v zakladu soubor maladaptivnich projevti v mladi
a v pozdéjsich obdobich Zivota (srov. Erikson, 1996). Nezdatreny psychosocialni vyvoj vytvari
difuzni identitu adolescenta. Difuzni identitu charakterizuje neschopnost budovat blizéi vztahy,
nejasna perspektiva ¢i planovani budoucnosti, trvaly pocit vlastni nezdatnosti apod. Obdobna
negativni identita je zdkladem antisocialniho syndromu, zejména delikvence, se kterou se poji
napf. nevhodné rodinné a emoc¢ni zazemi, traumata z détstvi, naduzivani alkoholu ¢i rozpad
rodiny atd. (Hirschi, 2017).

1.15 Od separace k nezavislosti a autonomii

Obdobi dospivani prinasi do rodiny zménu dynamiky vzajemnych vztahu, které charakterizuje
napéti mezi rodi¢i a adolescentem. V pozadi neporozuméni a sport ptsobi pfirozena tendence
adolescenta separovat se od rodi¢ti a dosahnout vlastni autonomie. Hair a kol. (2009) rozli$uji
funkeni, postojovou, emoc¢ni a konfliktualni nezavislost. Funkéni nezavislost souvisi s vyvojem
sebepojeti a potfebou adolescenta vnimat vlastni osobu jako zdatnou a svépomocnou, zejména
viici rodicovské podpote. Postojova nezavislost vyjadfuje proces budovani vlastnich nézort,
postojti, presvédceni a dalsich aspektti adolescentova svétonazoru. Emo¢ni nezavislost sméfu-
je k oddéleni sama sebe od emo¢ni podpory a zdjmu rodi¢ti o intimni zalezitosti adolescenta.
Konfliktualni nezavislost se poji s potfebou adolescenta neutralizovat hnév, obvinovani, strach
a dalsi emoce rodict sméfujici k adolescentovi. Vys$si miru konfliktu mezi adolescenty a jejich
rodici Ize o¢ekavat u rozvedenych a socialné znevyhodnénych rodin, nebot socialné-ekonomic-
ké a partnerské problémy narusuji rodinnou dynamiku a mohou vyznamné ovlivnit prozivani
a osobnostni vyvoj adolescenta (srov. Parra & Oliva, 2009).

Avsak separovani a touha po vlastni autonomii adolescenta nemusi vzdy mit konfliktni
prubé¢h. Grusec a Sherman (2011) zjistili, Ze navzdory dramatickym zménam ve vyvoji béhem
obdobi dospivani vétsina adolescenttl zlistava loajalni vii¢i rodi¢tim, se kterymi sdileji podobné
hodnoty, postoje a nazory na klicové otazky Zivota, jakymi jsou volba vzdélani, budouci profese
apod. Vzdjemny rozpor mezi adolescenty a rodici se vétsinou tyka marginalnich zalezitosti
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dospivajicich jedinct, jako je zejména styl oblékani, volba kamarad, partnera ¢i hudby, neo-
chota podilet se na chodu domécnosti, uklidu apod. (Hadiwijaya, Klimstra, Vermunt, Branje,
& Meeus 2017).

Zavérem je nutno zdiiraznit, Ze obdobi adolescence je kli¢ové pro vyvoj osobnosti kazdého
cloveka. Souvisejici zmény ve fyzickém, psychickém, socialnim a spiritualnim vyvoji dospivaji-
cich jsou zde popsany velmi stru¢né. Dtikladnéj$i analyza téchto mimoradné naro¢nych, sloZitych
a intenzivnich procesti v¢etné pozitivnich a negativnich psychosocialnich dopadi, a to jak pro
dospivajiciho, tak pro $irsi spole¢nost, by vyZadovala vice prostoru, coz si uvédomujeme, a proto
¢tenare odkazujeme na zdroje, jez jsou v této kapitole a knize vyuzity, a také na dal$i odbornou
literaturu, kterd ma v hleda¢ku obdobi adolescence.



2 Hraahrani

Hry provazeji lidstvo v riznych podobdch uz od nepaméti, objevuji se v antickém Recku
(ve Sparté, v Aténéch), v Egypté &i ve starovékém Rimé, kde jednim z hesel bylo ,,panem et
circenses” — ,,chléb a hry“ - coz doklada dulezitou roli zabavy a hry v zivoté lidi. Jako priklad
oblibené zabavy bychom mohli zminit zavody vozi, gladiatorské ¢i olympijské hry. Pojem hra
je velice $iroky a je mozné si pod nim predstavit rtizné aktivity. Zabyvani se hrou ma pomérné
velkou historii, a tak se odborny pohled na hrani stale vyviji. Hra poskytuje primarni proste-
di, v rdmci kterého se ¢lovék udi a prirozené si osvojuje znalosti a zkuSenosti, hra se tak stava
dalezitym prvkem pro socializaci a zakladem pro budovani mezilidskych vztaht. Hra je mimo
jiné priivodcem pro porozuméni fungovani okolniho svéta. Aktivita, jako je hrani, je neoddéli-
telnou soucasti lidského Zivota, jeji forma se vSak s lidskym vyvojem stale proménuje. S tech-
nologickym rozvojem nabyvd vyznamné role internet a stiva se novym prostfedim pro hrani
her, pficemz rozmach a s tim souvisejici popularita hrani téchto her stdle roste. V sou¢asnosti
oblibené digitalni hry hraji lidé napri¢ celym svétem, déti i dospéli, Zeny i muzi, pravidelné ¢i
prilezitostné, rekrea¢né ¢i na profesionalni drovni. Nepopiratelnou oblibenost této novodobé
formy hry dokladaji napriklad zpravy z roku 2016, které uvadéji, ze jedné z nejvice oblibenych
her — Minecraft - se prodalo 100 miliont kopii (Rad, 2016), ¢i tdaj o tom, Ze hry Grand Theft
Auto V (GTA V) bylo prodano 65 miliont kopii (Makuch, 2016).

V nasledujici kapitole se nejprve budeme vénovat hie jako takové, jelikoz pro komplexni
pojeti problematiky povazujeme za dulezité zamérit se na hru obecné. V prvni ¢asti tedy na-
stinime definici klasické hry, jeji funkce a vyznam pro rozvoj osobnosti ditéte. Poté na tento
text navazeme kapitolou charakterizujici hry digitalni, ktera obsahuje podrobnéjsi vymezeni,
charakteristiky a déleni her v souvislosti s rozvojem novych technologii.

Hrou se zabyvali jak filosofové, tak i teoretikové riiznych smért. Hra a jeji vyvoj, aspekty ¢i
funkce se staly vyznamnym tématem i na poli psychologie. V ramci psychologického kontextu
hra nabyva vyznamného vyuziti, a to zejména v diagnostice a terapii. Existuji riiznd vymezeni
hry, nasledné predkladame stézejni definice tohoto fenoménu.

Jedna z nejzndaméjsich teorii klasické hry uvadi, ze jde o ,, dobrovolnou ¢innost, kterd je vy-
konavdna uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych,
ale bezpodminecné zdvaznych pravidel, kterd ma cil v sobé samé a je doprovizena pocitem napéti
a radosti a védomim ,jiného byti, nez je ,vsedni zivot*“ (Huizinga, 2000, 44).

Svancara (1981, 106) uvadi, ze ,,pohyby ditéte, které neslouzi k uspokojent zdkladnich biologic-
kych potreb ani nejsou obrannymi reakcemi, miizeme oznacit jiz ve velmi raném véku jako hru®.
Fontana (2014) popisuje, Ze hra je forma détské metody uceni a Ze dité disponuje né¢im, jako
je herni pud, ktery motivuje k integraci se svym prostiedim. Toto pojeti je v souladu s tim, ze
primarnim cilem hrani si u déti je radost a s tim spojené hédonické pocity.

Svancara (1981) ve (shodé s Piagetem a Inhelder, 2000) déle uvéadi, ze zacatek vyvoje hry
provazi manipulace s pfedméty (hrackami), pfi némz dité rozviji zakladni obratnost rukou a po-
stupné stale vice celého téla. Predmeéty se tak stavaji prostfedkem kontaktu ditéte s dospélymi.
Cim je dité dle autora vyspélejsi, tim vice integruje do hry socidlni vztahy.

Manak (2011, 4) definuje hru jako ,,specificky typ aktivity, ktery je spolecny pro cloveka a vyssi
Zivocichy v rané fazi vyvoje, ale v riiznych formdch doprovdzi clovéka cely zivot. Zahrnuje jak ob-
last raciondlné-kognitivni a motorickou, tak emotivni a imaginativni, md hodnotu sama v sobé,
nesleduje Zadny specificky cil*.
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Vyznamny teoretik v oblasti her Sutton-Smith (2001) vymezuje hrani jako zakladni lidskou
aktivitu, ktera je zabavnd, dobrovolna, vnitfné motivovana, ¢lovék si ji sim voli a muze z ni
kdykoli vystoupit. Toto pojeti blizce koresponduje s definici hry z publikace Kucery a Klusaka
(2010), kde je uvedena sumarizace definic dvou vyznamnych teoretikii hry Callioise a Huizinga.
Jsou charakterizovany hlavni rysy hry na zakladé ctyr stézejnych aspektt - hra je vymezena jako
¢innost, ktera je bytostné:
= svobodna - jedinec nemuize byt ke hf'e nucen, ,,vtahovan® do ni tim zptisobem, Ze by ztratila
radostnou, zdbavnou formu a svou ptitazlivost;
= vydélena z kazdodenniho Zivota;
= nejista —pribéh ani vysledek hry nemtize byt dopfedu urcen, hra je ¢innost, pro niz je dtile-
zité, aby byl jedinci ponechan prostor pro jeho vlastni invenci a iniciativu;

= neproduktivni - v pribéhu hry nejsou vytvareny ani hodnoty, ani majetek, ani zadné nové
predméty. Vyjimkou je cirkulace majetku uvnitt kruhu hract, ktera ale vyustuje v situaci,
ktera je identickd s tou na pocatku hry.

Podobné, jak bylo jiz uvedeno vyse, i Cacka (1999, 77) ve své definici klade dtiraz na dobrovol-
nost a svobodu této ¢innosti a vymezuje hru jako , svobodné volitelnou aktivitu, nevynucenou
vnéjsimi poZadavky ani okolnostmi, kterd ma hodnotu sama v sobé, neni tedy prostredkem k cili, ale
cilem sama o sobé“. Autor tuto definici dale rozviji pohledem na hru, kterd se nemusi vyskytovat
pouze v obdobi détstvi, ale v jakémbkoli véku. Hrou v dospélosti chépe napt. i posezeni s prateli
¢i rtiznd hobby. Jedna se o veskeré aktivity, které si jedinec organizuje a rozhoduje o nich sam
(0 jejich zaméreni, zacatku i tempu), jsou dobrovolné, miize z nich kdykoli odejit a déla je z toho
dtvodu, Ze se mu jednoduse chce. Shodné i Manak (2011) uvadi, Ze na zdkladé hrani lze rozvijet
celou osobnost, a to nejen u déti, ale také u dospélych. Hry u dospélé populace se stavaji napriklad
soucasti vzdélavani, ¢imz jsou tfeba ekonomické hry, které se zamétuji zejména na planovani,
rozhodovani, modelovani apod. Sutton-Smith (2001) poukazuje ale také na dvojznacnost pri
oznacovani aktivit pojmem ,,hry“ a uvadi, Ze hry mohou mit i negativni napln, kterou je $ikana,
urdzeni i zastraSovani.

2.1 Vyvoj hry

Z pohledu socialniho se hra vyviji od osamocené hry v tom smyslu, Ze pro hrani velmi malého
ditéte neni pritomnost druhych podstatna. Tato faze je nasledovana paralelni hrou, v ramci které
si déti hraji jiz spole¢né, ale v podstaté kazdé samo - hraji si vedle sebe, vzajemné se napodobuji,
ale chovaji se stale jako jednotlivci. Nasledné nastupuje faze opravdové socialni hry, kdy velky
pomér ¢innosti je zalozen na interakci s vrstevniky (Fontana, 2014). Vrstevniky pak dité vyhle-
dév4 ¢im dal vice a jejich spole¢nost pti hie nemohou dospéli nikdy nahradit (Svancara, 1981).

2.2 Funkce hry

Hra je vyznamna v Zivoté kazdého ¢lovéka v nékolika rtiznych ohledech. Pfinasi nam prvni zku-
$enosti v mezilidskych vztazich a nasledné podporuje jejich rozvoj a dalsi dtilezité kompetence
(jako je kooperace, porozuméni, sebeprosazeni, asertivitu, sdileni), prispiva k socializaci a nacvi-
ku zakladnich dovednosti, které jsou pozdéji uplatiiovany v pribéhu celého Zivota. Nékteri autori
uvadeéji, ze z hlediska ditéte mezi hlavni funkce hry patti prosta radost (Hutt, 1979, in Fontana,
2014; Gray, 2011). Je tedy mylné pohliZet na hru, a to i u star$ich $kolak, jako na zbyte¢né mareni
¢asu. Hra do Zivota déti tedy bezpochyby patfi. Pokud si dité hraje bez pocitu viny a védomi,
ze by mélo délat néco ,,uzite¢néjsiho’, vytvari si pozitivni postoj vici zabavé, jehoz osvojeni je



|2 Hraahrani 23

z hlediska dusevniho zdravi a rovnovahy velice cenné a prospésné v nasledujicich fazich zivo-
ta. Fontana (2014) uvadi, Ze pravé v détstvi maji emoce vyraznéjsi a intenzivnéj$i kvalitu nez
v pozdéjsim zivoté, a je tedy velice diilezité, aby hrani bylo soucasti détského svéta a nebylo jim
odpirano, jelikoz prinasi prozivani radosti, které se mu v této podobé uz nenaskytne. Tyto pocity
maji vyznamny fyziologicky i psychologicky prinos.

Klasické hrani si je povazovano za jeden z idedlnich prostredka harmonického rozvoje osob-
nosti (Ginsburg, 2007; Hanu$ & Chytilovd, 2009; Gray, 2011). Gray (2011) uvadi mezi hlavnimi
funkcemi hry rozvoj zajmu a kompetenci, rozvoj schopnosti se rozhodovat a fesit problémy,
schopnosti sebekontroly a dodrzovani pravidel.

Z hlediska socialniho hry naptiklad udi, jak se skamaradit ¢i jak vychédzet s ostatnimi. Hra
prispiva téz k vyvoji fyzické stranky osobnosti (Ginsburg, 2007). V oblasti kognitivni hra slouzi
k naplnovani senzorické stimulace, rozvoji vrozenych dispozic, rozsifovani dovednosti a védo-
mosti (Cacka, 1999). Pti pohledu na klasické pojeti hry Piaget (1951; in Fontana) predklad4
poznatek, Ze s rozvojem mysleni déti nabyvaji hry sofistikovanosti a slozitosti v pravidlech. Za-
roven je autor presvédcen o tom, Ze ,,sloZitéjsi zpiisoby hry mohou urychlit rozvoj rozvinutéjsich
zptisobt mysleni (Piaget, 1951; in Fontana, 2014, 51). ,,Cim vice prileZitosti ke hie se ditéti na-
skytne, tim je vétsi pravdépodobnost, Ze nastane nové uceni. Dité vyriistajici v prostredi, v némz je
mdlo predmétii k manipulaci, v némz je maly pfistup k materidliim jako pisek a hlina, v némz se
nevyskytuji konstrukcni hracky, jako jsou kostky nebo kreslici ndcini, v némz je omezend mira
tvarti a barev a v némz je jen omezend socidlni interakce, se bude ucit pomaleji nez dité umisténé
v podnétném prostredi“ (Fontana, 2014, 54). Za podnétné materialy autor povazuje prirozené
predméty, které je mozné zkoumat, prestavovat, sypat, michat ¢i modelovat, tedy se kterymi lze
nakladat dle vlastni predstavivosti. Ginsburg (2007) uvadi, Ze pravé hrani si umoznuje détem
vyuzivat jejich kreativitu a zaroven rozvijet jejich predstavivost. Z hlediska emoc¢niho muze
hra poskytovat cestu k naplnéni potreby jistoty, dosazeni socialniho kontaktu, konformity az
po samostatnou harmonizaci jaskych tendenci a sebeprosazovani. Pozdéji ¢lovék nabyva téchto
pocitd pri riznych jinych ¢innostech, jako je sbératelstvi, sport, umélecka tvorba, zajmy apod.
(Cacka, 1999). Gray (2011) uvadi, Ze hra prispiva k uéeni ovladat emoce.

Hrani poskytuje ¢lovéku potéseni a zabavu. Je to cesta, jak vystoupit z denni rutiny a uzit si
nééeho odlisného od bézného kazdodenniho Zivota. Hrani pfindsi uvolnéni, rozptyleni, zkous$eni
nového, sdileni a kontakt s ostatnimi. Pro dité je dle Cacky (1999) hra osobitym ,,tréninkovym
svétem” pro chovani i prozivani.

2.3 Typy béznych her

Klasické hry je mozné rozdélovat napt. na hry individualni vs. skupinové, na hry spontanni vs.

hry s pravidly ¢i na hry dle prevazujici ¢innosti (sportovni, konstrukéni apod.). Existuje ale celd

rada mozné diferenciace her dle riznych kritérii, pro ilustraci vybirame stézejni teorie.
Biihlerova (1935; in Fontana, 2014) rozliduje ¢tyfi hlavni kategorie her dle jejich obsahu na:

a) funkéni hru, ktera je postavena na vykonu jednoduché funkce ¢i dovednosti (napt. tleskani,
kopani ¢i jemné pohyby ruky);

b) fiktivni hru, pfi niz musi mit dité jiz urc¢itou osobni zkusenost a musi disponovat predstavi-
vosti, fantazii (dava predméttim ¢i sobé urcitou roli — k panence se chova jako k opravdovému
ditéti, krmi ji);

c) receptivni hru, kterou je mysleno naslouchani pribéhu nebo sledovani udalosti na obrazku;

d) konstruktivni hru, jez zahrnuje kresleni, manipulaci s kostkami, s piskem ¢i jinym pfirodnim
materidlem (napf. stavéni véze z kostek, babovicek z pisku).
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Fontana (2014) k témto ¢tyfem typum jesté pridava hru s pravidly — déti postupné nahrazuji

predstirané hry hrami s uréenymi pravidly.
Scheuer (1994; in Cacka, 1999) na zakladé miry pohybu a imaginace déli hry na:

a) pohybové — kam patfi spontanni pohybova aktivita, jako jsou napf. poskoky, tanec;

b) vykonové - tyto hry jsou zalozené na vykonu, do této kategorie je fazen napt. sport;

¢) zobrazovaci - zobrazovacimi hrami je my$leno hrani ,na nékoho“ ¢i ,,na néco“ (napt. na vo-
jaka, na prodavacku atd.);

d) tvorivé - zahrnuji fantazijni hry tykajici se zamény pfedmétt — napriklad drivko za panenku
¢i pistoli, hadrik za obleceni; patfi sem také iniciovani a organizace skupinovych her.

Klasicka hra a hrani je z psychologického pohledu ¢innosti, ktera je velmi vyznamnd pro psychic-
ké zdravi jedince. Dilezitost hry deklaruje Fontana (2014), ktery uvadi, Ze hra ma nespornou
roli ve vyvoji ditéte, a to zejména v oblasti socialni a kognitivni, ale jeji vliv se prokdze ve vSech
oblastech dusevniho Zivota.

Neméli bychom tedy opomijet jeji pfinos a nezastupitelnou roli v zivoté déti i dospivajicich. Je
v$ak potfeba upozornit na to, Ze digitalni hry se svoji formou zna¢né odlisuji od béznych her.
Pti vinimani podnétii na obrazovce nedochazi k tvorbé vlastnich fantazijnich predstav a rozvoji
predstavivosti tak, jak je tomu u klasickych her. Zaroven je mozné shledat patrnou odliSnost
v absenci hmotnych predmétt a manipulace s nimi (princip, na kterém je mnoho klasickych her
zaloZeno), tedy ve srovnani s hrami ve fyzickém svété dochazi u elektronickych pouze k jedno-
strannému ovladani klavesnice ¢i jiného herniho zatizeni. U béznych her, mimo jiné, dochazi
k rozvoji motoriky, déti se uci ovladat rtizné predméty, osvojovat si rizné praktické ¢innosti,
a tim dochazi k rozvoji motorickych dovednosti (pfesnost, rychlost pohybu). Pfes stale rostouci
popularitu digitdlnich her v zivoté déti a dospivajicich je z vy$e uvedenych dtivodi dilezité, aby
se klasické hry z jejich Zivota nevytratily.
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Mary Meeker (2017), analyti¢ka zabyvajici se internetovymi trendy, na konferenci v Kalifornii
o hrach uvedla, zZe ,,jsou zdrojem technické vyrobni inovace, evoluce a moderniho uceni*.

Videoherni priimysl je stary jiz vice nez 40 let (Newman, 2004) a digitalni hry se béhem to-
hoto obdobi staly soucasti nasi kultury. Dle Entertainment Software Association (2018) dosahl
ptijem v hernim priamyslu (mimo hazardni pramysl) v USA v roce 2017 rekordnich 36 miliard
dolart, oproti roku 2016 se jedna o nartist o 18 %. V téchto udajich jsou zapocitany zaplacené
naklady za hardware (v¢etné periferniho zarizeni) a za software. Jsou zde zahrnuty platby jak
za samotné hry, tak i za predplatné. Jedna se o vyznamny rist v obou oblastech. Herni pri-
mysl je jeden z nejrychleji rostoucich ekonomickych sektorti v USA, ktery poskytuje vice nez
220 000 pracovnich mist (ESA, 2018). Prestoze herni konzole v poslednich letech zaznamenavaji
pokles prodeje, celosvétové bylo v roce 2016 prodano 27,2 milionu jednotek (zarizeni) (Global
Games Consoles, 2017), z toho v Evropé se v tentyz rok jednalo 0 9,6 milionu jednotek (Games
Consoles Industry Profile: Europe, 2017). V roce 2016 celosvétovy vynos za herni konzole od-
povidal 6,6 miliardam dolart (Global Games Consoles, 2017), pohled na trzby v jednotlivych
oblastech svéta predklada tabulka 1.

Tab. 1: Vynos za herni konzole dle geografického ¢lenéni v roce 2016

Oblast V milionech dolari V miliardach K¢ Podil dle zemi (%)
Evropa 2364 53,9 35,8
USA 2286 52,1 34,6
Japonsko 835 19,0 12,6
Lbytek svéta 1119 25,5 17,0
Celkové 6604 150,5 100,0

Zdroj: Global Games Consoles (2017), prepocet dle aktudlniho kurzu 11.9. 2018

Jak jiz bylo vy$e uvedeno, prodej hernich konzoli v Evropé ptinesl zisk 53,2 miliard K¢ (2,4 mi-
liardy USD). Pfi pohledu na jednotlivé zemé se o vice nez polovinu zisku v ramci celé Evropy
déli Velka Britdnie, Némecko a Francie (celkové jde o 56,3 %). Bliz$i informace uvadi tabulka 2.

Tab. 2: Vynos za herni konzole dle geografického ¢lenéni v Evropé v roce 2016

Oblast V milionech dolari V miliardach K¢ Podil dle zemi (%)
Velkd Britanie 491 1,2 20,8
Némecko 44 9,7 17,9
Francie 416 9,5 17,6
Ostatni zemé Evropy 1033 23,6 43,7
Celkové 2364 53,9 100,0

Zdroj: Games Consoles Industry Profile: Europe (2017), prepocet dle aktudlniho kurzu 11.9.2018

To, jak nabyvaji digitalni hry v souc¢asnosti na vyznamu, dokazuje vyzkum Eversola a kolektivu
z roku 2016, ktery v americkém prostiedi zkoumal nejvice preferované volnocasové aktivity
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u bézné skupiny déti a u déti s poruchami autistického spektra, které byly ve véku 6-13 let.
U obou sledovanych skupin doséhlo prvniho mista hrani pocita¢ovych her a videoher.

Newman (2004) formuluje tfi dtivody, pro¢ je dilezité zaméfovat odborny pohled na video-
hry - popularita videoher, videohry jako ptiklad interakce mezi ¢lovékem a pocita¢em a velikost
herniho primyslu.

Je patrné, ze vliv digitalnich her, stejné jako mozZnosti jejich vyuZiti i pole pisobeni, se zvysuje.
Jejich zastoupeni ve spole¢nosti je stale vétsi a jejich misto jak z hlediska volnocasové aktivity,
tak i z ekonomického pohledu je nesporné.

3.1 Definice a vymezeni digitalnich her

Za predchudce videoher a pocitacovych her, jak je zndme dnes, mtizeme povazovat arkadové hry.
Arkadové hry jsou hrané prostrednictvim hernich automatt, které Ize typicky najit na vefejnych
mistech, jako jsou ndkupni stfediska, restaurace, herny, a které se obvykle aktivuji po vhozeni
minci. Obdobi mezi 70. a 80. lety 20. stoleti miiZeme povazovat za zlaty vék arkddovych her. Roz-
$itovanim konzolovych a pocitacovych her se jejich popularita snizovala (Arcade Game, nedat.).

Podle Encyklopedie videoher (Wolf, 2012) je pojem pocitacové hra (zkratkou také pc hra)
Casto pouzivany jako synonymum ke slovu videohra. Ovsem ne pro vSechny videohry je nutné
uzivat mikroprocesor, ktery implikuje termin pocitac. Stejné tak ne vSechny pocitacové hry jsou
videohry, protoze nékteré pocita¢ové hry nezahrnuji video, napriklad deskové hry. Oznaceni
»pocitacova hra“ je ve srovnani s pojmem ,videohra® uzsi a uziva se pro hry, které jsou hrany
pouze prostfednictvim pocitace, nepatti sem tedy hry, které vyuzivaji dalsiho zafizeni (napft.
konzole). Pocitacova hra je ovladana prostfednictvim pocitacovych vstupnich zatizeni, jako je
klavesnice, mys, joystick atd. Mohou byt hrany s pfipojenim na internet ¢i bez néj. Tyto hry jsou
dostupné od zavedeni osobnich pocitacii. Nékteré pocitacové hry jsou ale dostupné i na jinych
platformach, jako jsou napt. herni konzole (Personal Computer Game /PC Game/, nedat.).

Esposito (2005, 1) v ¢lanku zaméfeném na definici videohry timto pojmem vymezuje ,, hru,
kterou hrajeme diky audiovizudlnim zafizenim a kterd miize byt zaloZena na pfibéhu*. Autor dale
uvadi, ze videohra je vzdy virtualni hrou, protoze nemanipulujeme hernimi prvky v realnim
svété. Novéjsi vymezeni Valentine a Jensen (2016) videohru definuje jako interaktivni digitalni
herni zazitek, ve kterém hra¢ prozkoumava moznosti mechanickych zarizeni, objevuje vizualni,
auditivni, filmové a pribéhové prvky a/nebo socialni interakce.

Ve vykladovém slovniku Technopedia (Console Game, nedat.) je uvedeno, Ze videohry je
mozné oznacit také jako konzolové hry. Ty jsou pak charakterizovany jako typ interaktivniho
multimedialniho softwaru, ktery uziva herni konzole k poskytnuti interaktivni multimedialni
zkusenosti prostfednictvim televizni obrazovky nebo displeje jiného zobrazovaciho zafizeni.
Herni konzole je specializovany pocitacovy systém vytvoreny pro zobrazeni a interaktivni hrani
videoher. Konzole se obecné skladaji z ru¢niho ovladace a zatizeni, na kterém bézi herni software.
Moderni pocitace jsou vSak jiz vytvareny tak, aby dokazaly provozovat vysoce kvalitni videohry,
a mohou prinaset perfektni herni zazitek. Ve srovnani s témito modernimi (hernimi) pocitaci
jsou ale herni konzole levnéjsi. V oblasti hrani videoher a jejich domaciho uzivani predstavuji
herni konzole most mezi arkddami a po¢itatem. Ascher a Levounis (2015) u pojmu konzolové
hry uvadeéji, Ze se jednd o hry na vyhrazenych hernich zatizenich, jako je napt. Nintendo, Sega,
Xbox ¢i PlayStation. Konzolové hry by nemély byt dle autorti zaménovany s poc¢itacovymi hrami.
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Esposito (2005) povazuje za prvni videohru Computer Space. Vydana byla v roce 1971 a jeji
arkadova verze se jmenovala Spacewar! (z roku 1962). Autor identifikuje ve vyvoji her nasledujici
periody:
= 1971-1978: prvni léta, prikopnicky tspéch — od této doby zname arkadové hry;
= 1978-1983: zlaty vék videoher, vyvoj zanrti - od této doby se hry diverzifikuji (napt. na spor-

tovni, bojové, adventury apod.);
= 1983-1994: prekondavani technologickych limitd, energické napady — vyznamnou myslenkou

bylo odliseni se od ostatnich, napt. inovativni prvky pribéhu, komplexni systémové simulace,
multiplayerova zabava;
= 1994 - soucasnost: charakterizovano vyvojem a rozsifenim o zafizeni, jako je CD-ROM,

PlayStation, technologicky propracovanéjsi pocitace, rozvojem 3D prostfedi, online her; tato

faze je typicka velkou produkci a jiz mensi diverzitou.

Jako dal$i samostatnou kategorii 1ze uvést mobilni hry, kterymi jsou hry hrané na mobilnim tele-
fonu, smartphonu, iPodu, iPadu nebo tabletu. Jsou dominantni formou v oblasti hrani digitalnich
her zejména v téch oblastech svéta, kde je omezena infrastruktura (napt. v Africe) (Wolf, 2012).

V Encyklopedii videoher (Wolf, 2012) je uvedeno, Ze elektronické hry neboli digitalni hry
jsou pojmem zahrnujicim mnoho her, které dokonce nemusi vyuzivat zobrazovaci zafizeni a mo-
hou mit malé ¢i viibec zadné vizualni zobrazeni. A soucasné je zde zminéno, ze jde o nadrazeny
termin pro videohry.

Souhrnné lze fici, Ze videohry jsou hrané primarné prostfednictvim herni konzole a po-
¢ita¢ové hry prostiednictvim pocitace, nadfazeny pojem témto hram je pak digitalni hra ¢i
elektronicka hra.

v

Na zdkladé zhodnoceni nékolika vySe uvedenych pristuptl vytvarime vlastni definici pojmu
digitalnich her. Digitalnimi hrami jsou tedy vSechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostfednictvim rtznych zobrazovacich zafizeni, mezi néz patfi pocita¢, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi.

U digitalnich her mtizeme sledovat urcité charakteristiky, které se vyskytuji v rtiznych formach
a v odli$nych stupnich. Wolf (2010) uvadi nasledujici charakteristiky digitalnich her: pritomnost
pravidel (co miize a nemize byt délano a kdy), vyuzivani rtiznych hraéskych schopnosti (urcité
dovednosti, strategie ¢i pusobeni §tésti), vyskyt urcitého druhu vysledku (jako je vyhra nebo
prohra, dosazeni vyssiho skore ¢i rychlejsiho ¢asu pii plnéni ukolu) a pritomnost konfliktu (viici
protihraci ¢i okolnostem).

Hrani digitalnich her lze oznacit anglickym vyrazem gaming. V odborné literature existuje
také pojem gambling, coz je hrani za penize. Jak jiz bylo v tvodu zminéno, v této monografii
hazardni hrani, tedy gambling, neni a priori cilem naseho zkoumani. Ackoli nevylu¢ujeme, ze
v budoucnu by se tyto dva fenomény mohly jesté blize propojit.

Vyrazem gaming je mozné oznacit hrani elektronickych her, které je realizovano prostred-
nictvim herni konzole, pocitace, mobilniho telefonu ¢i jiného zafizeni. Gaming je termin, ktery
zahrnuje jak pravidelné hrani, tak hrani jako konic¢ek. Pfestoze gaming byl tradi¢né samotarskou
formou relaxace, online multiplayerové videohry udélaly z gamingu popularni skupinovou aktivi-
tu (Gaming, nedat.). Jednoduse Ize za gaming oznacit hrani elektronickych her prostrednictvim
technického zarizeni.

Hry mohou probihat ve virtudlnim svété nebo v augmentované realité. Za virtualni svét je
mozné oznacit sdileny, simulovany prostor, ve kterém existuji a zaroven ho utvareji jeho ¢lenové,
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ktefi jsou reprezentovani avatary. Tito avatafi nam zprostredkovavaji zkusenost s timto prostorem
pohybem, interakci s objekty ¢i interakci s ostatnimi avatary, se kterymi je utvareno a sdileno
védomi svéta ve stejném case (Girvan, 2018). Rozdil oproti virtualnimu prostiedi je ten, Ze vir-
tualni svét je oznacenim pro perzistentni online socialni prostiedi (Defining Virtual Worlds and
Virtual Environments, 2008). Na nékterd specifika virtualniho prostredi, v némz probihaji hry,
poukazuje Smahel (2003). Virtudlni prostiedi je dle autora charakterizovano jako prostedi bez
zabran, bez zavazki, prostfedi odreagovani, zabavy, §tésti. Dale o ném uvadi, Ze je to prostredi
anonymni, které zaroven poskytuje pocit fyzického bezpedi. Zaroven jej ale také popisuje jako
misto, kde se mtize objevovat lez a pretvarka (misto, kde lze lehce ménit svou identitu).

Zatimco virtualni realita, ktera nahrazuje to, co ¢lovék opravdu vidi, technicky vytvorenymi
obrazy, augmentova realita (AR neboli oznacovana také jako rozsifend realita) prekryva data
a grafiku pres skute¢ny pohled ¢lovéka na redlny svét a kombinuje tedy fyzicky a virtualni svét
v jednom zobrazeni uzivatele (Wolf, 2012).

Dtilezitym pojmem souvisejicim s hrami, jak bylo uvedeno vy$e, je avatar - jedna se o perso-
nalizovanou grafickou ilustraci reprezentujici pocitacového uzivatele. Avatar se miize vyskytovat
bud ve tftidimenzionalni formé (ve videohrach, virtualnim svété, kde se jedna o herni postavu)
nebo ve dvoudimenzionalni formé jako ikona na internetovych férech, socialnich sitich, chato-
vacich mistnostech (Avatar, nedat.). Slovo avatar pochazi ze sanskrtu ze slova avatdra, jez nese
vyznam sestup — sestup ve smyslu sestupu bozstva v ¢lovéka, ,,superclovéka® ¢i zvite, tedy jakasi
preména do smrtelného byti. Tento pojem je tradi¢né uzivany v hinduismu k oznadeni inkarnace
bozstva do télesné podoby na zemi. V digitalni oblasti je tedy pojem avatar v soucasnosti uzivany
pro oznaceni digitalni postavy, ktera je ovladana uzivatelem nebo hra¢em v digitalnim prosttedi
(Wolf, 2012). Dle Ascheriho a Levounise (2015, 69) je avatar ,,virtudlni reprezentace sebe, at uz
postava v pocitacové hie nebo kryci jméno v internetovém féru®.

3.2 Specifika digitalnich her

Na otazku, pro¢ jsou elektronické hry pro jedince tak pritazlivé, Ze jsou jimi schopni travit i de-
sitky hodin svého ¢asu, nelze jednozna¢né odpovédét, jelikoz kazdému z hract bude tato aktivita
poskytovat rtizné zisky v riizné mire. Napriklad Newman (2004) uvadi jako hlavni motivaci
a ocekavani hrace, zejména je nutné zminit tfi podoblasti, jimiz jsou: zazivani vyzvy (challenge),
ponofeni se do hry ¢i zaujeti hrou (immersion) a konani, nikoliv pouze sledovani (o motivaci
blize v kap. 4.1.1 Osobnost hrace).

Dal$im z divodd, pro¢ zaujimaji hry vyznamnou roli v zivoté déti a adolescentd, je ten, Ze
v ramci hrani dochazi k naplnovani vyvojovych tkoli. Mezi né dle Eriksona (2015) v détstvi
na zacatku dospivani (ptiblizné od 6 do 11 let) patfi osvojeni pocitu snazivosti, ¢imz se jedinec
brani vii¢i pocitu ménécennosti, coz Ize aplikovat i na oblast her. Ty mohou ptinaset pocit ,,jsem
v nécem dobry/uspésny*. Hry diky své pestrosti a jejich velkému poctu poskytuji $iroky prostor
pro ziskani pocitu uspéchu, vlastni uzitecnosti, satisfakce napt. ve srovnani s prosttedim $koly.

Déle mezi 12. a 19. rokem je dle Eriksona (2015) stéZejni vytvoreni uspokojivé osobni iden-
tity. Clovék by v této vyvojové etapé mél tedy ziskat subjektivni pocit jednoty, stélosti a konti-
nuity osobnosti a védomi vlastni totoznosti pfi riiznych probihajicich zméndach. Pokud k tomuto
vyvojovému ukolu nedojde, potyka se doty¢ny se zmatenim roli.

V ramci identity se postupné integruji efektivni obrany, uspé$né sublimace, konzistentni
role, konstitu¢ni danosti, svébytné libidindzni potfeby a vyznamné identifikace (Erikson, 2015).
Pokud dospivajici jedinec travi vyznamnou ¢ast svého ¢asu v online hernim svété, podili se hrani
her také na formovani jeho identity (napt. muize vzniknout identifikace s urcitou herni postavou
nebo s jinym, Gspésnéjsim hracem apod.).
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Déle hry nabizi prostor, kde je mozné se setkavat s rtiznymi lidmi a byt s nimi v interak-
ci. Nejde ale pouze o vztahy v online prostfedi. Digitalni hry jsou velmi ¢asto také tématem
konverzaci v realném Zivoté (zejména mezi chlapci na ZS, jak vyplynulo z ndmi realizované
kvalitativni analyzy interview provedenych pred dotaznikovym Setfenim). Podobna zjisténi
jako v nasem pripadé doklada také aktualni turecka kvalitativni studie Yilmaze, Yela a Griffi-
thse (2018), ktera se zamétuje na nadmérné hrani u déti ve ¢tvrté tfidé (pramérny vék 9,4 let).
Autori blize popisuji, Ze doprovazejici potize spojené s excesivnim hranim se uvnitf skolniho
prosttedi projevuji v oblasti komunikace anebo jako problémy v chovani (napt. $ikana ¢i nésili
vidi ostatnim spoluzakiim, porusovani pravidel ve tfidé, vyssi iritabilita, posmivani se ostatnim
a délani si legrace z nich aj.). Vysledky naznacuji, ze ,tézci hra¢i“ (heavy gamers) radéji ztistavaji
doma a hraji digitalni hry nez by se zt¢astnovali $kolnich aktivit. Chlapci, ktefi nadmeérné hraji,
uvadéji, ze davaji prednost traveni ¢asu s jinymi hradi, ktefi také travi mnoho ¢asu hranim her,
anebo s chlapeckymi vrstevniky, se kterymi mohou debatovat o spole¢nych tématech, kde mezi
ta hlavni pattily videohry, hra¢ské nadani, fotbal, venkovni hry aj. Dobra orientace v hernim
svété muze tedy u chlapeckého osazenstva prispivat k ptijeti ze strany vrstevniku.

Pokusili jsme se identifikovat na zakladé interview s 23 hraci a reer$e odborné a herni lite-
ratury zakladni benefity, které mohou hry prinaset:
= zabava a radost;
= uvolnéni, odpocinek;
= lepsi svét — svét bez starosti, véetné moznosti jej kdykoli opustit;
= prostor pro realizaci svych prani a potreb;
= zaziti pocitu uplatnéni, uspéchu, ptijeti;
= dosahovani Gspéchu v daleko rychlejsim case, nez je tomu v realném Zivoté;
= zapomenuti na kazdodenni starosti;
= vystoupeni z denni rutiny a zaziti né¢eho odlisného;
= socialni interakei (kontakt s prételi, s ostatnimi uZivateli);
= navazovani novych vztaht;
= realizaci ¢innosti véeho druhu, tedy i téch, které by byly v redlném svété socialné nezadouci

¢i netradi¢ni;
= socialni status (populdrni téma v rozhovorech nékterych dospivajicich, zejm. chlapcti, znalost

této oblasti miize napomahat zaclenéni se do referen¢ni skupiny, zapadnuti do kolektivu);
= prispéni k utvareni identity — maskovani vlastnich slabych stranek a ptivlastiiovani si vlast-
nosti, které v redlném svété jedinec nemd a pral by si je;
= rozvoj nékterych dovednosti (napt. anglického jazyka).

U digitalnich her néktefi autofi (Juul, 2004; Newman, 2004; Valentine & Jensen, 2016) hovoii
o interaktivité. Jedna se o interakci mezi ¢lovékem a pocitacem. Juul (2004) uvadi, ze pravé to je
hlavnim rozdilem mezi videohrami a jejich ,,neelektrickymi“ predchidci (tj. klasickymi hrami).

3.3 Déleni digitalnich her

S internetem vzniklo nové herni prostiedi nabizejici $iroké spektrum her s riiznym zaméfenim,
od her typu strilecka z pohledu prvni osoby (tzv. first person shooters — FPSs), coz je napriklad
Counterstrike, pfes velmi populdrni a odborniky ¢asto zkoumané hry na hrdiny o vice hrac¢ich
(tzv. massively multiplayer online role-playing games - MMORPGsS), jako je World of Warcraft
(WoW), az po simula¢ni hry, tzv. simulation games, jako je tfeba Second Life. Digitalni hry lze
délit na zakladé raznych hledisek — dle poctu hra¢d, médu pripojeni k internetu, platebniho
modelu, zanru ¢i dle doporudeni pro vékovou skupinu.
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3.3.1 Pocet hracu

Digitalni hry mtizeme rozliSovat na zakladé struktury protihraci - existuji hry bez protihrace,
s jednim (napt. $achy) ¢i s vice protihraci. Dle tymového zalozeni mtizeme odlisovat dvé formy
hry: singleplayer (hra pro jednoho hrace) a multiplayer (hra pro vice hraci). Nékteré hry na-
bizeji moznost rezimu singleplayer i multiplayer.

3.3.2 Rezim pripojeni k internetu

Dalsim ¢lenénim je déleni dle pfipojeni k internetu - rozliSujeme hry offline a online. Pro offline
hry neni nutné pripojeni k internetové siti, ale je tfeba nainstalovani softwaru do zafizeni (¢i
vyuziti CD/DVD). U online her je pfipojeni k internetu nezbytné.

3.3.3 Platebni model

Dile lze délit hry dle platebniho modelu na premium, freemium, shareware a freeware.

a) Premium (odpovida formé pay to play, zkratkou oznac¢ované P2P, PtP) pojmem jsou oznaco-
vany hry, které jsou zpoplatnéné. Jednd se o jednorazovou platbu za danou hru a nasledné je
hra¢ schopny se dostat do veskerého prostredi hry, a to na zdkladé svych schopnosti a ¢asu,
ktery hrani vénuje. Tento typ predchazel free to play podobé (Free To Play /F2P/, nedat.).

b) Freemium (odpovida oznaceni free to play, zkracené F2P nebo FtP) - jde o anglicky vyraz pro
digitalni hry, které jsou volné ke stazeni a jejichZ hrani je zdarma. Jedna se o obchodni model
pro online hry, za néz hraci neplati a je jim umoznén ¢asové neomezeny pristup do hry. Tyto
hry jsou ale koncipovany tak, Ze jejich vynos vyplyva z reklam ¢i finan¢nich mikrotransakci,
za které si mtize hra¢ koupit nadstandardni obsah do hry (Kola¢ek, 2013). Obsahem, ktery si
muze hra¢ zakoupit, jsou napriklad vylepseni hry, rozsitujici bali¢ky, lootboxy nebo specialni
schopnosti ¢i predméty.

Lootbox oznacuje bednu (bali¢ek) s prekvapenim, kterd obsahuje riizné predméty ¢i aktivity
s rizné $irokym uplatnénim. V bednach se mohou vyskytovat vyznamné ¢i naopak naprosto
bezvyznamné prvky pro hru (prikladem mtize byt ziskani zbrané, vylepseni vzhledu ¢i speci-
ficky tanec nebo gesto herni postavy na konci hry). Diskutuje se o tom, Ze tento ingame prodej
bonusti pro hru se vysokym faktorem ndhody velmi podobd hazardu, a tak miize u hract
hrajicich digitalni hry s vyskytem lootboxt rozvijet hazardni chovani. Na nadnarodni drovni
se vedou debaty o odstranéni lootboxt z her z toho divodu, Ze se jedna o gambling. V Belgii
a Nizozemsku jiz k témto opatfenim pristoupili (Zendle & Cairns, 2018).

Myslenka, ze si hra¢ po zapoceti hrani hry zakoupi novy obsah (kterym miize byt pristup
k nové herni oblasti, novy herni charakter ¢i troven hry), umoznuje designértim her vytvaret
mnoho her na stejné platformé a zaroven se zamérovat na rozsirovani téch verzi, které v hrach
vedou k ndkuptim a vynostim. Dfive byly tyto hry niz$i kvality ve srovnani s hrami P2P, ale
rychle ziskaly na kvalité, kdyz vyvojati zjistili, Ze mohou pfindset vynos. Stale se pracuje
na optimalizacich tohoto F2P modelu (Free To Play /F2P/, nedat.).

Lootboxy se obvykle kupuji za realné penize, existuji ale i takové bedny s prekvapenim, které
se daji ziskat za herni ménu, za ur¢ity ukol nebo mohou byt nahodné pridéleny. Ty obvykle
nejsou tak vzacné jako ty, které se ziskavaji za realné penize (ve vétsiné ptipadu z nich ,,ne-

. rec

padaji“ tak vzacné skiny apod.).
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c) Shareware - jedna se o variantu, kdy hra je zdarma na urcitou dobu nebo napt. na urcity
pocet kol a pak se musi odblokovat zakoupenim.

d) Freeware je platebni model, kdy hra je nabizena zcela zdarma, bez jakychkoli dalsich plateb.
Tyto hry jsou vytvareny entuziasty, ktefi neocekavaji navratnost investic, nebo se mtize jednat
o reklamu na jinou placenou hru/aplikaci (Kolacek, 2013).

V soucasnosti je mozné platby ve hrach realizovat, aniz by jedinec musel vlastnit platebni ucet
u banky. K tomuto tcelu je velmi ¢asto vyuzivana paysafecard - karta, prostiednictvim které
je mozné realizovat online platby. Kartu lze zakoupit v hodnoté 100, 300, 1000 nebo 2000 K¢
na ruznych vetejnych mistech - v trafikach, benzinkach, supermarketech aj. (Paysafecard, nedat.).

3.3.4 Zanr

Internetové prostredi nabizi velké mnozstvi riiznych her, které je mozné klasifikovat na zakladé

riznych kritérii. Jednim z nich muze byt déleni dle herniho zanru. Griffiths jiz v roce 1993 vy-

mezuje 9 kategorii, samoziejmé zde absentuji novéjsi zanry (napf. RPG hry). V roce 2002 Wolf

popisuje v knize The Medium of the Video Game 40 rtiznych zanra. Dle nejhranéj$ich zanrt

v ramci e-sportu z roku 2011 autofi Kuss a Griffiths (2012) rozdéluji hry na:

a) Browser hry (CBGs) neboli také ,,prohlizecové® ¢i ,webové® — napt. Dark Orbit;

b) First-person ¢i ego-shooters (FPS) neboli sttilecky — napt. Counter-Strike;

¢) Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) neboli hry na hrdiny o vice
hracich - napt. World of Warcraft, Lineage;

d) Simula¢ni hry — napt. Second Life, The Sims.

Podle Entertainment Software Association byly v roce 2017 nejprodavanéjsim zanrem stfilecky,
po kterych nasledovaly akéni hry, a na tfetim misté se umistily hry sportovniho charakteru.

Konkrétni dal$i Zanry v potadi jsou uvedeny v tabulce niZe.

Tab. 3: Nejprodavanéjsi zanry v roce 2017

Zanr Zastoupeni v prodeji (%)
Shooter (stfilecky) 25,9
Akéni hry 21,9
Sportovni hry 11,6
Role playing game (rolové hry) 13
Adventury 9,1
Z&vodni hry 6,4
Bojové hry 6,0
Strategické hry 42
Ostatni 3,6

Zdroj: Entertainment Software Association (2018)

Konkrétné nejprodavanéjsi hrou za rok 2017 bylo Call of Duty: WWII, déle tuto hru nasledovalo
NBA 2K18, Grand Theft Auto V, Madden NFL 18 a Destiny 2 (ESA, 2018).

Rehbein a kolektiv (2016) uvadéji osm stézejnich zanrt se subkategoriemi - tytéz skupiny
jako ve vyse zminéné kategorizaci Kussové a Griffithse (2012). Z tohoto déleni vychazime v nasi
studii. Herni Zanry véetné podtypti a konkrétnich prikladt prezentuje tabulka 4.
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Tab. 4: Herni zanry, jejich podtypy a priklady her

Zanr Subzanry Piiklad
Akeni hry s otevienym svétem Grand Theft Auto, Just Cause
Akéni adventury Assassin’s Creed, Portal, L.A. Noire, Metal Gear Solid, Last of Us, Star Trek
Adventury Uncharted, Polda, The ABC Murders, Telltale hry
Akce Skakacky Super Mario, Temple Run, Little Big Planet
adobrodruistvi | Akeni Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah
Hororové Outlast, The Last of Us, Silent Hill, Friday The 13th: The Game
Arkddy Pacman, Farm Frenzy, XG Blast
Bojové Streetfighter, Naruto Ultimate Ninja Storm, Mortal Kombat
Role playing games (RPG) Risen, The Banne Saga, Final Fantasy
. ) Secret of Evermore, The Elder Scrolls, Fable, Diablo, Kingdom Come:
Akéni role playing games )
oo Deliverance
Hrani roli Massively multiol e role-olayi
assively multiplayer online role-playing game .
(MMORPG) World of Warcraft, Metin 2, Lineage, EverQuest
Multiplayer online battle arena (MOBA) League of Legends, Dota, Heroes of the Storm
Karetni hry Solitaire, Hearts, Hearthstone, Magic the gathering
Puzzle (Candy Crush Saga, Tetris, Portal, Talos Principle, The Witness
Deskové hry Scrabble, Risk
Kvizy Chcete byt miliondfem?, Kvizové duely
Mysleni . e
. Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
a dovednosti
Kondicni hry (fitness hry) Wii Fit, Wii Sports, Zumba Fitness
Hudebni hry Guitar Hero
Party hry Mario party
Postfehové hry (hledani skrytych predmétd) Pearl’s Peril, Mystery Estate
Simulace a konstrukce Rollercoaster Tycoon, Hay Day
Simuldtory Euro Truck simulator, Farming Simulator
Simulace Zivota The Sims, Pou, Neopets
Simulace
Bussinesové simulacni hry Sim City, Theme Hospital, Airport City
Sandbox hry Minecraft, Space Engineers
Bojové simulacni hry World of Warplanes, Oolite, IL — 2 Sturmovik
Sport Sportovni hry FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer
Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Strategie Real time strategie Defense of the Ancients, Starcraft, Warcraft, Age of Empires
Tahové strategie Total War, Civilization
) Call of Duty, Battlefield, Counter strike, Overwatch, Star Wars Battlefront 2,
First-person shooter .
o Destiny 2
Stiileni Third-person shooter Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two, Ghost Recon Phantoms, Warframe
Sestrel je vSechny Moorhuhn
. Day-Z
Survival -
Battle royale H1Z1, PlayerUnknown’s Battlegrounds, Fortnite, Battlerite Royale,
Webové online hry Travian, Shakes and Fidget, Divoké kmeny
Zéavodni hry Need for Speed, Gran Turismo, Test Drive Unlimited

Zdroj: Rehbein, Staudt, Hanslmaier, & Kliem (2016), upraveno, doplnéno
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Rozdéleni her dle hernich Zanrt nelze povazovat za jednoznacné, jelikoz existuji hry, které
kombinuji rtizné formy zanr, ptikladem mtize byt spojeni prvka massively multiplayer online
role-playing game (MMORPG) a first person shooter (FPS), coz odpovida napiiklad hie Neocron
(Kuss & Griffiths, 2012).

Nisledné se zamérime na blizsi charakteristiku Zanrd, které byly soucasti Dotazniku typu
her (Suchd & Dolej3, 2017). Razen{ zanrii je abecedné.

Adventury - klasicka adventura (dobrodruznd hra) oznacuje uzaviené herni pribéhy, ve kterych
hra¢ ¥idi herni postavu (jednu nebo sttida rtizné). Cilem je obvykle fesit hadanky a tkoly (bez
¢asového omezeni), které na sebe navazuji a stoji ve vzdjemném vztahu. Hra¢ tedy musi kol
vytesit, aby se déj posunul dale. K zakladnim hernim tkolim patfi naptiklad sbirani, uzivani
a kombinovani pfedméta stejné jako ziskavani relevantnich informaci z rozhovort s ostatnimi
hraci (LMK, nedat).

Hra s otevienym svétem (open world game - OW nebo free roaming game) - tyto hry umoznuji
hra¢tim volné prozkoumavat obrovsky virtualni svét a u toho plnit mise a shromazdovat pred-
méty (Gajduk, 2016). Hra¢ mé pti svém volném pohybu svobodu pfi volbé cilt. Hra s otevienym
svétem nemusi byt nutné typu sandbox, pro které je charakteristické, Ze nabizeji nastroje, s nimiz
miize hra¢ utvaret virtualni svét podle vlastnich predstav. Vesmés plati, Ze i tyto hry s otevienym
svétem urcitym zptisobem hrace omezuji. Restrikce vyplyvaji z technickych moznosti hardwaru
nebo z omezeni danych linearitou hry (zamdené lokace) (Hra s otevienym svétem, nedat.).

Karetni online hry (card games; vyjma gamblingu) - jsou adaptaci klasickych ptvodnich karet-
nich her nebo jsou jejich variacemi. Jsou to, jak nazev deklaruje, takové hry, které jsou zalozeny
na hrani s kartami. Zatimco standardné uzivané karty v redlném svété maji ,,Ctyti barvy*, nékteré
karetni videohry uzivaji karty specidlni (Wolf, 2012).

Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) - je podtypem role-playing game,
jedna se o hru na hrdiny o vice hrac¢ich v tfidimenzionalnim svété. Tato forma je typicka tim, Ze se
odehrava v rozsahlém hernim prostredi, které stdle trva a stale se vném odehrava d¢j (24 hodin
denné, 7 dni v tydnu). Charakteristické pro tyto virtudlni herni ,,svéty“ je, Ze se v nich setka-
vaji stovky tisic hra¢a (Wolf, 2012). Hra tedy umoznuje propojeni nékolika hracu (az milionit)
z celého svéta najednou v jednom hernim prostoru a ¢ase. Hrac do tohoto svéta vstupuje skrze
herni postavu (avatara), kterou si vytvari a kterd dle Bessiére a kol. (2007) predstavuje zakotve-
nou reprezentaci sama sebe. MMORPG hry jsou zalozené jak na spolupraci ve vlastnim tymu,
tak na soupereni s protihraci. Oba tyto aspekty posiluji u hra¢a prozitek ze hry (Ducheneaut
& Moore, 2004).

Shrnuti vy$e uvedenych stézejnich znakit MMORPG her:

» permanentnost svéta hry;

= bohaty tfidimenzionalni herni svét;

= herni charakter (tzv. avatar) je reprezentaci hrace ve virtualnim svété;

= herni postavy mohou vykazovat rtiznorodé charakteristiky;

= hradi plni tkoly (questy);

= velky pocet hra¢t v jednom case a v jednom hernim svéte;

= socialni interakce jako vyznamna soucast hry (nezbytné pro dosahovani cili);

= seskupovani hraca do skupin (klant);
= zdpasy (tzv. ,matche®).

Multiplayer online battle arena (MOBA) - je multiplayerova strategickad hra v prostfedi fantasy
arény, kde se online utkava nékolik hra¢t. Kombinuje prvky real-time strategy a role-playing
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game. Napriklad v jedné z nejznaméjsich her tohoto typu — League of Legends — nastupuji dva
tymy proti sobé, kdy v ramci kazdého tymu je dtilezité kooperativni jednani a napt. opusténi
hry jednoho ¢lena tymu je zde ¢asto doprovazeno sankcemi, jelikoz koncept hry je vytvoren tak,
Ze ¢lenové tymu jsou na sebe vzajemné odkazani (LMK, nedat.). Po provinéni ve hfe nejdrive
nésleduje upozornéni, ale pokud se prestupky hrace opakuji, nasleduji ¢asové tresty rtizné dél-
ky, napt. 5, 10, 20 minut ,,zmrazeni“ u¢tu pred zacatkem hry. Vyssi sankci muze byt pak ,time
ban“ - zamezeni pfistupu k hernimu t¢tu na uréitou dobu (napt. nékolik dnii, mésici) a ,,perma
ban’, coz je trvalé zablokovani Gctu a pristupu do hry.

Puzzle - tyto hry jsou typické tim, ze hraci zde fesi zahady (tkoly), uci se pouzivani novych na-
stroju, manipulaci ¢i prekonfigurovani rtiznych predmétii. Velmi asto se zde nachazeji vizualni
a zvukové prvky ¢i verbalni popis, které jsou napomocné k rozlusténi daného tikolu (Wolf, 2010).
Tyto hry vyzaduji logické a deduktivni uvazovani (Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap, 2012).

Role-playing game (RPG) - ¢eskym ekvivalentem pro tento nazev je hra na hrdiny. Zakladnim
znakem tohoto zanru je hrdina - postava urcitého charakteru -, jenz se pohybuje v hernim
virtudlnim svété, kde se postupné vylepsuje a ziskava nové schopnosti (Basler, 2016). Herni
charakter postavy je reprezentovany rtiznymi znaky (s nimiz se muze ¢lovék ztotoznovat). Herni
postava mtize byt rizné rasy, pohlavi, povolani a muze také zahrnovat rtizné schopnosti, kterymi
jsou naptiklad sila ¢i zru¢nost (Wolf, 2010). Hracdi ziskavaji zkusenosti béhem hry - jejich herni
postava akumuluje znalosti, dovednosti, prostfedky a tim ziskava v priibéhu ¢asu na instrumen-
talni hodnoté. Jejim prostiednictvim zazivaji socidlni interakce ve hte. ,, Hrdci pocitujici psychické
spojeni se svou postavou a casto si ponechdvaji tento herni charakter mésice aZ roky. (Bessiére,
Seay, & Kiesler, 2007, 530) Existuje online trh, kde je mozné herni postavy prodavat ¢i nakupovat,
véetné skind (moznych vzhledi). Jejich cena se muize pohybovat az v fadu desetitisicti K¢. Pro
nékteré hrace muize byt obchodovani s témito virtualnimi prvky zdrojem finan¢nich prostredki.

v

Sandbox hry (,,piskovisté®) — je styl hry, ktera je charakteristicka minimalnimi limity, takze hra¢
brouzda hrou a méni virtudlni svét tak, jak chce on. Umoziuje hraci si vybirat ikoly. Ve srovnani
s progresivnimi hernimi zanry sandboxové hry akceptuji ,,potulovani se“ v hernim prostredi.
Misto zobrazovani jednotlivych ¢asti nebo ocislovanych urovni probihaji obvykle sandbox hry
ve svété, do kterého ma hrac plny pristup od zac¢atku do konce (Sandbox, nedat.). Tyto hry po-
skytuji nastroje, kterymi muze hra¢ ménit herni svét dle vlastnich predstav (Hra s otevienym
svétem, nedat.).

Simulatory - ,,Cilem simuldtoru je co nejpfesnéjsi napodobeni urcité cinnosti nebo jevu.“ (Basler,
2016, 23) V simulacich je zakousen déj, situace a procesy tak komplexné a realisticky, jak je to jen
mozné ve virtualnim svété her vytvorit. Spektrum simulaci je $iroké — od simulaci technickych
zafizeni (napf. moznost pravého zakuseni ovladani bagru, fizeni traktoru) po simulaci vedeni
firmy, stavby, fizeni nakladni dopravy ¢i simulaci pravého Zivota (LMK, nedat).

Sportovni - jde o realistické simulace sportovnich tymu (Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap,
2012). Tyto hry jsou adaptaci existujicich sportti nebo variacemi na né (Wolf, 2012).

Strategické hry — zakladnim znakem je, Ze hrani téchto her vyzaduje strategické mysleni. Hry

jsou zalozeny na principu vlastnictvi ur¢itého mésta, zakladny ¢i izemi a hrac je ekonomicky

spravuje a rozviji je. Cilem je znicit soupefe nebo postoupit na nejvyssi uroven. Zvoleni co nejlepsi

strategie je pak prostfedkem k tomuto cili. Hraci plocha je zobrazena z ptaci perspektivy (Basler,

2016). Strategické hry mtizeme rozliSovat na podtypy - real time strategie a tahové strategie.

a) Tahové strategie (turn-based strategy, TBS) - jsou strategické hry, kde kazdy hra¢ ma do-
statecny Cas na zvazeni dals$tho pohybu (tahu), aniz by mél obavy z aktivity protihrace. Coz
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je dusledek toho, Ze hra je tahova, a proto tedy musi pocitacovy hrac stejné jako lidsky hrac¢
¢ekat na skonceni tahu vSech ostatnich hra¢a a pfitom on sam zadny pohyb nevykazuje
(Poljak, 2010).

b) Real time strategy (RTS) - online strategickd hra hrana z ptadi perspektivy, obvykle se jedna
o vale¢nou/bojovnou hru, ve které hra¢ dobyva prostiedky k produkovani jednotek a k vy-
stavbé s cilem si strategicky podmanit neptitele. VSechny aktivity probihaji v realném case
(Ascher & Levounis, 2015). V tomto zanru hrac usiluje o vybudovani zdrojt, jejich ochranu
a zahdjeni utoku shodné jako jeho protihra¢, ktery usiluje o to stejné (Real-Time Strategy
/RTS/, nedat.). Oproti tahovym strategiim zde taktizovani probiha v realném case soubézné
u vSech hraca, hra¢ ma tedy méné ¢asu na promysleni svych postupti (Basler, 2016).

Strilecky (shooting games) je mozné délit dle uzivatelovy perspektivy vzhledem k herni akci

na dva typy - prvni z pohledu samotného hréce, tedy z pohledu prvni osoby (first person sho-

oter) a druhy pohled je ,,za“ zady herniho hrdiny, tedy z perspektivy tfeti osoby (third person

shooter) (Wolf, 2012).

a) First person shooter (také ego-shooter, zkratka FPS) — Kussova s Griffithsem (2012) charak-
terizuji tento zanr jako online taktické ,stfilecky Hra je hrana z perspektivy herniho hrdiny
(z egocentrické perspektivy), ktery zpravidla bojuje s neptateli v 3D prostredi. U postavy
hrdiny je v pribéhu hry na spodni ¢asti obrazovky vidét pouze paze a zbran, ktera slouzi
k zabiti protihrace (Ascher & Levounis, 2015). Hra¢ se musi rychle pfizptisobovat ve vymeé-
né zbrani ¢i vozidel. Jak uvadi Dobrowolski a kolektiv (2015), vlastnosti neptitele vyzaduji
specifické strategie a jednani. Ve srovnani s TPS, kde je celd osoba vidét, je tento styl hry
zobrazovan kamerou, kterd ptimo simuluje pohled samotné herni postavy.

b) Third person shooter (zkratkou TPS nebo 3PS) - jednd se jako u FPS o sttileci hru, kterd
se vyznacuje tim, Ze pohled hrace zobrazuje celou herni postavu. Perspektiva z pohledu treti
osoby napomaha k rliznym moznostem jednani — napt. ke zdolani pasazi preskakovanim,
lezenim ¢i skutdlenim se (LMK, nedat).

Survival - je podkategorie akénich her, kde hra¢ obvykle za¢ina s minimem zdroji v otevieném
svété, kde musi najit rizné predméty, aby dokazal prezit co nejdéle. Mnoho her tohoto typu je
zalozeno na ndhodném generovani prostredi a odptircii (Cesko-Slovenska herni digitdlni data-
baze, nedat.). Zjednodusené receno jde o hru o preziti.

Webové hry (browser hry/ prohlizecové hry) - k uzivani téchto her je nutny piistup k internetu
a aktualni internetovy prohlize¢ (napt. Internet Explorer, Google Chrome, Opera nebo Firefox).
Hry nabizeji riizné webové stranky, neni nutné si instalovat pro hrani zadny software — vétsina
se hraje i uklada online. Pokud se tedy nejednd o hry flash games, které vyzaduji odpovidajici
programy a predpokladaji rozsifeni v prohlizec¢i (plugin). Prohlize¢ové hry se zaméfuji na celé
spektrum rtiznych zanri - od fotbalového manazera pres mafii po simulaci statku, takze si muze
doty¢ny podle vlastni chuti zvolit zaméfeni. Graficka stranka webovych her je jednoduchi, slo-

vvvvvv

hrané v ramci internetového prohlizece jsou volné pristupné a snadno ziskatelné.

Zavodni (racing) - zejména hry zahrnujici automobilové zavody, jejichz zakladnim principem je
dostat se prvni do cile. Hra¢ ovlada dopravni prostfedek obvykle pomoci klavesnice ¢i s vyuzitim
néjakého specialniho pridavného periferniho zafizeni (volant, gamepad, joystick) (Basler, 2016).
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3.3.5 Doporuceny vék - PEGI (Pan European Game Information)

PEGI je vékové oznaceni na zakladé hodnoticiho kritéria, které se uziva k zaruceni obsahu zaba-
vy, kterou mohou byt napt. pocitacové hry, filmy, televizni porady nebo mobilni aplikace. Jedna
se 0 jasné oznaceni minimalniho doporuceného véku, které je zalozeno na zhodnoceni obsahu,
ktery se napt. v dané hte vyskytuje. Zatimco nékteré hry jsou vhodné pro hrace vsech vékovych
skupin, jiné vyhovuji spiSe détem a dospivajicim. Specificka ¢ast her na trhu ma obsah, ktery
je vhodny pouze pro dospélou populaci. Mezi posuzované oblasti patfi mira prezentovaného
nasili, uzivani navykovych latek (alkoholu, nikotinu, drog), gamblingu, nevhodny jazyk (napt.
urazeni, vulgarita), hororové ¢i sexualni prvky ¢i zobrazovani diskriminace (PEGI, 2017).

Na oficialnich strankach Pan European Game Information je uvedeny pocet produkti (her)
ohodnocenych PEGI v ramci Evropy do konce roku 2017 (tab. 5).

Tab. 5: Pocet produktti oznacenych idajem pro doporuceny vék dle PEGI v roce 2017

Vékova hranice | Pocet oznacenych produktii za rok 2017 % Pocet oznacenych produktii v letech 2003-2017 %
3 44 22,30 11531 39,60
7 455 23,00 4871 16,70
12 535 27,00 6701 23,00
16 362 18,30 3886 13,30
18 185 9,40 2148 7,40
Celkové 1978 100,00 29143 100,00

Zdroj: Pan European Game Information (2017)

Udaj PEGI uréuje vyhradné vhodnost her, ne tiroven obtiznosti. Pfi oznaceni PEGI 3 pravdé-
podobné neshleddme u hry Zadny nevhodny obsabh, ale jeji zvladnuti miize byt pro mladsi déti
prili§ komplikované. Naopak existuji hry, které maji PEGI 18 a je velmi jednoduché je hrt, za-
timco obsazené prvky jsou nevhodné pro mladsi hrace (PEGI, 2017). Nasledné blize uvedeme,
co jednotliva oznaceni vékovych hranic znamenaji.

Ratingova hodnota 3 (PEGI 3) znamenad, Ze obsah hry je vhodny pro v§echny vékové skupiny
od 3 let. Hry by nemély obsahovat zadné zvuky ¢i obrazy, které by vystrasily malé déti. Velmi
mirna forma nasili (v komickém kontextu nebo v détské verzi) je akceptovana. Nemél by se zde
objevovat nevhodny jazyk (PEGI, 2017).

Pod oznac¢eni PEGI 7 spadaji hry obsahujici scény nebo zvuky, které mohou byt prili§ désivé
pro mensi déti. Prijatelnd je velmi mirna forma nasili, které je mozné ve hie predpokladat a které
je bez detailtt nebo nerealisticky zobrazené (PEGI, 2017).

Hry s oznac¢enim PEGI 12 zahrnuji trochu vice propracované nasili vztahujici se k fantasy
postavam nebo méné realistické nasili k zobrazenym lidskym osobam. Sexualni narazky ¢i vy-
stupovani se zde mohou objevovat a zaroven se zde mohou vyskytovat mirné prvky nevhodného
jazyka (napf. urazlivé, hrubé, uto¢né projevy). Gambling, jak jej zname v kasinech ¢i hernach,
se v téchto hrach muize objevovat (naptiklad jde o karetni hry, v nichz se v readlném svété plati
penézi) (PEGI, 2017).

PEGI 16 je uzivano, pokud jedno zobrazeni nasili (nebo sexualni aktivity) dosahuje Grovné
obdobné jako v redlném Zivoté. Uzivani nevhodného jazyka ve hrach s ratingem 16 muze byt vys-
$1, zaroven muize byt zobrazovan hazard, uzivani tabaku, alkoholu a ilegalnich drog (PEGI, 2017).

Hry, které jsou vhodné pouze pro dospélé, jsou oznac¢eny hodnotou PEGI 18. Hry zobrazuji
takové nasili, které dosahuje brutalni irovné. Miize také obsahovat oc¢ividné nabadani k zabijeni



3 Digitalni hr 37
|3 Dig y

nebo k nasili vii¢i bezmocnym postavam. Soucdsti her s timto hodnocenim mftizou byt pfimo
zobrazené sexudlni aktivity nebo zobrazeni lakavého uzivani ilegalnich drog (PEGI, 2017).

Pro ilustraci uvddime konkrétni $titky, kterymi jsou hry oznaceny (viz obrézek 1). Cislice
znaci vék, od néjz je hra vhodna, a jednotlivé barevné podklady téchto ¢islic se odliuji i barev-
né. Pro vékovou hranici 3 a 7 let je uzity zeleny podklad, vékova oznaceni pro 12 a 16 let jsou
oranzova a §titek s doporucenim od 18 let ma barvu ¢ervenou.

www.pegi.info il www.pegi.info Jll www.pegi.info il www.pegi.info il www.pegi.info

Obr. 1 Grafické znaceni doporuceného véku dle PEGI
Zdroj: Pan European Game Information (2017)

Nasledné uvadime nékolik prikladi her a vékové doporuceni dle PEGI 2017.

Tab. 6: Priklad her a doporuceného véku dle Pan European Game Information

Hra Doporuceny vék
GTAV 18
Counter-Strike: Global Offensive 18
Kingdom Come: Deliverance 18
PlayerUnknown'’s Battlegrounds 16
League of Legends 12
Fortnite 12
Minecraft 7
FIFA18 3

Zdroj: Pan European Game Information (2017)

Hodnoceni PEGI je praktickym navodem pro zékazniky, ktefi kupuji hry. Pfedev$im miize byt
uzite¢nym pro rodice, ktefi se diky tomuto hodnoceni mohou zorientovat v nabidce (potazmo
ve vhodnosti) her. PEGI vypovida o tom, co hry zafazené v jednotlivych kategoriich v sobé skry-
vaji za obsah a pro jaky vék jsou doporucovany, rodice tak mohou vybrat produkt odpovidajici
véku jejich ditéte. Jednd se o mezinarodni hodnoceni, nékteré zemé si ale vytvari sviij rating pro
posouzeni vhodnosti her pro jednotlivé vékové kategorie (napt. Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle USK ¢i Common Sense Media ratings system).

Herni svét je obrovskym prostorem, ve kterém existuje nepfeberné mnozstvi her raznych
zanru a typi. Vyse uvedeny text jisté neni vycerpavajici, ale slouzi k zakladni orientaci a poro-
zuméni hernimu svétu.
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4 Definice zavislostniho chovani ve vztahu
k digitalnim hram

V oblasti vymezeni diagndz spojenych s uzivanim internetu a modernich technologii panuje
v soucasné dobé velka terminologickd nejednoznacnost, proto v ivodu této kapitoly nahlédne-
me na nekonzistentni pojmenovani diagnéz spojenych s internetem a hranim digitalnich her.
Zakladnimi pojmy jsou internet addiction disorder (IAD) neboli internet addiction (IA), coz
se preklada jako zavislost na internetu, a internet gaming disorder (IGD) neboli porucha hrani
internetovych her, coz je diagnoza, které se vénujeme v této knize. Vychazime z diagnostickych
kritérii internet gaming disorder (IGD) dle paté revize Diagnostického a statistického manualu
dusevnich poruch (APA, 2013). Uvédomujeme si, ze DSM 5 se vyuziva pro diagnostiku na ame-
rickém kontinentu, ale v dobé sbéru dat se v Mezinarodni klasifikaci nemoci (MKN 10), ktera je
uréena pro Evropu, nenachdzela kritéria tykajici se zavislosti na hrani pocitacovych her.

V ramci této publikace pouzivame pro preklad internet gaming disorder synonyma porucha
hrani internetovych her, zavislost na hrani internetovych her, zavislost na hrani pocitacovych
her, zavislost na digitalnich hrach, pro oznaceni této poruchy je také uzivan akronym IGD.
V textu je téZ pouzivan pojem problematické hrani, ¢imz je mysleno takové hrani, které jiz zpt-
sobuje doty¢nému jedinci obtize, ale nedosahuje vaznosti poruchy (zavislosti).

Internet use disorder (IUD) je komplexni kategorie, ktera pod sebou zahrnuje rtizné druhy
zavislostniho online chovéani spojeného s internetem. Nékteri autoti (Young, Pistner, O'Mara,
& Buchanan, 1999) tvrdi, ze by specifické typy chovani mély byt rozliseny na:
= internet sex addiction / cybersex addiction = zavislost na kybersexu;
= pornography use/addiction = zavislost na internetové pornografii;
= online social networking = vytvareni vztaht na internetu;
= blogging = blogovani, autorské psani na svou webovou stranku (= blog), blogy jsou ¢asto

tematické;
= internet-shopping addiction = zavislost na online nakupovani;
= cyber-relationship addiction = zavislost na online vztazich;
= video gaming addiction = zavislost na hrani videoher.

Jedna se o priklady problémt spojenych s uzivanim internetu. Tento vycet neni konecny, jelikoz
online svét se stale vyviji a stejné tak vztah lidi k uzivani kybernetického prostoru.

Odbornici vidi internet addiction disorder (IAD) / internet use disorder (IUD) / internet
addiction (TA) jako odlisnou diagndzu nez internet gaming disorder (IGD) (Pontes & Griffiths,
2015; Griffiths, 2005). Pontes, Kiraly, Demetrovics, Griffiths a Liu (2014) se naopak priklani
k nadzoru, ze internet gaming addiction je subtyp zavislosti na internetu. Montag a kolektiv (2015)
to shrnuji tak, Ze na IGD lze nahlizet jako na samostatnou diagndzu, ale také jako na podtyp
zavislosti na internetu ¢i jako na druh video game addiction (zavislosti na hrani videoher).

IAD je spojena s nezavaznym rozhovorem (chatting), online gamingem a socidlnimi ak-
tivitami, zatimco IGD je spojena pouze s online gamingem. Porucha hrani internetovych her
(IGD) je definovana jako trvalé a opakujici se uzivani internetu k hrani, ¢asto s dal$imi hradi,
vedouci ke klinicky signifikantnimu zhorseni (impairment) kvality Zivota nebo ke vzniku ¢i
zvyseni psychické zatéze (distress). Zavislost na hrani castéji zahrnuje konkrétni internetové
hry, ale mtze zahrnovat také neinternetové pocitacové hry (offline gaming disorder), ale ty jsou
méné zkoumany.
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Neni zcela jasné, zda se chovani a nasledky IGD méni v zavislosti na druhu hry (Pontes
& Griftiths, 2015; Griffiths, 2005; Wartberg, Kriston, & Thomasius, 2017). Nékteré vyzkumy ale
ukazuji, ze RPG hry jsou z hlediska zavislosti rizikovéjsi (Miiller et al., 2015).

Zavislost na hrani lze povazovat za behavioralni zavislost (Lee et al., 2014; Petry & O’Brien,
2013). V ramci patologického hrani lze hrace rozdélit do ti skupin:
a) bezproblémové uzivani (non problematic gamer = NPG);
b) rizikové/problematické uzivani (problematic gamer = PG);
c) patologické uzivani / zavislost (internet gaming disorder = IGD, gaming disorder = GD).

S rostoucim mnozstvim hra¢ti a penéz utracenych za gaming navrhla také Svétovd zdravotnicka

organizace (WHO) novou diagnostickou jednotku v 11. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci

(MKN-11), a to poruchu hrani (gaming disorder) (Aarseth et al., 2017). Porucha hrani dle

MKN-11 je charakterizovana trvalym nebo opakujicim se hernim chovanim (hranim digital-

nich her nebo videoher), jez miize byt provozovano online (pfes internet) nebo offline a které

je manifestovano témito symptomy:

1. naru$eni kontroly béhem hrani (tykajici se napt. zac¢atku, frekvence, intenzity, trvani, ukon-
Ceni);

2. hrani ma vétsi prioritu nez ostatni zajmy a denni aktivity;

3. pokracovani ve hrani nebo zvy$ovani jeho intenzity pres vyskyt negativnich dopadu.

Vzorce chovani dosahuji té vaznosti, ze vysledkem je vyznamné poskozeni ve fungovani v osobni,
rodinné, socialni, edukaéni, pracovni nebo jiné vyznamné oblasti. Herni chovani muze byt trvalé,
epizodické nebo rekurentni (opakujici se). K tomu, aby mohla byt porucha diagnostikovana,
musi byt herni chovani a dalsi souvisejici priznaky patrné vice nez 12 mésict, prestoze doba
trvani mtze byt zkracena v pripadé, ze diagnostické pozadavky jsou naplnény a symptomy jsou
zavazné (WHO, 2018).

Termin , digitalni ¢i elektronické hry“ zastresuje $iroké spektrum her, na které jsme se za-
meéfovali. Pro zjednoduseni v nasledujicim textu pouzivame jako jeho synonymum ,,pocitacové

vy,

hry®, protoze toto spojenti je ve spole¢nosti nejvice uzivané a rozsirené.

4.1 Schéma zavislosti na digitalnich hrach

P1i vzniku zavislosti nehraji roli pouze samotné hry, ale také proménné na strané osobnosti, které
pti rozvoji zavislosti plisobi. Pfi rozvoji zavislosti byly rovnéz zjistény dulezité faktory vyplyvajici
z prostfedi, v némz jedinec Zzije. Jak ukazuje schéma 1, jedna se o vzajemné ptsobeni téchto tfech
proménnych (Hyun et al., 2015; Fojtt, 2016).
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Schéma 1: Schéma zavislosti na digitalnich hrach

OSOBNOST

NAVYKOVA
LATKA/AKTIVITA = OKOLNI PROSTREDI

HRA

Porozuméni rizikovym faktoriim spojenym s poruchou hrani internetovych her (IGD) je dilezité
pro predvidani, diagnostiku a v¢asné zvladnuti IGD. V nasledujicim schématu 2 uvadime, které
proménné na strané osobnosti, okolniho prostfedi a latky mohou do procesu vzniku a prabéhu
zavislosti vstupovat. Vychazime pritom z naseho vyzkumu a z odborné literatury.

Schéma 2: Proménné vzniku a rozvoje zavislosti

NAVYKOVA
OSOBNOST PROSTREDI LATKA/AKTIVITA
(HRA)
« Vnimdni vlastni hodnoty’ « Rodinnd situace « Zavislostni potenciél hry
- Zvladadi strategie? (finance, vztah rodicii, zajem o dité)® « Herni zénr"851
- Zachdzeni s pocity? « Pracovni/Skolnisituace « Zpiisob pisobent latky
« Vztahové dovednosti - Expozice hrani digitalnich her u rodici neurobiologické", chemické™,
« Predispozice k ndvykovému chovani (vzor v rodicich) behavioralni
(psychicka vulnerabilita — « Tolerance spolecnosti k hrani, + Dostupnost drogy/aktivity
napi. impulzivita, neuroticismus)* propagace her « Mnozstvi ¢asu traveného hranim™
- Biologické faktory — pohlavi, « Rodicovsky vychovny styl
genetickd vulnerabilita (napf. permisivni, autoritativni)®
(napr. dopaminergni systém)° - Zplsob tréveni volného Casu

(krouzky, vikendy s rodinou)

Citovand literatura: ' Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008; >King, Herd, & Delfabbro, 2018; * Weinstein, Livny, & Weizman, 2017;*Rho, Lee, Lee, Cho, Jung, Kim,
& Choi, 2017; ° King & Delfabbro, 2016; ¢ Bonnaire & Phan, 2017; 7 Rehbein et al., 2016; ® Miiller et al., 2015; * Ascher & Levounis 2015; ™ Elliott, Ream,
McGinsky, & Dunlap, 2012; " Ko et al., 2009; '2 Gentile, 2009.
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4.1.1 Osobnost hrace

Existuji rtizné faktory na strané osobnosti, které ptisobi bud rizikové, nebo protektivné ve vztahu
k digitdlnim hram. Jednim z téch rizikovych jsou nefunkéni copingové strategie, kdy jedinec
pouziva hrani k vyrovnavani se s negativnimi pocity, stresem, strachem, napf. jako tnik z real-
ného svéta (King, Herd, & Delfabbro, 2018; Laconi, Pires, & Chabrol, 2017).

V celé této kapitole uvadime ukazky z 25 rozhovort s hraci digitalnich her, které jsme realizo-
vali v ¢ervnu 2017. Polostrukturované rozhovory jsme vedli tvari v tvar s dospivajicimi ve véku
12-22 let. Dva hraci popisuji, jak pouzivaji hry k vyrovnani se s negativnimi pocity: ,,Je to v tom,
Ze myslim na néco jinyho, ale nepotiebuju ze sebe dostat tu agresi. Mamka mi néco fekne, potom
jdu hrdt a vecer ani nevim, jak se jmenuju.“ Druhy respondent: ,,Dfiv jsem to dost pouZival jako
takovy odreagovini, odstresovini, ted uz to pominulo. Pred tim to bylo, Ze nedatilo se mi ve skole
nebo tak, clovék nechce nad nicim jinym premyslet, tak si jde zahrat, zapomene nebo na chvilu
odloZi ty svoje povinnosti.“

Rho a kolektiv (2017) popisuji 8 rizikovych faktorii pro IGD na strané hrace:
= impulzivita;

= sebekontrola;

= uzkost;

= snaha o dosazeni vytouzenych cild;

= penize vynalozené na hry;

= Cas straveny hranim pres tyden;

s offline setkdvani hra¢ské komunity;

= clenstvi v herni komunite.

V ramci naseho vyzkumu jsme identifikovali tyto dal$i proménné na strané osobnostnich cha-
rakteristik, které se ve vétsi mife vyskytuji u hraca s IGD:

= hostilita;

= hnév;

= verbalni agrese;

»  fyzickd agrese.

Jeden z hraca popisuje, jak do hrani investoval penize: , Nékdy jsem ddval penize do LOL za tu
exkluzivni ménu, kterou si clovék nesezene jinak nez za penize, ale netekl bych, Ze to bylo néjak moc.
Hlavné paysafeky, v té dobé jsem nemél jesté vicet. Chtél jsem si zkusit hrdat ve WOW na oficidlnim
webu, tam se plati mésicné, tam jsem hrdl tak dva mésice.“

Impulzivita a sebekontrola jsou dtlezité psychologické faktory ovliviujici zavislosti obec-
né (Dolej$ & Skopal, 2015, Dolej$ & Skopal, 2016). Impulzivita souvisi i s IGD a slouzi jako
jeji prediktor (Rho et al., 2017; Ko et al., 2014; Douglas, 2009). Také v ramci naseho vyzkumu
na Ceskych adolescentech jsme potvrdili, ze jedinci vykazujici zavislosti (dle kritérii IGD) byli
impulzivnéjsi nez ti, u nichz zavislost shleddna nebyla (blize tabulka 43).

Nizké sebehodnoceni a nizké presvédceni o vlastnich schopnostech je dal$im vyznamnym
rizikovym faktorem. Ziskani pozitivniho sebehodnoceni a nabyti presvédceni o vlastnich schop-
nostech je jednim z ciltt dospivani, coz muze souviset s tim, ze mladsi hraci povazuji hracskou
komunitu za dilezitéj$i, nez jak ji vnimaji starsi hraci (Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008). Fak-
tor nizkého sebehodnoceni se zda byt klicovym pro vznik zavislosti. Naptiklad Bessieére, Seay
a Kiesler (2007) porovnavali rozdil v tom, jak hrac¢i vnimaji svou souc¢asnou osobnost a jak
vnimaji idedlni osobnost a postavu ve hre. Vysledky ukazaly, Ze hraci sebe vnimali htife nez svou
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postavu ve hre, zaroven svou herni postavu vnimali hiife nez svou idedlni osobnost. Jedinci s vy-
sokym sebehodnocenim vykazovali znatelné mensi rozpor ve vnimani sebe a své herni postavy.
Jedinci s nizsim sebehodnocenim idealizuji svou herni postavu a maji tendenci fesit svoji vlastni
vnimanou slabost skrze hru a uviznout tak v hrani. Hrac¢i se mohou také realizovat ve hre, ¢imz
nékteri kompenzuji své nizké sebehodnoceni. Jak se ukazalo v rozhovorech, mnoho hraci ma
prani si hranim vydélavat a stat se profesionalnim hracem.

Byl to miij sen, ale vim, Ze se to uz nesplni. Zacal jsem moc pozdé. (V LoLku je v evropsky lize
10 tymil, plus dalsi lidi, co se o né staraji, pak jsou ndrodni ligy — ty jsou spis na zdpadeé, v Evropé
je 2. liga, tam je tak asi tak 8 tymaii, kde maji dobré platy a da se tim uZivit). Basta vseho profesio-
ndlniho hrani je Jizni Korea, Cina, tam jsou nevyssi platy, maji to uzdkonény, Ze hrani je na tirovni
sportu. V CS jsou turnaje, ale nejsou tam pravidelny ligy, obcas se hraje liga, aby se tam kvalifiko-
valo na ten turnaj. Hry, ktery maji ligy: LoLko, CS, Dota, Hearthstone, Starcraft.“

Odpovéd na to, zda chtéli byt profesionalnimi hraci: ,,Jd jsem poloprofesiondlni hrdac. Profesio-
ndlni hrd¢ dostdvd plat, aby se uzivil. Plat nemdm, ale mdm penize z téch turnajii. Nevim, jestli bych
hrdl tak moc, kdyby tady nebyla ta soutéZiva cdst. Normdlné mdme dvakrat tydné dva tréninky, co
jsou tak 2-3 hodiny, mdme vétsinou s sebou nase kouce. Takze jak dohrajeme tu hru, tak to néjak
rozebereme, jdeme na dalsi a snaZime se zlepsit komunikaci, testujeme novy véci, sledujeme, co jsme
zlepsili, co miiZeme zlepsit. Pak vétSinu éasu trénuju sdm. SnazZim se soustiedit na to, v éem déldm
chyby, pravidelné se v tom zlepsovat. Jsou turnaje vétsi, mensi, ted bude velky v Brné, mistrovstvi
republiky v pocitacovych hrdch. Podatilo se ndm kvalifikovat, byl jsem v Némecku, byla to prvni
zahraniéni akce, kam jsem jel. Ale vétsinou se ucastnim Ceskych, slovenskych. Ale v tom Némecku
byla top viroven. Zemé maji normdlni ligu, jako ostatni sporty, miiZou tam hrdt jenom tymy z té
zemeé, kdyz se jim dati, tak se miizou probojovat do néjakyho velkyho evropskyho turnaje. Tam
maji hrdci slusnej plat, tak 1000 euro za mésic. V téch turnajich jsou odmény, mensi turnaje maji
15 000 za 1. misto, Mistrovstvi Ceské republiky tak tam je 50 000 za 1. misto.“

Ochota a extraverze se také zdaji byt vyznamnymi prediktory hrani online her. Osobnostni
rysy vSak pravdépodobné nejsou prediktory online gamingu ve smyslu hrani jakychkoliv her
(Park, Han, Lee, Kim, & Cheong, 2016). Vice o rizikovych charakteristikach hrace je v kapitole
Osobnost hrace.

Model motivace k hrani

Wartberg, Kriston a Thomasius (2017) dosli k nazoru, ze je porozuméni specifickym motivacim
k hrani vyznamnéjsi nez ¢asovd investice do hrani, zaroven je to dulezité k odliseni hrani jako
volnocasové aktivity od nadmérného, potencionalné zavislého hrani. Yee (2006) popisuje model
motivace k online hrani, ktery obsahuje tfi motivy: uspéch (achievement), socializace (sociali-
zation) a zaujeti hrou (immersion). Tyto tfi motivy jsou dale rozdéleny do dil¢ich komponent
(viz schéma 3).
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Schéma 3: Model motivace k hrani dle Yee (2006)

Model motivace k hrani

tispéch
(achievement)

pokrok
(advancement)

mechanismy
(using imminent game
structure)

soutézeni
(competition)

socializace
(socialization)

spolecensky Zivot
(socializing)

vztahy
(relationships)

tymova prace
(teamwork)

ponoreni do hry
(immersion)

objevovani
(discovery)

vytvareni hernich postav
a jejich pouzivani
(role-playing)

utvafeni postavy
(customization)

tnik pred skutecnosti
(escapism)

43

Nasledné charakterizujeme jednotlivé oblasti motivace dle koncepce Yee (2006), jedna se tedy
o ispéch (achievement), socializace (socialization), ponoteni do hry (immersion).
1. Uspéch (achievement) - Hra¢i, ktefi maji motivaci v ispéchu, se snazi o mistrovské zvladnuti
hry, jsou motivovani k soutézivosti a ziskani moci ve hie. Motiv ispéchu zahrnuje dle Kuss,
Louws, Wiers (2012) nasledujici subkomponenty:

a) pokrok (v hernim hodnoceni);

b) zvladnuti mechanismu online hry;

c) soutézeni.
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Slozka tispéch souvisi s tim, Ze napiiklad MMORPGs hry jsou pomérné komplikované a hraci
trva, nez mechanismus hry pochopi, uspéch tedy mutize hra¢ pocitit, kdyz se ve hfe posune,
ziska nové schopnosti a vybaveni a kdyz se mu dafi v soutéZeni s ostatnimi hraci.
Socializace (socialization) — Pokud je motivaci hracai socializace, hraci chtéji komunikovat,
zazivat podporujici prostiedi a spolupracovat s ostatnimi hraci ve virtualnim svété a roz-
vijet vztahy v hernim prostfedi. Tato komponenta je dale rozdélena do tii subkomponent
(Yee, 2006):

a) spolecensky zivot;

b) vztahy;

c) tymova prace.

Internetové pripojeni zménilo zpiisob, jakym se hraji videohry, jedinec se mtize pripojit
z kazdé ¢asti svéta a sdilet herni prostfedi. Toto socialni prostfedi umoziuje hrac¢im spojit
se, ovliviiovat se a ucit se jeden od druhého (Kowert & Oldmeadow, 2015). Online hrani je
spise socialni nez individualni zaleZitost a hraci vytvari spole¢né skupiny. Seay et al. (2003)
popisuje, ze hradi, kteti jsou soucasti skupin, ¢asto nazyvanych ,,guilds“, hraji vice hodin nez
hradi, ktefi nejsou soucdsti guilds. V rdmci hry si spolu hraci také volaji a posilaji si zpravy
pres chat, kde fesi i témata mimo hry.

MMORPG hry nezpisobi izolaci jedince, jelikoz jsou zalozeny na socialni skupiné hraca,
zaroven ale tato skupina udrzuje hrace v tom, aby hral delsi dobu. Hra¢ rozdéluje svtij ¢as
mezi prétele, se kterymi hraje a mezi ty, se kterymi se potkava v redlném Zivoté. Cim vic ¢asu
jedinec d4va virtualnim vztahéim a komunikaci, tim ma vétsi tendenci k zavislosti (Smahel,
Blinka, & Ledabyl, 2008).

Smabhel, Blinka a Ledabyl (2008) ve svém vyzkumu zjistili, Ze 31 % hract souhlasi s tim, ze
se citi dulezitéjsi v MMORPG socialni skupiné nez v socialnich skupinach redlného svéta.
Toto ¢islo je vyssi u adolescentt ve véku 12 az 19 let, s timto tvrzenim jich souhlasilo 50 %.
Adolescenti proto maji vyssi tendenci preferovat virtualni skupinu, coz je spojeno s vyssi
tendenci k zavislostnimu chovéni. Smahel, Blinka, Ledabyl (2008) si déle kladou otazku, zda
je spravna tendence povazovat virtualni Zivot za patologicky, pokud jedinec dale normalné
funguje ve skute¢ném zivoté. Jeden osmnactilety respondent popisuje to, Ze hraje se svymi
znamymi i s online prateli: ,Nékdy hraju s nékteryma, ktery zndm v okoli, ale rozhodné vic
kamarddi jsem si nasel pres internet, se kteryma hraju. Potkal jsem se s jednim kamarddem
i na Zivo, kdyz se kvalifikovali, jeli nékam na turnaj, tam jsme se potkali.

Je diskutovano potencionalni nebezpeci, Ze by hry mohly nahrazovat vztahy ve skute¢ném
svété. Vysledky studie (Kowert & Oldmeadow, 2015) ukazaly, Ze online hrani her je spojeno
s negativnimi dopady na hracovy vztahy. Zaroven ale poskytuje pocit blizkosti, sounaleZitosti
a bezpedi, coz je prospésné pro hrace, ktefi maji problém s navazovanim vztahii. Vysledky
nedokazaly, Ze by hrani zptsobovalo vyhybavou vztahovou vazbu. Ukazalo se, Ze hrani muze
byt socialné prospésné tim, ze privadi lidi k sobé, ke vzajemnému sdileni a poskytuje socialni
utéchu (Kowert & Oldmeadow, 2015).

Yee (2006) popisuje, ze internet také podporuje sebeodhaleni, 23 % hract a 32 % hracek
odhali osobni nebo intimni informace. Toto odhaleni souvisi s vékem, star$i hraci jsou opa-
trnéjsi, zato vice nez polovina adolescentt mluvi ve hi'e o svych osobnich zkusenostech ze
skute¢ného zivota. Asi 16 % hracek se setka se spoluhrac¢em i ve skute¢ném zivoté, u muzi
je to jen 5%. Vy$si tendence setkat se také v redlném Zivoté je u star$ich hract. Predev$im
u adolescenttl md intenzivni hrani negativni vliv na ,,offline socidlni zivot®, kdy mladsi hraci
jakoby uvézni sami sebe ve hie (Abreu & Young, 2011).
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3. Ponofeni do hry (immersion) - Posledni hlavni komponentou motivace dle Yee (2006) je
ponofeni do hry a svéta hry, ktery je komplexni a rozsahly. K ponofeni mtize dochézet také
pti identifikaci s postavou, s jejim vzhledem ¢i vybavenim. Hraci, ktefi maji tuto motivaci
k hrani, maji silnou touhu uniknout skute¢nym zivotnim problémum a radéji se nechat po-
hltit svétem hry a hranim roli. Wan a Chiou (2006) dodavaji, Ze tim, Ze hry umoziuji hra¢tim
ménit své hrdiny ve virtualnim svété, dochazi k naplnéni potreby sebeaktualizace.
Ponoreni do hry zahrnuje subkomponenty:

a) objevovani (objevovani herniho prostredi);

b) pouzivani hernich postav (tj. ptijeti jiné herni identity; vytvoreni postavy s minulosti
a vzajemné pusobeni s dal$imi hraci k vytvoreni pribéhu);

c) utvéreni postavy (personalizace postav = pridélovani lidskych vlastnosti herni postave,
ménéni vzhledu postav a vlastnosti postav);

d) unik pred skute¢nosti (vyhybani se realnému svétu zavazkem k virtudlnimu svétu) (Yee,
2006).

Zanetta Dauriat a kolektiv (2011) se zabyvaji motivy pokroku, tniku a socializace jako hlav-

nimi prediktory zavislostniho hrani. Jiné vyzkumy zase vidi pokrok, socializaci, dil¢i kom-

ponenty ponoreni se do hry a ¢as investovany do hrani jako hlavni prediktory problému

spojenych s hranim definovanym jako maladaptivni chovani spojené s nadmérnym a ne-

kontrolovatelnym hranim, které ma za nasledek pracovni a spole¢enské problémy (Kuss,

Louws, & Wiers, 2012). Yee (2006) vidi pravé motiv pochopeni mechanismu hry a soutézivost

jako jeden z nejvyznamnéjsich prediktort zavislostniho hrani.

Khan a Mugqtadir (2016) zjistili, ze vSechny tfi motivy (aspéch, socializace a ponofeni do hry)

signifikantné souvisi s online hranim. Vysledky ukazaly, ze hraci, ktefi maji s hranim problém,

maji silnéj$i motivy uspéchu, socializace a ponoteni do hry nez hradi, kteti s hranim problém

nemaji.

Tato teorie motivace k hrani vychazi z prvni typologie hraci dle Barleho (2004; in Przybylski,
Ryan, & Rigby, 2010):

= zabijaci (killers) - zabijaci chtéji akéni pristup ke hie;

= hradi, ktefi chtéji dosahnout uspéchu (achievers) - touZi po akci ve virtudlnim svété;

= socializatofi (socializers) — socializatofi chtéji byt v interakci s ostatnimi;

s prizkumnici (explorers) — chtéji ve virtudlnim svété objevovat, prozkoumavat.

Yee (2006) dale tvrdi, ze motivy k hrani jsou rozdilné mezi pohlavimi, Zeny spise tthnou k budo-
vani intimity ve hfe, zatimco muzi preferuji soutézeni. Mezi hraci MMORPG jedna tfetina hraje,
aby uvolnila stres a nastvani na realny svét (Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012). Motiv uniku
pred skute¢nosti je spojen s vys$im vyskytem psychosomatickych a depresivnich symptom?.
Zatimco motiv socidlni a hrani pro pobaveni miize tato rizika snizovat (Leppert, Hellstrom,
Nilsson, Aslund, & 2015). Laconi, Pirés a Chabrol (2017) dod4vaji, Ze projevy psychopatologie
jsou Castéjsi u problematickych hrac¢ti nez u hract neproblematickych. Freeman (2008) nachazi
komorbiditu IGD s mnoha psychiatrickymi poruchami, jako je porucha nalady, tzkostna po-
rucha, porucha pozornosti, a se zavislosti na navykovych latkach.

Osmnactilety respondent popisuje hry takto: ,, Hrajou se hry pro zabavu, da se néceho dosdh-
nout (tady ty hry beru jako normdlni konicky - jako sporty, jako hokej) - ses s lidma, miiZes se
nékam dostat, néceho dosahnout; hry jsou dobry pro déti, které nemusi kolektiv, jsou stydlivy, hry
jim poskytuji prostedi, kde mohou komunikovat s lidmi. Diky hram jsem se nikdy nenervoval,
kdyz bylo néco neprijemnyho, co jsem potteboval vyresit, tak jsem pred tim utekl do hry, nemusel
jsem na to myslet, uvolnéni od béznyho stresu.“
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Neurobiologie hrani digitalnich her

Ko (2014) shrnuje, ze neurobiologicky vyzkum hrani pocitacovych her probihal prostfednic-
tvim neurokognitivnich studii a pomoci zobrazovacich metod pro sledovani ¢innosti mozku,
naptiklad na zékladé funkéni magnetické rezonance, sledovani paradigmatu reakce na podnét,
inhibované reakce nebo studie klidové fMRI a dalsich zobrazovacich studii. Ukazuje se, Ze pti
hrani pocita¢ovych her se zvysuje hladina dopaminu stejné jako pfi uziti amfetamint nebo
methylfenidati (Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap, 2012; Weinstein, Livny, & Weizman, 2017).
Vyzkumy s vyuzitim funk¢ni magnetické rezonance zkoumaly reakce na podnéty u zavislych
hra¢dt MMORPG a World of Warcraft a ukazalo se, Ze se reakce sledovanych probandii podo-
baji bazeni (craving) u lidi, ktefi jsou zavisli na drogach (Ko et al.,, 2013). V dal$im vyzkumu
byl administrovan Stroopiv test, ktery je pouzivan k méreni pozornosti a zjistilo se, ze jedinci
zavisli na MMORPG vykazovali naruseni pozornosti podobné tém u alkoholu, drog, koureni
a gamblingu (Welte, Barnes, Wieczorek, Tidwell, & Parker, 2002).

Dong, Li, Wang, Potenza (2017) provedli neuralni vyzkum a porovnavali hrace zavislé na hra-
ni pocitacovych her se zastupci rekrea¢nich hracu a s jedinci, ktefi hraji minimalné nebo vibec
nehraji. Vysledky ukazaly, Ze rekrea¢ni hraci jsou vice motivovani vyhrat a na prohru reaguji
citlivéji nez zavisli hraci, rekrea¢ni hraci zaroven maji lepsi schopnost své hrani kontrolovat. Rho
et al. (2017) identifikovali jako rizikové pro vznik zavislosti dva faktory: nizkou sebekontrolu
a impulzivitu. Vyzkumy ukdzaly podobnost mezi behaviordlnimi zavislostmi a zavislostmi na na-
vykovych latkach, coz bylo zjisténo pti vyzkumech na lidech i na lidském mozku (Park, Han,
& Roh, 2017). Dle Kuss, Louws a Wiers (2012) jsou neuro-bio-psycho-socialni charakteristika
zavislosti (substance use disorder) a zavislost na pocitacovych hrach (IGD) podobné.

Byla prokazana zhor$end inhibice reakce, zpracovani chyb, flexibilita mysleni a rozhodovani
ve spojeni s IGD a tyto projevy mohou pfispivat ke ztraté kontroly a pokrac¢ujicimu hrani online
her navzdory negativnim disledkim (Ko et al., 2014).

4.1.2 Rodinné prostredi

Reditel ¢inského strediska (jedine¢né zatizeni svého druhu) na odvykéni zavislosti na pocitaco-
vych hrach (Tao Ran) mluvi o tom, ze hrani je jenom vrcholek problému, pod kterym se skryvaji
narusené vztahy v rodiné. Dle jeho nazoru 85 % rodict ptisné¢ hlida déti v riznych oblastech
Zivota: jidlo, studium, pratelé. Rodice kontroluji vée, proto déti maji jen malo prostoru k rozvoji
a jejich mentdlni vék je nizsi nez jejich skute¢ny vék. Rodice maji pocit, Ze vi vSechno nejlépe
a Ze vSechno, co délaji pro své déti, je spravné. Dalsich 15 % rodict své déti ignoruje, pracuji
a své déti nechavaji u prarodici. V obou ptipadech je vysledek stejny v tom, Ze si déti nevéiia ze
jsou tak ponoteny do internetu jen proto, ze tam jsou hrdiny, tam maji kontrolu a maji pocit, ze
jejich prozitky i postaveni jsou skute¢né. To, co jim chybi v jejich zivoté, kde jsou pod kontrolou
rodi¢d, mohou dostat na internetu, ve hrach (RTD, 2016).

Jeden 15lety respondent (z nami realizované kvalitativni studie) popisuje restrikei a pristup
rodic¢a k jeho hrani: ,,0béas se snazi mi to zakdzat, jenzZe oni stejné vi, Ze ja si vzdycky néjakou
cesticku najdu. Oni mi to miizou zakdzat, ale vi, ze za hodinu nebo za dvé si prosté najdu dalsi
cesticku, abych se k tomu dostal. To je néco podobnyho, jak kdyz jsem byl ted nemocnej, ze prosté
mamka mné tekla: ,Jo, nechdm té doma, ale prosté nebudes hrdt na pocitaci.° A prosté vypla mné
pojistky. Jo, vona si myslela, Ze spim a samozrejmé ja jsem nespal, poslouchal jsem, voni vodesli
a jd jsem za hodinu vstal, zapnul si pojistky a Sel jsem na pocitac a prosté jsem si jesté vofotil to,
jak byla presné Zidla dand, sluchdtka vsechno a pak jako prosté ten cas, co se maji oni vracet, jsem
prosté vsechno vypnul, dal jsem na svoje misto podle fotky, vypnul prosté pojistky. A nasi prosté:
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jé ses Sikovnej, nebyls na pocitaci, vis co (smich). A to je prosté... a prosté pak jsem jim to stejné
druhej den tekl, jak to bylo (pousmdni se). TakzZe tak.“

Reditel ¢inského sttediska na odvykéni hrani popisuje vztek déti na svoje rodice a upozor-
nuje na dulezitost prace s rodic¢i, hlavné potfebu naucit rodice, Ze je dtlezité déti respektovat
a dat jim prostor pro rust: ,,Kdyz chlapci prijdou do stiediska, kazdy z nich sni o tom, Ze by chtél
utéct. Reditel centra popisuje jeden pripad, kdy chlapci 6 mésicii davali na miiZe slanou vodu, aby
zkorodovaly, a pak se slanili pomoci prostéradel a utekli. Prvni mésic hrda¢i nendvidi zaméstnance
i rodice za to, Ze je tam ptivedli, a mysli si, Ze jejich hrani bylo v pofdadku. Druhy mésic pak zacnou
premyslet nad tim, zda neméli problém.“ Rodice mluvi o tom, Ze je vzdy zajimalo jen materidlni
blaho jejich syna a jestli ma dobré zndmky ve $kole, nikdy se ho nezeptali, jak se citi. Chtéli jen
poslusnost svého ditéte. Rodice hodné pracuji, pak se vrati z prace, nemaji o ¢em si povidat
s détmi, ti jsou Casto jedinacci, ale maji pristup k internetu. Déti postupné ztraci schopnost
komunikovat se skute¢nymi lidmi, tomu se ik samota (RTD, 2016). Reditel dale popisuje, jak
dilezit4 je pro lé¢bu spoluti¢ast rodict. Cinské sttedisko poskytuje také terapie s rodici a lekce
pro rodice. Nékteti rodice prestali pracovat a Ziji ve stfedisku, nékteri dojizdi kazdy den nékolik
hodin. Reditel dale uvadyi, ze ,, piivodné neméli lekce pro rodice, ale pak se rozhodli rodice zapojit,
protoZe po lé¢bé se hraci znovu vraci do svych rodin. Jeden z chlapcii popisuje to, Ze se o ného rodice
nestarali, Ze jejich jediny zdjmem byla jejich prace“ (RTD, 2016).

Korejsti vyzkumnici Lee a Chae (2007) ve svém vyzkumu zjistili, Ze doba stravena na inter-
netu nesouvisi s komunikaci v rodiné, ale s ¢asem, ktery rodina travi spole¢né. Bonnaire a Phan
(2017) realizovali vyzkum, ktery se zaméroval na vztah mezi postojem rodict, fungovanim ro-
diny a IGD u adolescentt, jelikoz pravé postoje rodi¢ti a fungovani rodiny se jevi jako vyznamny
faktor ovliviujici vznik IGD v adolescenci. Zkoumali tfi skupiny - zavislé na pocitacovych hrach
(IGD - internet gaming disorder), problematické hrace (PG - problematic gamers) a nepro-
blematické hrace (NPG - non problematic gamers). Zjistili, ze rodiny NPG hract vykazovaly
lepsi soudrznost, zatimco rodiny PG hra¢t mély vice konfliktt a horsi rodinné vztahy. Nastaveni
pravidel ohledné hrani je pro chlapce dulezité (RTD, 2016). Jeden z respondentii popisuje pristup
okoli k jeho hrani: ,Rodice s tim byli vidycky v pohodé, nikdy ho neomezovali. Ale néjakym pfi-
buznym to vadilo, méli nardzky, moznd méli predsudky. Ale rodice nikdy, ani prarodice. Neresili to.“

U adolescenti muZe pfitomnost internetu a pocitace vést k mezigenera¢ni tenzi v rodiné.
Rodice ztraci ¢ast své kontroly nad détmi, které ¢asto 1épe rozumi technologiim. Rodice se
zaroven obavaji, Ze déti travi na internetu mnoho ¢asu a délaji tam jiné véci, nez co rodice oce-
kavali nebo v co doufaji. To ¢asto vede ke konflikttim, které byvaji zptisobeny spise rodici nez
samotnym naduzivanim internetu adolescenty. Zda tento konflikt indikuje problematické nebo
kompulzivni hrani, je pfitom zasadni (Mesch, 2006). Respondent popisuje vyvoj hrani a restrikei
rodi¢u: ,,Kdyz jsem byl na nizsim gymplu, tak kolem 12, jsem hrdl hodné se spoluzakama WoW,
chtél jsem tam trdvit ¢asu vic, ale mél limit od rodicii tak 2 hodky, pak 3 hodky a pak uz nemél uz
zddny limit, to mi bylo tak 15, 16.

A takto popisuje pristup rodict ke hrani 19lety profesionalni hra¢: ,,Rodice mé podporuji,
hlavné kviili tomu, Ze vidi, Ze v tom je budoucnost, mdm za to penize, nékam se i podivam. Takze
berou to jako fajn prileZitost podivat se i nékam po Cesku.“

4.1.3 Latka (hra)

U massively multiplayer online role-playing games hra¢ kontroluje svou postavu (avatara).
V online hernich komunitach mohou hraci pouzivat své avatary k povidani, seznamovani,
k zabijeni monster, k sexu, ke svatbé, k boji. Nékteri hraci pouzivaji své avatary ke kradeni,
zabijeni, sexualnimu napadeni. Jelikoz mtiZze hra¢ se svym avatarem realizovat tolik ¢innosti,
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vcetné béznych kazdodennich aktivit, miuze dojit k identifikaci s postavou. Wolfendale (2007)
vyjadfuje nazor, ze vztah k avatarovi je vyjadfenim identity a predstavy sebe, a proto by se mél
shodovat s moralkou ve skute¢ném Zivoté, a dodava, ze programatoti nejsou schopni z her od-
stranit vSechno deviantni chovani. Identifikace s postavou vyjadfuje jednotu mezi hracem a jeho
avatarem. Hrd¢ nemusi svou postavu vnimat jako néco vice nebo k ni chovat city, vnima ji jen
jako prostiedek k dosazeni uspéchu. Hrac ale muze zazivat vztah ke svému avatarovi, kdy se hra
a avatar stavaji pfedmétem denntho snéni, hrac zac¢ne citit zavazek k tomu, co avatar ve hie déla.

Neékteré studie jiz potvrdily souvislost mezi potencialni zavislosti a identifikaci hrace s ava-
tarem. Smahel, Blinka a Ledabyl (2008) ve svém vyzkumu zjistili, Ze postoj k postavé (avatarovi)
zvy$uje u hract pravdépodobnost vzniku zavislosti, zejména pokud hra¢ vnima postavu jako
lepsi a dokonalejsi a pokud si Casto preje byt v redlném Zivoté jako jeho postava. Autori realizovali
tento vyzkum prostrednictvim hra¢skych diskuznich for, kde distribuovali 12polozkovy dotaznik,
jenz se zaméfoval na vztah hréce k avatarovi. Clovék miize ve hie vytvotit svou novou identitu,
predélavat ji, ménit jeji vzhled. Hraci poté maji tendenci avatartv ispéch ve hie povazovat za svij
vlastni, coz miize souviset s tim, Ze sebehodnoceni je dtlezité pravé v obdobi adolescence. Pro
mladsi hréce jsou avatati idealizované a lepsi verze jich samych (Blinka, 2008). Pro jedince
s niz§im sebehodnocenim je svét MMORPG her velmi atraktivni, protoze jim poskytuje rych-
lou formu uvolnéni od jejich nepfijemnych pocitii spojenych s nizkym sebehodnocenim (Wan
& Chiou, 2006). Wolfendale (2007) poukazuje na stereotyp vnimat vztah mezi hra¢em a avatarem
jako néco negativniho, co se tykd jen izolovanych hraci, nebo néco, co vede k socidlni izolaci. Dle
vyzkumu (Blinka, 2008) 96 % hracek hraje s postavou Zenského pohlavi, zatimco jen 77 % hraca
hraje s muzskou postavou. Bessiére, Seay a Kiesler (2007) zjistili u hra¢u World of Warcraft, ze
hraci tvorili své postavy podobnéjsi svému vlastnimu idealu nez tomu, jaci skute¢né jsou. Tento
trend se ukazal predevsim u lidi s nizkym hodnocenim své Zivotni spokojenosti. Zajimavy je
fenomén kompenzace, kdy postava kompenzuje hracovy dovednosti a schopnosti.

Socialni fobie a IGD symptomy souvisely s mirou identifikace s avatarem. Zékladni potteba
socialniho kontaktu a socidlniho schvaleni jsou motivaci ke hte, zejména pro jedince se socidlni
fobii, ktefi se neciti dobte pfi osobnim kontaktu. Nepfimy kontakt skrze herniho avatara maze
naplnit tyto potfeby a posilit identifikaci s avatarem, coz miize hraci poskytnout vnimani sebe
jako silnéjsiho a lepsiho. Toto muze prispivat k vy$si intenzité hrani a zabyvani se hrou, coz mize
zase prispivat k zavislosti na hrani (Sioni, Burleson, & Bekerian, 2017).

Flow fenomén (flow phenomenon) - popisuje plné ponoreni se do hry. Jedinec se v tomto
stavu plné soustfedi na hru a nevénuje pozornost ni¢emu jinému. Zkusenost flow dle nékterych
odborniku souvisi se zavislosti na hrani (Chou & Ting, 2003), jiné studie zase tvrdi, ze flow se
zavislosti na hrani nesouvisi (Wan & Chiou, 2006). Yee (2006) dodavd, Ze neni pravdépodob-
né, ze flow je pfijemny pocit, jelikoz zavisli hra¢i pokracuji ve hte, i kdyz si to neuzivaji, coz je
spojeno spise s kompulzivitou jejich chovani nez s flow. Dle této teorie jako by zavisli hraci uz
nechali flow za sebou.

Béhem flow jsou dalsi pocity potlaceny a zcela ignorovany, jedna se naptiklad o bolest, inavu,
hlad, Zizen a vymésovani (hraci ¢asto hraji osm hodin bez prestavky). Dal$im typickym znakem
je zménéné vnimani ¢asu, aktivity se zdaji jako nékolikaminutové, i kdyz ve skute¢nosti se mtize
jednat o nékolik hodin. Vyru$eni béhem hrani v takovém stavu je velmi nezddouci a ¢asto je
zdrojem konflikti mezi hracem a jeho okolim. Soustfedéni se na hru spole¢né s pozménénym
vnimanim ¢asu a zvédavosti vede k nadmérnému hrani (Chou & Ting, 2003).

Respondent z nami realizovaného vyzkumu popisuje obdobi Zivota, kdy hral tfeba 15 hodin
denné: , To jsem byl v uiplny euforii. Prosté jakoze jsem byl do toho viplné zaZranej a prosteé... Sel
jsem fakt pomalu pres mrtvoly. Mél jsem jako takovy to pozadi, redlny Zivot jsem mél hodné po-
tlacenej, ale spis takovd ta virtudlni realita spis na mé dejchala, takze to bylo takovy... vlastné, tak
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virtudlni realita byla spis, spis v ty jsem se ocitdval nez prosté jakoby v bézny realité. Co té z toho
vytrhlo? Unava, prosté pak jako kdy? hrajes t#i dny, tak prosté to uz... je to takovy... nesoustedis se
na to, protoZe pak uz ses unavenej a uz se na to fakt nesousttedis a tvoje vykony jsou fakt pod psa.“

Rau, Peng a Yang (2006) ukazuji, ze zkus$eni i nezkuseni hraci maji problém opustit hru pravé
kvili flow efektu a pozménénému vnimani ¢asu — nevi, jak dlouho hraji, protoze jsou zcela po-
hlceni hrou. Vysledky studie také ukazaly, Ze nezku$eni hraci se do flow dostanou rychleji nez ti
zku$eni, a to i béhem prvni hodiny hrani, kdezto zku$eni hraci se do flow dostanou az po delsi
dobé. Hradi ve flow méli velky problém hru opustit, pokud je nevyrusil nékdo ze skute¢ného
svéta.

Podle Wan a Chiou (2006) je vztah mezi flow fenoménem a zavislosti na online hrach nepti-
mou umérou, tedy Ze hraci, kteti vykazuji znaky zavislosti, zazivaji flow méné Casto. Stav flow je
nejsilnéj$i a nejcastéjsi, kdyz hradi zacinaji hrat. Cim intenzivnéji a déle jedinec hraje, tim méné
Casto zakousi flow. Miizeme dokonce usuzovat, ze skute¢né zavisli jedinci nékdy viibec nepocituji
pozitek z hrani. Flow je pravdépodobné spiSe vyznamna soucast poc¢atku hrani nez zavislosti.

Na otazku, jestli je nastvany, kdyz ho nékdo vyrusi pti hte, odpovida jeden z respondentii:
»Mm (ne).“ Nékdo na tebe promluvi, néco po tobé chce? ,No, kdyz to po mné nechce hned, tak
mné to nevadi, ale kdyz to chce hned, abych to ukoncil a hned to Sel udélat. Ale nejsem podrizdénej,
Ze bych na néj zalal hned naddvat, prosté mu feknu, miizes chvilku pockat, jé to dohraju a prosté
pokud na mé prosté reaguje takovym tym podrazdénym hlasem, tak na néj reaguju stejné, protoze
mi to prosté neni piijemny, tak to je prosté...“

Miize se tak dokonce stat, Ze jedinec se ve hfe nudi vice nez v realném zivoté, presto v hrani
stdle pokracuje. Hra je v takové situaci prazdna, ale skute¢ny zivot je jesté prazdnéjsi. Mizeme
se domnivat, ze tyto pocity mohou byt spojeny s depresi. Nékteri hraci s vysokym potencidlem
k zavislostnimu chovani mohou hru povazovat za sviij druhy Zivot (Griffiths, Davies, & Chappell,
2004).

Design her - Roli ve vzniku zévislosti muze hrat také fakt, Ze MMORPG hry nelze nikdy
dohrit, protoze jsou neustale ve vyvoji. Herni priimysl pokracuje ve vyvoji komplexnéjsich,
naro¢néjsich, komplikovanéjsich her pro mladé hrace (Pontes & Griffiths, 2014). Spole¢nost
vyvijejici hru také neustale vyviji novd vylep$eni, predméty, prostredi, vyzvy. Hrac je tak v pod-
staté nucen stdle shromazdovat nové véci. Neustaly vyvoj hry a herniho prostfedi tak nuti hrace
neustale zlistavat ve hte aktivni a investovat do ni velké mnozstvi ¢asu a energie (nékdy i penéz),
prestat hrat by znamenalo to vSe zahodit, v¢etné socidlnich kontaktu (dalsi hradi jsou ¢asto mi-
nimalné virtudlné nejlepsi pratelé zavislého hrace), prestize a statusu, ktery jedinci ¢asto chybi
ve skutecném svété (Abreu & Young, 2011).

Jeden hra¢ popisuje, jaké hry hraval: ,,Nejdfiv MMORPG - Metin 2, pak jsem presel na LOL
(nyni nejoblibenéjsi hra, cim vic jsem byl dobrej v LOLku, tim miri jsem hrdl ostatni hry), Hearth-
stone, CS. Od toho srpna to bylo dokonce uréeny, jak dlouho musim hrdt. Byl tymovej plan, nds
trenér prosté napsal plan, kolik kdo musi odehrdt, diiv to bylo tak Sup Sup Sup. (Od toho srpna
jsem skoro Zddnou hru kromé LOLka nezapnul.) CSko jsem hrdl s klukama, ktefi byli starsi a uz
chodili tfeba do préce. LOLko jsem hrdl spis s klukama, ktery chodi do skoly.*

Ko a kol. (2007) uvade¢ji hlavni faktory, které zvysuji riziko vzniku zavislosti na internetu:
dysfunkéni rodina, nizké sebevédomi, traveni vice nez 20 hodin tydné online a hrani online her.
Autoti uvadi, ze pravé hrani MMORPG napomdhd vzniku zavislosti a naduzivani.

Mitchell, Becker-Blease a Finkelhor (2005) dodavaji, Ze z lidi, kteti vyhledali psychologickou
pomoc kvili kompulzivnimu uzivani internetu, bylo 21 % hraca online her, pficemz 55 % lidj,
kteti pomoc vyhledali, byli adolescenti.
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V nasledujicim schématu shrnujeme jednotlivé motivace, které vedou hrace k tomu, Ze hraji.
Vychazime pfitom z rozsahle reserse literatury, kterou jsme provedli.

Schéma 4: Motivace ke hrani
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a) fantazijni motivy (potéSeni z tvorby avatard, vyjiti z bézné identity, zkouSeni novych identit ve fantazijnim svété)’
b) zdzitek flow a ponoieni do hry>*

¢) identifikace s avatarem a tnik z reality (dissociation)*

d) vyjadreni se zplsobem, ktery by v bézném Zivoté nebyl mozny, napf. kvili vzhledu, pohlavi, sexualité, véku®

Citovana literatura: ' Lee & Chae, 2007; 2Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012; * Ko, 2014; * Kardefelt-Winther, 2015, * Przybylski, Ryan, & Righy, 2010, *Wan
& Chiou, 2006; " Lee & Chae, 2007; & Cole & Griffiths, 2007.

4.2 Rozdil v hrani mezi adolescenty a dospélymi

Smabhel, Blinka a Ledabyl (2008) tvrdi, Ze mladsi hraci (ve véku 12-27) méli vétsi tendenci k in-
tenzivnimu hrani a byli nachylnéj$i k zavislosti. Autori dale tvrdi, ze mladsi hraci byli obecné
k zavislosti na hrach nachylnéjsi, jelikoz tthnou k intenzivnéj$imu hrani. Identifikace s postavou
byla shledana jako faktor ovliviiujici zavislost, jelikoZz hradi si k postavé a hie vytvori emo¢ni
vztah. Adolescentni hraci byli pravdépodobnéji muzi, méné ¢asto hrali s postavami opa¢ného
pohlavi a signifikantné ¢astéji obétovali své studium nebo praci. Co se tyée oblibenych aspektii
hrani, adolescenti ¢astéji nez dospéli ocenovali nasili ve hrach (Griffiths, Davies, & Chappell,
2004).
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4.3 Doba travena hranim

Nadmérna délka a zvysend intenzita hrani svadi k tomu povazovat hréce za zavislé. Cas stra-
veny hranim ale nepatfi k faktortim zavislosti a nadmérné hrani neznamend, ze je hrac¢ zavisly
(Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008). K tomuto se pridavaji také Kiraly, Toth, Urban, Demetrovics
a Maraz (2017), kteti tvrdi, ze hrani samotné je nespolehlivy prediktor problematického uzivani,
minimdlné mezi velmi aktivnimi hradi, a Ze herni ¢as nesouvisi s negativnimi psychologickymi
faktory, které jsou konstantné spojovany s hranim.

Presto existuje souvislost mezi ¢asem stravenym ve hfe a potencionalni zavislosti. Napriklad
v americké narodni studii zjistili, Ze zavisli hraci stravi hranim dvojnasobek ¢asu oproti hractim,
ktefi nesplnili kritéria pro oznaceni za zavislé (Gentile, 2009).

Yee (2006) nasel souvislost mezi problematickym hranim a ¢asem stravenym hranim béhem
vSednich dni. Ukazuje se, Ze ¢im déle lidé hraji, tim pravdépodobnéji budou mit problémy v praci
a socialni oblasti, a to pravé kvtili velkému mnozstvi ¢asu vénovanému hrani. Khan a Muqtadir
(2016) ve svém vyzkumu zjistili, Ze doba stravena hranim signifikantné souvisi s problematickym
gamingem.

Grifhiths (2010) zdaraznuje, Ze je dilezity kontext hracova zivota, a tedy Ze nadmeérné hrani
nemusi znamenat, ze hra¢ je zavisly. Jako ukazku toho uvadi ptipadové studie dvou hra¢t. Oba
hrali digitalni hry az 14 hodin denné, takze z behavioralniho hlediska bylo jejich hrani totozné,
lisili se ale v motivaci k hrani a v tom, jak hrani ptisobilo v jejich Zivoté. Klicové bylo to, jak
nadmeérné hrani negativné ovliviiovalo ostatni oblasti jejich zivota. V této ptipadové studii jeden
hra¢ vykazoval véechny hlavni symptomy zavislosti (naptiklad online hry byly nejdtlezitéjsi véci
v jeho zivoté, ¢asem si vytvoril toleranci k hrani, kvili hrani zazival konflikty ve svém Zzivoté).
Druhy hra¢ netrpél zddnymi abstinen¢nimi priznaky, kdyz nemohl hrat, hernimi recidivami nebo
konflikty. Tento hrac¢ hral nadmérné, protoze mél mnoho volného ¢asu (nemél praci, partnerku
nebo déti). Kdyz se v jeho Zivoté objevily jiné véci (préce, partnerka), jeho hrani vyznamné po-
kleslo. Tyto ptipadové studie ukazuji, Ze ¢lovék muze hrat nadmeérné bez toho, aby byl zavisly,
coz vyvolava dilezitou otazku ohledné¢ vztahu mezi nadmérnym hranim a zavislosti.

Co se tyce herniho casu, vysledky vyzkumu Griffithse a kolektivu (2004) ukazaly délku hrani
26 hodin tydné u hraci do 20 let a 22 hodin tydné u hract nad 26 let, dle Yee (2006) hraji hraci
prameérné 23 hodin za tyden. Se zajimavym zjiSténim prichazeji Granic, Lobel a Engels (2014),
podle kterych hraje v USA alespon hodinu denné 97 % déti.

Rho a kol. (2017) uvadi, Ze hraci bez IGD hréli pramérné 2,92 hodin pres vikend, hraci s IGD
hrali o vikendu v priiméru 4,12 hodin, pfes tyden to pak bylo 1,97 h u béznych hract a 2,85 ho-
din u hrac¢a s IGD. Dle nasich zjisténi cesky adolescent hraje pres tyden primérné 1,60 hodin
a o vikendu asi o hodinu vice, konkrétné 2,37 hodiny. Dale jsme se zaméfovali na dobu hrani
dle dni v tydnu jako zminéna studie vySe (porovnavali jsme stejné tak dvé kategorie) — hrani
ve vSedni dny a hrani o vikendu (v¢etné volnych dnd, prazdnin) a jak se tento ¢as odlisuje u je-
dinct vykazujicich zavislost a u jedinct bez zavislosti. U ¢eskych dospivajicich jsme zjistili, Ze
skupina bez zavislosti (bez IGD, dle kritérii DSM-5) vykazovala primeérné kolem 1,5 hodiny
hrani ve vSedni den, o vikendu pak 2,21 hodiny. U skupiny jedincti se zavislosti byl ¢as hrani
vyznamné delsi, zavisli hrac¢i dle DSM-5 travi denné hranim priimérné 4,5 hodiny a o vikendu
doba odpovida témér 7 hodinam (viz graf 1).

V primeéru za cely tyden (pracovni tyden i vikend dohromady) ¢esti hraci ze skupiny za-
vislostniho hrani vénuji denné hrani her 5,60 hodin a hraci, u kterych nebyly identifikovany
projevy problematického ani zavislostniho hrani, hraji v priméru jen 1,83 hodiny denné.
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Graf 1: Primérna doba hrani u skupiny se zavislosti a bez zavislosti (normovy soubor)
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Pozndmka: Vlymezeni skupiny ,bez zavislosti“ a,se zdvislosti” viz kapitola 10
Zdroj: Suchd, Dolejs, Pipova, & Komrska, 2018

Ukazalo se, Ze ¢esti chlapci, ktefi jsou (dle metody CSV-S) ve skupiné problémového hrani nebo
ve skupiné zavislostniho uzivani, hraji priblizné dvakrat vice ¢asu nez bezproblémovi hraci.
Na druhou stranu divky, jez napliluji kategorii problémového hrani, vykazuji téméf sedmkrat
vice ¢asu traveného hranim nez jejich bezproblémové vrstevnice. U zavislych hracek se dokonce

ukdzal osmkrat del$i ¢as hrani oproti tém, jejichZ vztah ke hram Ize oznacit za bezproblémovy

(graf2).

Graf 2: Doba hrani u neproblematickych, problémovych a zavislych hract a hracek (dle CSV-S)
v normovém souboru
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Pozndmka: Vlymezeni skupiny ,bezproblémové”, ,problémové” a, zdvislostni” viz kapitola 10
Zdroj: Suchd, Dolejs, Pipova, & Komrska, 2018
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Respondent (17 let) mluvi o tom, kolik ¢asu travil hranim: Minuly prazdniny si nepamatuju,
Ze bych vidél denni svétlo. Nepamatuju si, Ze bych byl nékdy venku. Respondent na otazku, zda
hranim travi vice ¢asu, nez zamyslel, odpovida: Moznd nékdy pretdahnu, ale neni to az tak moc
Casto, ale nékdy jo. Nékdy se do toho tak vZiju a neptemyslim nad tim éasem a zapomenu, Ze jsem
si chtél treba néco precist nebo udélat.

Dalsi respondent (19 let) k ¢asovému hledisku uvadi toto: ,,Kdyz jsem pfisel ze Skoly, travil
jsem tim pak uz vétsinu Casu, ted je to miij hlavni konicek. Kdyz jsou prazdniny, tak vétsinu Casu
travim na pocitaci (ne jenom hrama), kdyz jsou prazdniny, tak vstavam v 9 a hraju do obéda, vét-
Sina dne je stravend u pocitace, hraju tak 8-9 hodin o prazdnindch denné. Pres Skolni rok pfijdu
tak ve 3 hodiny, chodim spdt po 10.“

Nékteré hry zahrnuji soupefeni mezi skupinami hrac¢d, ¢asto v riznych ¢asovych pasmech,
takze nezavislost na mistnim ¢ase podporuje delsi ¢asové seance. Co se tyce véku, ukazuje se, ze
¢im jsou hrac¢i mladsi, tim vice ¢asu travi hranim (Rehbein et al., 2016).

Nakonec rodice z ¢inského centra pro 1é¢bu IGD popisuji ¢asovou dotaci hrani svého syna:
»Kazdy den travil na internetu 13 az 14 hodin, spal velmi mdlo a pokoj neopustil 6 mésicii, nevideél
slunce, jen byl zavieny ve svém pokoji.“ Rodice se vénovali praci, chtéli zajistit rodinu, méli proto
na syna malo ¢asu, malo s nim mluvili. Délali to pro rodinu, az o syna prisli (RTD, 2016).

4.4 Protektivni a rizikové faktory hrani digitalnich her

Ve schématu 5 shrnujeme protektivni a rizikové faktory hrani digitalnich her na zdkladé litera-
tury pouzité v této monografii, nasich zkusenosti, obecného psychologického poznani a vysledku
nasi studie.

Dle udajt v tabulce miizeme vidét, Ze na vzniku zavislosti se nepodili samotna droga (hra),
ale vzdy zalezi také na konkrétni osobnosti jedince a na prostredi, ve kterém se pohybuje a které
ho ovliviiyje a formuje.

Nékteré osobnostni charakteristiky prispivaji k ochrané jedince pred vznikem zavislosti (kri-
tické mys$leni, vyvinuté zvladaci strategie a schopnost vyrovnavat se se stresem, vysoké hodno-
ceni sebe samého a svych schopnosti) a naopak lze najit proménné na strané osobnosti, které
mohou byt rizikové pro vznik zavislosti (nevyplnéni volného ¢asu, zvy$end impulzivita ¢i nizké
sebevédomi). Co se tyce prostiedi, zde hraje vyznamnou ochranou roli pfitomnost stabilniho
rodinného zdzemi, oteviend komunikace a spole¢né traveni volného ¢asu. Pokud o hrach v tom-
to kontextu mluvime jako o droze, jedna se o velmi dostupnou a levnou drogu, kterd je svym
grafickym zpracovanim a akcnosti velice ldkava.
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Schéma 5: Protektivni a rizikové faktory hrani digitalnich her
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5 Kritéria pro diagnostiku poruchy hrani
internetovych her

Tato kapitola vznikla pro hrace, ktefi hledaji odpovéd na to, zda je jejich hrani jesté ,,v nor-
mé stejné jako pro jejich rodice ¢i pratele, ktefi si ¢asto kladou stejnou otdzku a snazi se najit
hranice toho, co je normalni, a toho, co uz lze povazovat za patologické. Kniha je uréena také
odbornikiim, ktefi se s hraci potkavaji ve své psychologické praxi. Text je doplnén ukazkami
z 25 polostrukturovanych rozhovord, které jsme v prosinci 2017 realizovali s dospivajicimi hraci
digitalnich her.

Hrani her je zptisobem relaxace, vykro¢enim z denni rutiny a uzivanim si né¢eho, co je kaz-
dodennimu zivotu vzdalené. Hrani her je zabavné, pfijemné, a proto bylo v lidské historii vzdy
pritomno. Probihd dle danych pravidel a ma své hranice, ale miize jedince zcela pohltit. Zaroven
pomaha utvaret socidlni skupiny a oddélovat je od zbytku svéta. Proto neni hra jen oblibenym
konickem, ale také socialni aktivitou, ktera sdruzuje stejné smyslejici lidi (Huizinga, 1980).

Tuto kapitolu za¢neme pripadovou studii, ve které Ascher a Levounis (2015) popisuji, jak
muze vypadat pribéh hrace, ktery se stal na hrani zavislym. Jan byl vzdy chytry a bez velké sna-
hy mél vyborné studijni vysledky. Jan nemél zdjem o pratelstvi s ostatnimi, preferoval samotu
a na snahu rodict, aby se zapojil do rodinného Zivota, nereagoval, protoze potfeboval dokondit
misi se svym klanem (herni tym) a zdokonalit svého avatara. Rodice vyhledali psychiatra, ktery
diagnostikoval Janovi socialné uzkostnou poruchu a upozornil na jeho nadmérné hrani. Diky
individualnim terapiim a rodinnym setkdnim zaméfenym na omezeni jeho pristupu k pocitaci
dokazal na néjakou dobu plnit své povinnosti. Pozdéji ale zacal chodit za Skolu a do interneto-
vych kavédren. Rodice se nevzdali a prihlasili ho na 1é¢bu, kam zacal dochazet, zapojil se do bas-
ketbalového tymu a podarilo se mu dokoncit sttedni $kolu. Po odchodu na vysokou $kolu, kdy
jiz nezil ve spole¢né domacnosti s rodici, se vratil zpét k World of Warcraft a hraval 60 hodin
tydné a postupné prestaval chodit do skoly. Chodil spat az v brzkych rannich hodindch a ve skole
navstévoval pouze vecerni pfednasky. Zacal také vynechavat jidlo a jedl jen nezdravé. Na prazd-
niny domu nejezdil, a kdyz ano, tak vSechny své aktivity planoval s ohledem na hrani. Jan byl
podvyziveny, depresivni, podrazdény a agresivni na rodice. Nebral zadné drogy, nezajimal se
o gambling ani pornografii, ale hrdl pocitacové hry. Rodice i psychiatr se mu snazili pomoct,
Jan ale chodil na terapii jen zfidka, nakonec si vzal jeden semestr volno a byl hospitalizovan.

Vyzkum ukazuje, Ze skupina hraca pocitacovych her zaziva obdobné symptomy, které jsou
tradi¢né spojovany se zavislosti na navykovych latkach (Kuss & Griffiths, 2012). Yee (2006) zjistil,
ze ptiblizné polovina hra¢t se povazuje za zavislé - tato tendence byla Castéjsi u adolescentt nez
u dospélych hraci. Za zavislé se povazovalo 67 % adolescentnich hracek a 47 % adolescentnich
hract, u dospélych hraci to bylo v praméru 40 %.

Prevalence poruchy hrani internetovych her (tzv. internet gaming disorder, IGD) se u studii,
které nejvic reflektuji kritéria pro diagnostiku zavislosti na hrani pocitacovych her, jak jsou uve-
dena v DSM-5 (APA, 2013), pohybuje mezi 2-10 %. Ve vyzkumu, ktery realizovali Kuss a Griffiths
(2012), se problematické hrani ukazalo u 8-12 % a zavislost u 2-5 % déti a dospivajicich. Griisser,
Thalemann a Griffiths (2007) nasli alespon 3 kritéria zavislosti u 12 % hracu, k diagnostice za-
vislosti je ale potteba, aby hrac splnoval alespon 5 kritérii.

V Némecku byla prevalence u mladych ve véku (12-25 let) 5,7 % (chlapci 8,4 % a divky 2,9 %).
Statisticky signifikantni byla souvislost IGD s muzskym pohlavim, niz§im vékem, vyssi depre-
sivitou, vy$si izkostnosti a Castéjsim zanedbavanim socialniho kontaktu kvili hrani (Wartberg,



56 5 Kritéria pro diagnostiku poruchy hrani internetovych her |

Kriston, & Thomasius, 2017). Laconi, Pirés a Chabrol (2017) nasli ve svém vyzkumu realizova-
ném ve Francii u populace mezi 18 a 30 lety prevalenci IGD 2 %.

Dle vyzkumu realizovaného na souboru 4028 americkych adolescentt zjistili Desai, Krishnan-
-Sarin, Cavallo a Potenza (2010), ze 51,2 % adolescentt hraje pocitacové hry (76,3 % chlapci
a 28,2 % divky). Mezi hraci 4,9 % vykazovalo problémové hrani definované jako snahu omezit
hrani, zakouseni nezvladatelné touhy hrat a zakouseni rostouciho napéti, jez je mozné uvolnit
jediné hranim. Ve vyzkumu provedeném Meérelle et al. (2017) vykazovalo 5,7 % studentti proble-
matické hrani videoher a 9,1 % problematické uzivani socialnich médii. Wang a kolektiv (2014)
zjistili problematické online hrani u 8,7 % mladych v Singapuru a 9,9 % $panélskych adolescentd,
8 % americkych adolescentti a 7 % némeckych adolescenttL.

V nasem vyzkumu, realizovaném na skupiné 3950 ¢eskych adolescentd, splnilo hranici pro
zafazeni mezi zavislé (alespon 5 z 9 kritérii, viz kap. 10) 3,7 % respondentti v normové skupiné
a 6,1 % ve skupiné hraca (blizsi charakteristika vybérovych skupin v kapitole 11). Z uvedenych
3,7 % byla zavislost (IGD) zjisténa hlavné u chlapcii (79,3 %).

Vymezeni toho, zda se jiz jedna o zavislost, nebo zatim ,,jen o problematické hrani ¢i o ne-
$kodnou volnocasovou aktivitu, je velice naro¢né a my jsme se v nasem vyzkumu o toto vymezeni
pokusili pomoci diagnostického sebeposuzovaciho nastroje Kritéria poruchy hrani interneto-
vych her (Internet Gaming Disorder — IGD). Kuss, Louws a Wiers (2012) uvadeéji, ze hranice
mezi silnym zévazkem ke hte (problematickym hranim) a zavislosti je velice kiehka.

Hrani kazdého jedince mtize mit rtizné podoby. Pokud mame mluvit o zavislosti, je dilezité
zminit, Ze neni uréuyjici to, kolik ¢asu jedinec hranim travi, ani presvédceni rodict o tom, Ze jejich
dité je zavislé, ale smérodatné je splnéni diagnostickych kritérii. Do ¢inského centra pro lé¢bu
zavislosti na digitalnich hrach prichazi mnoho rodict, jejichz déti jsou hraci, které bychom
mobhli zaradit do kategorie zavislosti na po¢itacovych hrach (IGD). Tito rodi¢e maji zkuSenost
s nezajmem svych déti o $kolu, zdravi, pratele a rodinu. Rodice zkouseli své déti trestat i schovavat
kabely od pocitace. A kdyz slyseli o ptipadech dospivajicich, ktefi zemfteli na krevni sraZeniny,
vyhladovéni nebo dehydrataci v internetovych kavarnach, rozhodli se pro hospitalizaci. Jednim
takovym pripadem byl i Xi Wang, ktery hral vice nez 10 hodin denné a mluvil o tom, ze ma
virtudlni svét radéji nez ten skute¢ny. Kdyz Xi Wang nastoupil na 1écbu, byl vysileny, trpél ne-
spavosti, fyzickymi bolestmi a odmital, ze by mohl mit s hranim problém (RTD, 2016).

Obavy rodict ¢i osob, které maji v péci déti, jez hraji digitalni hry, jsou pochopitelné. Dulezité
je ale u kazdého konkrétniho jedince na zdkladé diagnostickych kritérii hledat hranici, kterd urci,
jestli je mira hrani jesté ,,normalni®, nebo zda uz jde o problémové hrani ¢i poruchu (zavislost).

5.1 Vymezeni dle Diagnostického a statistického manualu dusevnich
poruch (DSM 5)

Jedinou nelatkovou zavislosti v kapitole o poruchach spojenych s uzivanim latek v DSM-5 je
gambling. Existuji ale i dal$i behavioralni poruchy vykazujici podobnost s poruchami uzivani
latek a patologickym hraéstvim. Jednou z nich je pravé hrani online pocitacovych her, které je
od online gamblingu odli$né napriklad tim, ze soucasti hry nejsou penézni sazky (APA, 2015).
Diagndza poruchy hrani internetovych her je téz znama jako ,porucha uzivani internetu, ,,za-
vislost na internetu nebo ,,zavislost na pocita¢ovych hrach® (APA, 2013, 2015).

K préci na nové DSM 5 (2013) prizvala Americka psychiatricka asociace odborniky, ktefi
méli za ukol prostudovat 240 publikaci vénovanych IGD. Vysledky vedly k tomu, ze IGD byla
zafazena do pFilohy DSM-5 k nemocem urc¢enym pro dalsi zkoumani (appendix of Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders, 5th Edition / pfiloha Diagnostického a statistické-
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ho manualu dusevnich poruch, 5. revize) a byl podporen dalsi vyzkum prevalence, etiologie,
rizikovych faktord, klinickych postupii a 1é¢by. V MKN-10 (Mezinarodni statisticka klasifikace
nemoci a pridruzenych dusevnich problémil) spada excesivni a patologické hrani pocitacovych
her mezi ,,jiné navykové a impulzivni poruchy®, pod kod F63.8. Pii diagnostice se v Evropé
pouziva zejména MKN-10, zatimco DSM se uziva na americkém kontinentu.

Griffiths (2000) v DSM IV popisuje, jak zavislost na internetu napliuje obecna kritéria pro
zavislost. Uzivatelé internetu mohou byt povazovani za zavislé, pokud naplni vymezend kritéria
nebo v nich vysoce skéruji (Griffiths, 2000). Tato kritéria jsou pouzivana k identifikaci zavislosti
na internetu a zdroven jsou dle Smahela a kolektivu (2008) plné validni pro z4vislost na hrach.

Existuje mnoho podobnosti mezi zavislosti na hrani her a poruchami uzivani latek, véetné roz-
voje tolerance, odvykaciho stavu nebo opakovanych netspésnych pokusti o omezeni. DSM-5 uzi-
va 9 kritérii k identifikaci jedince s IGD. Aby byl jedinec diagnostikovan jako zavisly na hrani
pocitacovych her, musi splnit minimdlné 5 kritérii za poslednich 12 mésicti. Zaroven musi tyto
symptomy mit za nasledek $patné fungovani nebo zhorseni v hrac¢ové zivoté. Beard a Wolf (2001)
vidi jako kli¢ové kritérium konflikt, ktery se objevuje ve vztazich a celkové v zivoté hrace.

Ackoliv existuje shoda ohledné téchto kritérii, vedou se stale diskuze o tom, kolik z nich
(zda vSechna, nebo jen néktera a v jaké mire) musi jedinec spliovat, aby byl diagnostikovan
jako zavisly. Griisser, Thalemann a Griffiths (2007) dodavaji, ze hraci MMORPG her by ve 12 %
pripadi byli oznaceni za zavislé, pokud bychom jako podminku pro zatazeni povazovali pri-
tomnost tii a vice kritérii.

Symptomy zahrnuji nadmérné zabyvani se online hranim, odvykaci stav, rostouci toleranci,
neuspésné pokusy kontroly hrani, nezdjem o dalsi koni¢ky, unik pred skute¢nosti, nadmérné
uzivani i pres problémy, podvody a klamani v duisledku hrani nebo ohroZeni Zivotnich prilezi-
tosti. Nasledné jednotlivé symptomy blize charakterizujeme.

5.1.1 Nadmérné zabyvani se hranim

Jedna se o tendenci jedince myslet na predeslé herni aktivity nebo planovat dalsi hrani v dobé,
kdy je hra¢ mimo hru, a to alespon trikrat tydné (Ko, 2014). Toto mysleni na hru zptsobuje, Ze
clovek prestava fungovat v bézném Zivoté a nesoustfedi se na nic jiného mimo hrani, prestava
plnit tkoly v terminu, prehlizi detaily a nesoustredi se na dal$i oblasti Zivota. Vysledky vyzkumu
realizovaného Douglasem (2009) ukézaly u zavislych hract problém s pozornosti.

Kardefelt-Winther (2015) argumentuje tim, Ze gaming je jednou z nejpopularnéjsich forem
zabavy u déti, dospivajicich i dospélych. Dle autora by nemélo byt pripadné zaujeti online hranim
ihned povazovano za problematické. Stejné jako u skupiny pratel, ktefi se schazi nékolikrat tydné
a bavi se 0 svém oblibeném fotbalovém tymu, mohou hraci fesit novou hru, ktera ma vyjit, nebo
muze hra¢ travit ¢as premyslenim nad hrou ¢i taktikou v dobé, kdy nehraje. Jedna se o dilezitou
soucdst herni zku$enosti (Ko et al., 2014).

Jedinec miize byt silné zaujaty jakoukoliv jinou aktivitou, jako je sport, hudba, studium,
a zaujeti muze zpusobit, Ze ¢lovék jinym aktivitdim nedava takovou prioritu, a bylo by chybné
toto chovani vzdy povazovat za zavislostni chovani. Je dilezité rozliSovat mezi zdravym zaujetim
a ublizujicim nutkanim.

King a Delfabbro (2014) poznamenavaji, Ze kritérium zaujeti je komplexni a nemélo by byt
hodnoceno jen dle ¢asové dotace, ale také podle myslenkového obsahu. Patfi sem i takzvané
denni snéni, kdy hra¢ pres den zaziva bdélé snéni o hte.

Jeden z respondenttt se k tomuto jevu vyjadfuje nasledovné: ,Ted uz ne, ale dfiv jsem si
ve skole ve vyuce planoval strategie.“ Jiny respondent: ,,Kdyz se nudim a odpocivam, tak nad tim

7«

premyslim, ale nefekl bych, Ze to tvofi velkou cdst premysleni.
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V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otazkou: Citi$ se zaujaty/a hranim
pocitacovych her? (napf. Mysli$ na svoje predchozi hrani nebo se tésis na dalsi? Mas pocit, Ze se
hrani her stalo hlavni néplni tvého bézného zivota?). Prevalence tohoto symptomu byla v nagem
vyzkumu u zaku ze zékladnich skol 22,15 % a u student ze stfednich $kol 15,54 %.

5.1.2 Priznaky odvykaciho stavu pfi odnéti digitalnich her

Odvykaci stav je popisovan jako negativni pocit doprovazejici preruseni aktivity, nahlé omezeni
aktivity nebo nemoznost aktivitu provadét. Tyto priznaky jsou bézné popisovany jako nekont-
rolovatelné chovani, fyzické pocity, emoce a nalady. Jedna se napriklad o neklid, podrazdénost,
uzkost, smutek, naladovost, nastvani, rozzlobenost tfes, frustraci (Griffiths, 2010).

Kaptsis, King, Delfabbro a Gradisar (2016) povazuji za odvykaci ten stav, ktery se objevi pri
odnéti hrani. Nemusi mit nutné fyziologickou povahu. Dle reserse literatury, kterou tito autofi
provedli, nebyl nalezen fyziologicky projev, pouze projev emotivni.

Jedna se o jedno z nejvice diskutovanych kritérii, protoze v pripadé hrani her jedinec ne-
prijiméd zadné psychoaktivni latky. Pies (2009) se domniva, ze misto sebeposouzeni by se mélo
k posouzeni odvykaciho stavu uzivat fyziologického méfeni hodnot, jako je krevni tlak nebo
pulz. Autor zaroven dale dodava, ze odvykaci stav by nemél byt spojovan s negativnimi pocity,
které se objevi, kdyz je jedinec odtrzen od hrani napriklad roz¢ilenymi rodici, sourozenci nebo
partnerem. Stejné tak Petry a kol. (2014) popisuji, ze okamzita reakce hrace po tom, co prestane
hrat, by neméla byt chapana jako odvykaci stav. Ko a kol. (2014) k tomu dodavaji, ze za odvykaci
stav by mél byt pokladan symptom, ktery se objevi minimalné 3 hodiny po poslednim hrani
a ktery miize byt prekonan jen dalsi hrou. Ko, Yen, Chen, Chen a Yen (2005) zase tvrdi, Ze emoce,
které jsou pocitovany dny nebo tydny po tom, co jedinec prestal hrat, by mély byt povazovany
spiSe za bazeni (craving) nez za soucast odvykaciho stavu.

Dle Ko a kol. (2014) nema online hrani ptimy biologicky nasledek a psychologické symptomy
se projevi riizné a maji riizny pocatek. Vyzkumy pomoci magnetické rezonance ale ukazaly, ze
hraci zavisli na digitdlnich hrach vykazuji podobnou mozkovou aktivitu jako uzivatelé drog.
Vysledky vyzkumu také ukazaly, Ze zavisli hraci maji ve srovnani s hraci bez zavislosti silnéjsi
nebo extrémni emo¢ni reakce na hry, které jsou podobné silné reakci alkoholikii na pritomnost
alkoholu, ale bez fyzickych ptiznaka typickych pro farmakogenni odvykaci stavy (Han et al.,
2011; Griffiths 2010; Ko et al., 2009).

Respondent odpovida na to, zda pocituje touhu si zahrat: ,,Jo, fekl bych Ze jo. Uz to neni takovad
ta détskd radost jako pted tim, ale kdyz néjakou dobu nehraju, tak se tésim, az si zahraju.“ Jeden
z respondenttl popisuje, jaké to pro ného bylo, kdyz nemohl hrat: ,,Jako bylo to v pohodé, ale delsi
pauzy teda skodi vykonu, ale tyhle pauzy jsou diileZity pro udrZeni mentdlniho zdravi. Ve skolnim
roce jsme méli celej den v mésici, kdy jsme nehrali, kaZdej si to néjak urcil, aby si odpocinuly ruce,
aby se trosku uvolnily, hlava. Kazdej si to fidil podle sebe. (Tohle pravidlo jsme si dali se spoluhrd-
cema v tymu)*. Jak reagujes, kdyz prohravas? ,Nekdy treba bouchnu do skiiné, nadavam. Ale to
vétsinou neni u té hry, ale to je treba, kdyZ se mi pokazi pocitac.”

Ackoliv 86,7 % respondentt udavalo, ze nemohou vydrzet bez online hrani po dobu 2-3 dni,
byl tento symptom nespravné definovan a vyzaduje dalsi studium. Naopak za skute¢né odvykaci
symptomy by mély byt povazovany neptijemné pocity, které jedinec zaziva nékolik hodin (az
nékolik dni) po tom, co prestane hrat (Ko et al., 2014).

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otdzkou: Kdyz se snazi§ hrani her
omezit nebo s nim prestat, citi§ se podrazdéné;jsi, nervoznéjsi, skleslej$i nebo smutnéjsi? Preva-
lence tohoto symptomu byla v nasem vyzkumu u zak ze zédkladnich $kol 8,00 % a u studentti
ze stfednich $kol 4,46 %.
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5.1.3 Tolerance

Kritérium tolerance je obecné chapano jako kontinudlné se zvysujici potfeba vyssich davek
aktivity nebo latky, na kterych je clovék zavisly, aby dosahl ptivodniho pocitu uspokojeni. Dle
Ko (2014) se tento symptom v pripadé hraca projevuje jako potieba hrat castéji a del$i dobu nez
drive, aby dosahli touzeného stavu, tedy stejného pocitu $tésti, vzruseni a naplnéni. Ko (2014)
také upozornuje na to, Ze nékteti jedinci hraji jiz tolik, Ze neni mozné dale zvySovat cas traveny
hranim, misto toho ale zakous$i mensi uspokojeni v porovnani s tim, kdyz ptivodné zacinali
hrat. Autor doklada, ze hraci s IGD vykazovali snizené uspokojeni z hrani online her, ackoliv
Cas, ktery vénovali hrani, dosahl svého maxima. Hraci byli i po nadmérném hrani nespokojeni.

Kardefelt-Winther (2015) poukazuje na vysledky z encefalografu, kde zavisli hraci s mensi
pravdépodobnosti vykazovali citlivost k odménam, kdyz hrali jednoduché videohry, ve srovnani
s pravidelnymi hraci, ktefi nebyli zavisli. Tyto vysledky byly stejné bez ohledu na délku hrani.

Po case se pravdépodobné jedna spise o touhu zakouset néco nového, touhu hrat nejnovéjsi
a technologicky nejnaroc¢néjsi hry. Toto kritérium by bylo mozné lépe popsat jako ,,casté aktua-
lizace herniho vybaveni® Problemati¢ti hraci pro to, aby doséhli vzrusujici zkusenosti, méni
hry, které hraji. Toto ale neplati pro hrace MMORPG her. Navic zalezi také na typu hry, které
se hra¢ vénuje, protoze naptiklad védomostni hry se stanou nudnymi po tom, co hra¢ ukoly
splni — na rozdil tfeba od tymovych her (Griffiths et al., 2016).

Jedna se o dalsi velmi diskutovany symptom, protoze jde o symptom obvykle vazany na psy-
choaktivni latku, jejiz uzivani zpiisobuje fyziologické pric¢iny toho, ze jedinec potrebuje vétsi dav-
ky. Proto se pravdépodobné nejedna o tak vyznamné kritérium, jako je tomu u jinych zavislosti.

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otazkou: Potiebuje$ k dosazeni pocitu
spokojenosti a radosti hrat ¢im dal ¢astéji? Prevalence tohoto symptomu byla v nasem vyzkumu
u zaku zakladnich $kol a viceletych gymnazii 4,46 % a u studentt stiednich skol 2,67 %.

5.1.4 Neuspésné pokusy kontrolovat nebo omezit hrani her

Jednémi z hlavnich znak viech zavislosti jsou problémy s kontrolovanym uzivanim a netspés-
né pokusy o omezeni nebo zastaveni zavislostniho chovani. Mezi symptomy IGD patfi taktéz
stav, kdy si jedinec uvédomi, ze md s hranim problém, a presto neni schopny prestat hrat (Wan
& Chiou, 2006). Hraci s IGD se obvykle snazi zastavit nebo kontrolovat herni ¢as kvili opa-
kovanym negativnim nasledkiim, nedafi se jim ale s hranim prestat anebo po kratkém obdobi
abstinence za¢nou hrat znovu (Ko, 2014). Hraci svij zivot bez her ¢asto popisuji jako Sedy
a nudny a zavisli hraci se vnimali jako posedli hranim online her a méli problém hrani zastavit
(Wan & Chiou, 2006).

Dle Ko (2014) dokonce i bézni hraci obc¢as mohou selhat ve snaze kontrolovat cas, ktery
stravi hranim. Hry jsou totiz programovany tak, aby byly neodolatelné, a proto jsou obcasné
problémy s neschopnosti prestat hrat normalni. Hry motivuji k hrani pomoci soupist ziskd,
neustalou zpétnou vazbou, pocitem osobniho rozvoje i socidlnimi prilezitostmi (Granic, Lobel,
& Engels, 2014).

Dle vyzkumu Ko (2014) se jednalo o nejspolehlivéjsi kritérium se 100% diagnostickou pres-
nosti. Griffiths a kol. (2016) poukazuji na to, Ze pti zkoumani tohoto kritéria by se méla zjistovat
touha nebo zamér skutecné prestat hrat, ne jen snizit ¢as traveny hranim. Tato otazka méla
zahrnovat také opakované netspésné pokusy prestat nebo omezit hrani. Toto kritérium se vel-
mi odviji od toho, kolik ¢asu hra¢ vénuje hrani (Griffiths et al., 2016). Ko (2014) dodava, ze by
meéla byt hodnocena také intenzita hrani, neZ jedinec naplni toto kritérium. Navic nékteré déti
a adolescenti si mohou byt védomi, kolik ¢asu travi online, ale nikdy je nenapadne to omezit,
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a to napriklad proto, Ze negativni nasledky zavislostniho chovani u nich nemusi byt tak vazné,
nebot napriklad nepfijdou o rodinu nebo préci.

Dalsim dulezitym aspektem je to, pro¢ jedinec citi, ze by mél hrat méné. Toto kritérium pred-
poklada, ze jedinec chce sam od sebe hrat méné a nedafti se mu to. Zaroven je nutné zhodnotit
to, do jaké miry je tento pocit spojen s tlakem spole¢nosti, rodic, préatel a s potfebou socialni-
ho kontaktu (Kardefelt-Winther, 2015). Kowert, Festl a Quandt (2014) popisuji, ze spole¢nosti
nejsou hry vnimany jako oblibené, jsou povazovany za méné¢ cennou formu zabavy a o hracich
existuje spousta predsudka. Rodi¢e také mohou hrani déti patologizovat naptiklad tim, Ze je
tla¢i k tomu, aby prestaly hrat, a napominaji je, kdykoliv hraji, a pfitom dité nechce prestat tfeba
proto, Ze hraji jeho spoluzaci. Jednim z tikolti dospivani je pfitom emancipace od rodiny a nabyti
vlastni autonomie, jedinec se napriklad prestava vénovat aktivitim danym rodici a vybira si
svoje aktivity. Nékdo se tedy v puberté prirozené vzda predchozich aktivit a vénuje se hrani, jak
uvadéji Griffiths a kolektiv (2016). V nasem vyzkumu se ukazalo, ze hry jako normalni formu
zabavy bez projevii zavislosti denné hraje 96,30 % ceskych adolescentt, a to v rozsahu necelych
dvou hodin (1,83 h).

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otazkou: Selhavas opakované, kdyz se
snazi$ své hrani omezit nebo s nim prestat? Prevalence tohoto symptomu byla v nagem vyzkumu
u zakut zakladnich $kol 9,62 % a u studentt sttednich kol 3,67 %.

5.1.5 Ztrata zdjmu o dfivéjsi konicky a jiné formy zabavy

Hrani je oblibenou formou traveni volného ¢asu dnesnich déti a dospivajicich. Navic mtize
nahrazovat dalsi rizikové chovani, jako je piti alkoholu, kouteni nebo gambling, a miize se tak
jednat o preferovanéjsi a ne vzdy negativni aktivitu. U zavislych hract se ale jedna o hrani, které
uz neprinasi benefity a vede k nahrazeni drivéjsich aktivit, ke ztraté zajmu o sport nebo traveni
¢asu s kamardady.

Griffiths a kol. (2014) vnimaji toto kritérium jako slabé, protoze vzdani se aktivit mtze re-
flektovat prirozeny vyvoj. Kazda rekreacni aktivita s sebou pfinasi to, ze se ¢clovék vzdava néceho
jiného. Problém nastava, kdyz hrani zptisobuje celkové snizeni fyzické a psychické pohody nebo
kdyz hrani velmi negativné ptisobi na oblasti jedincova Zivota, jako jsou vztahy, $kolni vysledky
a kariéra. Griffiths s kolektivem (2014) tvrdi, Ze neni nic $patného na tom, kdyz se nékdo vénuje
gamingu radéji nez jiné aktivité, kterou mize vnimat jako méné zabavnou.

Toto kritérium by také mélo zkoumat, zda se jedinec citi sam a socialné izolovany kvuli hrani
a jestli to vinimd jako problém. Dale vyvstava otazka, zda se jedna o dtisledek hry nebo dtisledek
jinych problémd, kdy je hrani uzivano pouze jako copingova strategie. V tomto kritériu je proto
dilezité rozliSovat mezi problémy zptisobenymi hranim a problémy hlubsimi, jako je napriklad
pritomnost psychiatrickych onemocnéni, tteba deprese (Griffiths et al., 2016).

Ko (2014) tvrdi, Ze u vétsiny béznych hra¢t nahradi hrani néktery z jejich konickd, a proto je
treba dal$tho vyzkumu, ktery ovéri, zda jsou pracovni vysledky (nebo v ptipadé adolescentti skol-
ni vysledky) omezovany nebo dokonce tiplné preruseny v diisledku nadmérného hrani online her.

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium zamérili otazkou: Ztratil/a jsi kvili hrani zajem
o drivejsi konicky a dalsi aktivity, které ti délaly radost? Prevalence tohoto symptomu byla v na-
$em vyzkumu u zakua zakladnich skol 6,94 % a u studenti sttednich $kol 6,90 %.
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5.1.6 Pokracovani v hrani pies problémy jim zplGsobené

Toto kritérium poukazuje na to, Ze prestoze hrac zjisti, Ze mu hrani zptisobuje problémy v dalsich
oblastech Zivota, neni schopen své hrani zménit, aby tyto problémy zmirnil. Jednd se o napéti
ve vztazich, finan¢ni problémy, zhor$ené zdravi, problémy se studiem nebo v praci apod. Rozpo-
znani a prijeti negativnich dopadut hrani se odviji od vnimanych kratkodobych a dlouhodobych
nasledki.

Ko (2014) zminuje, Ze nékteré méné vyznamné nasledky jako spankovy deficit 1 nebo 2 hodin
o vikendu nebo dohadovani se s rodi¢i ohledné hrani jsou zakouseny i béznymi hraci. V da-
sledku toho vyzaduje toto kritérium subjektivni posouzeni, zda je hrani problematické. Takové
zhodnoceni je nezbytné k naplnéni tohoto kritéria. Omezené nebo kontrolované hrani u jedinct,
jejichz zavislost na hrani se aktudlné nachdzi v remisi (snazi se hrani omezovat, ale stale hraji),
nespliuje toto kritérium.

Dulezity je také ¢asovy ramec a vytrvalost v hrani, které se v ur¢itém ¢asovém obdobi mohou
ménit. Existuji cyklickd obdobi nadmérného hrani, kdy i normalni hraci zakousi tyto symptomy
(napriklad po tom, co vysla nova hra) (Griffiths et al., 2016).

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otazkou: Pokracujes$ v hrani i presto,
Ze ti to zpusobuje problémy mezi tebou a lidmi ve tvém okoli? Pokra¢ovani v nadmérném hrani
her na internetu navzdory zjisténym psychickym problémtim spojenym s hranim bylo v nagem
vyzkumu u zaka zakladnich $kol 9,70 % a u studentti stfednich $kol 8,33 %.

5.1.7 Klamani a podvadéni spojené s hranim

Zavisly hra¢ naptiklad udava méné ¢asu, nez skutecné hral, zkresluje, kolik penéz za hrani utratil,
vymysli si diivody, aby se vyhnul jinym aktivitdm a mél na hrani ¢as, nebo si jen odmita své za-
vislé chovani ptiznat. Toto klamani nemusi byt zamérné, zavisly jedinec si nemusi uvédomovat,
kolik ¢asu hranim stravil, nebo se boji ptiznat, ze ma problém.

Stejné jako u jinych zavislosti maji blizci lidé obavy ohledné problematického chovani a jeho
rozsahu. Klamani a podvadéni rodi¢i, terapeutti a dal$ich osob v souvislosti s rozsahem hrani
her poskozuje vztahy a diivéru ve vztazich, a proto se jedna o dysfunkéni chovani.

Jedna se o jeden z nejkontroverznéjsich symptomtl, a jelikoz zavisli v ném skdrovali nejméné,
rozhodli se autofi nékterych nastroju toto kritérium vypustit (Ko et al., 2014; Petry & O’Brien,
2013). Hlavni kritika tohoto kritéria prameni z toho, Ze v zdpadni spole¢nosti hraje vétsina hract
doma, takze pokud hra¢ neZije sim, nemuize skryvat své hrani pred rodic¢i a rodinnymi prislus-
niky. Toto kritérium je tedy ovlivnéno tim, s kym hra¢ bydli. Napriklad muz nebo Zena, ktef1 Ziji
sami, mohou zakouset problém s hranim, ale nemusi nikoho klamat. Jelikoz v nasi spole¢nosti je
lhani vnimano jako socialné stigmatizujici, jedna se casto spise o skryvani, zatajovani, zdrahani
se nez lez a klamani.

Kardefelt-Winther (2015) také poukazuje na to, Ze u déti se potteba klamat odviji od pristupu
rodi¢t. Pokud jsou rodice proti hrani, neuznavaji ho jako konicek a dité to od nich ¢asto slysi,
bude o svém hrani lhat s vétsi pravdépodobnosti. V takovém pripadé tento symptom pojednava
spiSe o tom, jak rodi¢e vnimaji hry, nez o projevu problematického hrani. Podle Ko (2014) toto
diagnostické kritérium ma nejnizsi diagnostickou presnost (68,0 %) a neni empiricky podlozené.

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otdzkou: Lhal/a jsi nékterému ¢lenu
rodiny nebo nékomu dalsimu ohledné mnozstvi ¢asu, ktery jsi stravil/a hranim? Prevalence
tohoto symptomu byla v nasem vyzkumu u zaka zakladnich $kol 26,96 % a u studentt sttednich
skol 19,05 %.
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5.1.8 Unik pred skuteénosti

Herni svét je ¢asto uzivan k uniku pred kazdodennim stresem a k ulevé od $patné nalady a ne-
gativnich pocitd (napt. pociti bezmoci, viny nebo tuzkosti) (Kuss, Louws, & Wiers, 2012). Pokud
je to v ramci hrani pro zabavu, je to v poradku. Problém nastava, pokud se z hrani stane jedina
vyrovnavaci strategie k vyhnuti se nepfijemnym pocitiim a naro¢nym Zzivotnim situacim. V tako-
vém piipadé se jedna o maladaptivni copingovou strategii, ktera vyzaduje hodné ¢asu a energie
a z toho dtvodu zptisobuje zanedbavani dalsich dilezitych aktivit (Kardefelt-Winther, 2014c).
Toto kritérium spolehlivéji nerozlisuje mezi hraci bez zavislosti a se zavislosti.

Hrani jako unik je dobfe popséno v literatufe, naptiklad mezi hra¢i MMORPGs se jedna
o nejvyznamné;jsi kritérium (Kuss, Louws, & Wiers, 2012). Unik pred skute¢nosti se ukdzal jako
primy prediktor problematického hrani a také jako mediator mezi psychiatrickymi problémy
a problematickym hranim.

Napriklad Shapiro et al. (2007) mluvi o tom, Ze hrani za u¢elem tniku, tlevy nebo zapome-
nuti na ostatni problémy ma nizkou specificitu, protoze také velké mnozstvi nezavislych hraca
hraje proto, aby unikli problémim ve svém Zivoté. Pontes, Kiraly, Demetrovics, Griffiths a Liu
(2014) poukazuji na to, ze unik pred neptijemnymi pocity a naladou je pfitomen také u hracd
bez projevi zavislosti. Kardefelt-Winther (2015) k tomu dodava, ze vysoky stupen tniku pomoci
online her je vyznamnym indikatorem problematického hrani, pokud jedinec vykazuje nizkou
psychosocialni spokojenost se svym Zzivotem.

Neékteri autori také poukazuji na to, Ze toto kritérium je problematické z toho dtivodu, ze
hraci si nemusi uvédomovat, ze hraji proto, aby unikli. Dal$im problémem je to, Ze toto krité-
rium naznacuje, Ze zavislost na hrani digitalnich her mtize byt sekundarni k primarné depresivni
poruse, uzkostné poruse a k dalsim poruchdm (Griffiths et al., 2016).

Jedna se o jednu z hlavnich motivaci k hrani mezi béznymi hracii hraci s IGD. Toto kritérium
vyzaduje posouzeni, zda se hra¢ utika k hrani jako k prvni a nejdulezitéj$i moznosti, jak uvol-
nit stres. Toto tnikové chovani by se mélo objevovat opakované a mélo by snizovat jedincovu
schopnost vyporadavat se se stresem (Ko et al., 2014).

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali touto otazkou: Hrajes, abys docasné utekl/a
nebo ulevil/a $patné néladé (napt. napéti, neklidu, bezmoci, pocitim viny)? Prevalence tohoto
symptomu byla v nasem vyzkumu u zaka zakladnich kol 29,44 % a u studenti stfednich $kol
27,34 %.

5.1.9 Ohrozeni dlilezitych vztaht a Zivotnich pfrilezitosti

Kdyz se hrani stane pro jedince hlavni prioritou, mtize dojit k ohrozeni nebo ztraté vyznamnych
vztaht, zaméstnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu. Hrani her se stava dtlezitéjsim
nez ostatni lidé, kariéra, rozvoj nebo Zzivotni cile. Hraci maji ¢asto hors$i zndmky ve skole, maji
vy$si absenci (Gentile, 2009). Vyzkum, ktery provedli Miiller, Wolfling, Duven a Beutel (2014),
ukadzal, ze vétsina problémovych hract vykazovala vysoké riziko ohrozeni vztaht a prileZitosti,
toto kritérium ale vykazovali také nezavisli hraci, a proto se nejedna o kritérium vylu¢né pro IGD.

Griffiths et al. (2016) poukazuji na to, ze toto kritérium by mélo rozli$ovat, zda je hrani pre-
kazkou v nalezeni riiznych zivotnich prilezitosti. Je totiz rozdil mezi ztratou néceho a omezenim
moznosti. Dale autofi také navrhuji, zda by v tomto kritériu neméla byt misto ,,kvili hrani®
pouzita formulace ,,kviili ¢asu stravenému hranim a kvuli zaujeti hrou® Také by mohlo byt uzi-
te¢né zjednodusit a specifikovat toto kritérium, aby bylo spojeno s negativnimi dopady na $kolni
nebo pracovni vysledky misto riskovani nebo ztraty prace, vzdélavaci nebo kariérni prilezitosti.
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je velmi uzite¢né a problémy zptsobené hranim by mély uréité byt kritériem.

V nasem vyzkumu jsme se na toto kritérium ptali nasledujici otazkou: Ohrozil/a jsi nebo jsi
prisel/ptisla o dilezity vztah, praci, studijni ¢i pracovni prilezitost kvili hrani pocitacovych her?
Prevalence tohoto symptomu byla v naSem vyzkumu u zéki zakladnich $kol 3,26 % a u studentt
stfednich $kol 2,59 %.

5.2 Dalsi diagnostické pristupy

JelikoZ neexistuje shoda v ndzorech na to, ktera kritéria zaradit a ktera nejsou relevantni k pro-

blematice patologického hrani, pfindsime také pristupy dal$ich autort a kritéria, kterd shledavaji

jako vyznamna.
Naptiklad Lecardeur (2013) navrhuje nasledujici indikatory nadmeérné herni aktivity:

= nadmérné uzivani, ¢asto spojené se ztratou vnimani ¢asu a zanedbavanim béznych potreb
a aktivit;

= odvykaci stav zahrnujici pocity hnévu, napéti, deprese, kdyz pocita¢ neni dostupny;

= tolerance zahrnujici touhu po lep$im pocitacovém vybaveni, lep$im softwaru nebo po vice
hodinach uZivani;

= negativni nasledky véetné hadek, lhani, horsiho uspéchu v Zivoté, socidlni izolace, inavy.

Skupina autort King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar a Griffiths (2013) navrhuje nasledujici tri

klicova kritéria pro diagnostiku IGD:

= odvykaci stav;

= ztrata kontroly;

= konflikt - interpersonalni (vétSinou s néjakou blizkou osobou, rodinou, partnerem) nebo
intrapersondlni konflikty zptisobené hranim.

Spekman, Konijn, Roelofsma a Griffiths (2013) ve své studii zabyvajici se problematickym hranim

identifikovali Sest faktorti klicovych pro IGD, pricemz tyto faktory musi byt pritomny dostatec-

né dlouho. Jedna se o vyznamnost (= salience), zmény nalady/euférie (= euphoria), toleranci

(= tolerance), odvykaci stav (= withdrawal symptoms), znovunavraceni do hry (= reinstatement)

a nasledky (= harm).

= Vyznamnost - Objevuje se, kdyz se hrani online videoher stane nejdulezitéjsi aktivitou v zi-
voté jedince. Hrani pak dominuje kognitivni oblasti a myslenkam (jedinec ¢asto mysli na tuto
aktivitu a dochazi ke vzniku kognitivnich distorzi), emocim (bazeni) a chovani (zhorseni
normalniho chovani, hra¢ muze zanedbavat potieby jako spanek, jidlo nebo hygienu, aby se
mohl vénovat hrani).

= Zména nalady - Tyka se zmény stavu nélady, ktera je vysledkem hrani online videoher, jako
je napriklad narist psychického nabuzeni nebo naopak pociti klidu.

= Tolerance - Jedna se o proces, pfi némz je vyzadovano zvysujici se mnozstvi hrani online
videoher, aby jedinec dosahl predchoziho ovlivnéni nélady hranim. To znamena, Ze hra¢
postupné zvysuje dobu stravenou hranim videoher.

= Odvykaci stav - Jedna se o nepiijemné nalady nebo fyzické ptiznaky, které se objevi, kdyz je
hrani nahle preru$eno nebo omezeno. Psychicky odvykaci stav zahrnuje frustraci, podraz-
dénost a zplosténi pociti.

= Relaps, recidiva a opétovny navrat k hrani — Tyka se tendence hrace opakované se vracet
k drivéj$im vzorctim hrani videoher, tendence vratit se k zavislostnimu chovani i po obdobi
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relativni kontroly. Pokud se hraci podafi hru na néjakou dobu zastavit, obvykle za¢ne hrat
hru znovu a v podobné intenzité (Kiraly, Nagygyorgy, Griftiths, & Demetrovics, 2014).

= Nasledky - Tyka se negativnich diisledki nadmérného online hrani. Zahrnuje konflikty mezi
hracem a dal$imi lidmi (¢leny rodiny, prateli), problémy v riiznych oblastech Zivota (prace,
$kola, spolecensky zivot, koni¢ky a zdjmy) a obtize na strané samotnych uzivatelti (psychické
trapeni a nepohodu).

Dale Ize specifikovat zavaznost hrani internetovych her na mirnou, stfedni a tézkou (APA, 2015).
Jedinci s mirnou a sttedni turovni zavislosti vykazuji méné symptomu a jejich zivoty jsou hranim
méné narudeny. U téch, ktefi maji vazny stupen zavislosti, dochazi k vaznéj$im ztratdm ve vzta-
zich, kariére a $kole a hranim tréavi vice ¢asu (Ascher & Levounis, 2015).

Ko et al. (2013) dodévaji, Ze bazeni a podrdzdénost nejsou jako kritéria zahrnuty, prestoze
symptomy bazeni byly u lidi s IGD nalezeny.

5.3 Moznosti vyzkumu hrani digitalnich her

Tento typ zavislosti potfebuje dalsi vyzkumné studie zaméfené na epidemiologii ke zjisténi preva-
lence, ke zkoumani klinického priibéhu, mozného vlivu genetické zatéze a moznych biologickych
faktorti na zakladé zobrazovacich vysetfeni mozku. Déle chybi data o trendech v poctu 1é¢enych
a nelécenych hraci a o jejich neuro-bio-psycho-socialnim vyvoji (APA, 2015).

Na druhou stranu se nami predstavovany projekt pokousi:
a) nastinit vyskyt rizikového a zavislostniho hrani;
b) poukazat na jednotliva kritéria IGD ¢i polozky aplikovanych dotazniki
¢) hledat vztahy mezi zavislosti, osobnostnimi rysy ¢i stavy.

Pro adolescenty lze vyuzit viech 9 kritérii, faktorova analyza i reliabilita poukazuji na dobré
hodnoty. S diagnostickymi kritérii Ize pracovat také kvalitativné, v ramci rozhovora s klienty.
Naptiklad lze nejdtive vyuzit dotaznikovou formu a po jejim vyhodnoceni navazat rozhovor
s klientem o jednotlivych symptomech, jeho problémech atd.

Tabulka 43 obsahuje data z nageho vyzkumu a porovnava respondenty zavislé a bez zavislosti,
a to v osobnostnich charakteristikach a dalsich metodach, které jsme ve vyzkumu pouzili. Napti-
klad respondenti bez zavislosti maji v celkové agresivité 79,27 bodt a respondenti se zavislosti
92,37, coz ukazuje, Ze jsou obecné agresivnéjsi (méfeno Dotaznikem agresivity Busse a Perryho).

Pfi pohledu na jednotlivé komponenty agresivity miizeme konstatovat, Ze zavisli hraci vyka-
zuji vyssi verbalni a fyzickou agresivitu, jsou také vice hostilni a vice se hnévaji ve srovnani s jejich
vrstevniky, ktefi zavislost nevykazuji. Jak bylo jiz uvedeno, nase vysledky zaloZené na dotazniko-
vém Setfeni dokladaji, ze zavisli hraci jsou agresivnéjsi nez ti bez znamek IGD. Také je pro zavislé
hrace charakteristické, Ze jsou impulzivnéjsi a ¢astéji vykazuji rizné delikventni projevy (lhani,
podvadéni, kradeze). Celkové byla ovéfena u jedinct s IGD také vyssi zavislost na internetu.
Jako vyznamné zjisténi shledavame to, Ze hraci vykazujici zavislost jsou ¢astéji obétmi $ikany,
tzn. jsou Castéji teréem posmeéchu, urazek a ublizovani ze strany spoluzéka. Co dale hodnotime
také jako zajimavé zjisténi, je to, Ze mezi obéma skupinami (se zavislosti i bez zavislosti) nebyl
shledan rozdil pouze v jednom sledovaném aspektu, a tim je abtizus navykovych latek.

Hrace, ktefi hraji pocitacové hry, Ize rozdélit do tii skupin dle miry rizikovosti jejich hrani.
Rozdélujeme je na neproblematické hrace (NPG - non-problematic gamers), na problematické
hrace (PG - problematic gamers) a na zavislé hrace na pocitac¢ovych hrach (IGD - internet gam-
ing disorder). Miize tedy existovat hrani, které neni problematické, hrani, které s sebou muize nést
rizika, a hrani, které je patologické a Ize ho oznadit za zavislost. Zajimavym zjisténim je také to,
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ze pokud pocitame jako hranici pro splnéni IGD pét a vice kritérii, je v naSem souboru 3,70 %
respondentt zavislych. Pokud bychom tuto hranici snizili na splnéni 3 nebo 4 kritérii, pak by
do této kategorie problematického hrani internetovych her spadalo témér 10 % dotazovanych.
V nasem vyzkumu jsme se zejména zamérovali na dvé skupiny, a to na respondenty zavislé a bez
zavislosti.
Nize jsme vytvotili schéma, vychazeji z teorie a nasi praxe, které se snazi vymezit jednotlivé
typy hrani. MZeme tedy popsat hrace, u nichz je patrné bezproblémové uzivani digitalnich
her, druhou skupinou jsou hra¢i, kteti vykazuji problematické uzivani digitalnich her, a ve tfeti
skupiné jsou hraci, u nichz je znatelna zavislost na hrani digitalnich her. Jednotlivé typy hract
nasledné charakterizujeme.

Schéma 6: Rozdéleni hraca do tfi skupin dle zavaznosti hrani

hrani jako jedna ze soucasti volnocasovych
aktivit — hrani je vedle ostatnich zajm( pou-
ze jednim ze zplsobd traveni volného casu;
hranijako jeden zmoznych zpdsobd uzivani
si a objevovani novych technologif (virtualni
realita);

hrani za tcelem rozptyleni se, zabavy;
schopnost déleni casu mezi hrani a bézny
Zivot; hry nezasahuji do spolecné traveného
Casu s ostatnimi, tedy jedinec nepreferuje
hry pired jinymi aktivitami s ostatnimi lidmi,
rodinou, piateli, spoluzaky, kolegy (setkani
s rodinou pii jidle, Zivé setkdvani s prateli,
pravidelny spanek, dovolend a prézdniny bez
hrani, plnéni domécich tkol);

ziskavani informaci/vzdélévani se prostied-
nictvim her; jedinec hraje vzdélavaci a nau¢-
né hry, a tim ziskava nové védomosti;
motivaci pro hrani je vyzkouseni néceho no-
vého;

trénovani kognitivnich (pozndvacich) schop-
nosti hranim napf. logickych her, her na po-
stfeh, na rozvoj prostorové orientace;

Rizikové/problematické hrani
(problem video game play — PVGP)

hrani je hlavni volnocasovou aktivitou;
hrani za tcelem uvolnéni — jedinec uziva
hrani jako hlavni zvladaci strategii pro uvol-
néni napéti;

jedinec zacind premyslet nad tim, ze by
jeho hrani bylo dobré regulovat a ze by si
mél nastavit hranice;

hranijiz narusuje nékteré slozky Zivota, ale
bézné fungovani a pInéni nejddlezitéjsich
Gkolti zlistavd zachovano;

pravidelné uzivani hrani k uvolnéni;
nadmérny Cas trdveny hranim;

zvysujici se frekvence a cas traveny hranim;
vyhybavé chovani — kdyz jedinec v bézném
7ivoté zaziva konflikty nebo neprijemné po-
city, utece do svéta her;

zanedbdvani skoly, préce, patel (jedinec
zanedbava napf. své Skolni povinnosti tak,
7e se nepfipravuje do Skoly nebo do Skoly
viibec nejde, aby mohl trévit cas hranim —
tyto stavy mohou byt umocnény v pripade,
kdy vyjde nova hra);

peneseni pirételskych vztahl do hracského
prostiedi;

jedinec je natolik pohlcen hranim, Ze ne-
pocituje bolest, inavu, hlad, zizen ¢i za-
pomene na vyméSovani (napf. hraje cely
den v kuse bez toho, aby odesel na toaletu,
najed| se, napil, tyto pocity si uvédomi az po
nékolika hodinach, kdy skonci hru);

¢lovék uprednostiiuje své virtudIni pratele
a sdili s nimi osobni a intimni véci;
jedinecignoruje své problémy, stres, komu-
nikuje vice online nez offline.

Patologickeé hrani/zavislost
(internet gaming disorder — 1GD)

ztrata kontroly (jedinec chce prestat hrét,
ale nemize) — na zacatku ma hrac kont-
rolu, pozdéji ztréci kontrolu nad intenzitou
hrani a ztraci schopnost ukoncit hru;
neodolateln touha hrét — hréc/hracka ma
silné nutkant hrat, kterému nemiize odolat;
splyvani svéta her a redlného Zivota — ado-
lescenti ve své fantazii neodlisuji virtualni
svét od svéta realného, své schopnosti od
schopnosti postavy;

rozvoj tolerance (¢im vic jedinec hraje, tim
vice potfebuje hrat, aby mu hrani pfineslo
potéseni, a tim se zvysuje Cas, ktery jedinec
vénuje hrani) — potrebuje tedy vice pod-
néti k dosazeni stejného tcinku/pozitku
zhrani;

abstinencni priznaky — projevuji se napf. ne-
klidem, podrazdénosti, tzkosti, smutkem,
Spatnou naladou, rozladénosti, vznétlivosti,
popudlivosti, permanentnim piemyslenim
nad hrami ¢i poruchami spanku; somaticky
stav (nevolnost, tres);

pokracovani v hrani i pires zjevné Skodlivé
nasledky — negativni ndsledky hrani nabi-
raji na intenzité (ztréta pracovniho mista,
vyznamné/radikalni zhor3eni Skolniho vy-
konu);

rlist napéti v rodiné, presto jedinec v hrani
pokracuje se stejnou intenzitou; vzdani se
préce, studia, osobniho Zivota — hrani her
je centrélnim obsahem Zivota a dalsi oblasti
Zivota se hrani podfizuji;

vyssi financni vydaje za hrani a nedostatec-
né financni prijmy;

vyskyt rizikového chovéni ve formé lhani,
podvadeéni, kradezi;

vysoky pocet hodin stravenych hranim her.




6 Osobnost hrace

Z diivodu rozsifenosti her a jejich rozmanitého provedeni neni prekvapujici, Ze se odbornici
zaméruji na to, jaky vliv mohou mit na hrace, a na to, jaké charakteristiky jsou u hraci patrné,
a to zejména u téch, kteti vykazuji patologické projevy ve vztahu k hrani digitalnich her. V nasle-
dujicim textu se zamérujeme celkové na hrace digitalnich her a na oblasti, které jsou v souvislosti

s hrami nejcastéjsim predmétem odborné diskuse.

6.1 Cas traveny hranim

Nejeden rodi¢ hrace digitélnich her jisté od svého potombka slysel slovni spojeni - ,,jesté pét mi-
nut® V nasledujici kapitole se zaméfujeme na to, jaké osobnostni charakteristiky s dobou hrani
souvisi nebo co ¢as straveny pred zobrazovacimi zatizenimi nejvice ovliviuje.

Vyzkum Rehbeina a kolektivu (2016) doklada, ze ¢im je vyssi vék, vyssi vzdélani ¢i zaméstnani
hrace, tim je doba hrani kratsi, zatimco muzské pohlavi a preference urcitych zanrt predikuji
delsi hraci ¢as. Z hlediska zaméstnani byly posuzovany rizné kategorie — nezaméstnani méli
vyznamneé delsi dobu hrani nez pracujici na ¢astecny ¢i plny uvazek. Pti zkoumani hernich zanra
ajejich ptisobeni bylo zjisténo, ze delsi doba hrani u muzii je ovliviiovana preferenci dvou Zanrd,
kterymi jsou rolové hry a sttilecky. Jiné studie u totoznych zanru dokladaji, Ze hrani RPG her
(role-playing games) a stfile¢ek (shooter games) je rizikové z hlediska problematického hrani
¢i zavislosti (Miiller et al., 2015; Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap, 2012). Elliott a kol. (2012)
vysvétluji, ze hry téchto Zanra velmi ¢asto zabiraji hodné ¢asu kvili tomu, Ze hraci musi plnit ob-
tiznéjsi a komplexnéjsi ukoly, aby ziskali tspéch a virtudlni ocenéni, a k tomu ¢asto musi vstoupit
do hry, ktera je zaloZena na bazi vztahu s ostatnimi hraci (spoluhraci, protihraci). Dale autori
doplnuji, Ze jiné herni zanry jsou charakteristické tim, Ze i prestoze hradi jejich hranim travi
vyznamnou ¢ast svého ¢asu, vykazuji zaroven nizké zaujeti danou hrou. Podobné také Ascher
a Levounis (2015) doklddaji, Ze hrani MMORPG her (massively multiplayer online role-playing
game) je prokazatelné $kodlivéjsi nez hrani ostatnich her. Lee s kolektivem (2007) dokladaji, ze
hraci RPG her vykazuji vyznamné vyssi celkovou zavislost na internetu nez hraci ostatnich her.

Gentile (2009) k ¢asovému hledisku uvadi, Ze patologi¢ti hradi travi hranim dvakrat vice ¢asu
nez bezproblémovi hraci. Schneider a kolektiv (2017) dokonce shledavaji, Ze jedinci s vysokym
rizikem zavislosti hraji pétkrat vice hodin nez ti, jimz zavislost nehrozi. Zajimavé zjisténi jsme
nalezli v ramci na$i studie pfi rozliSeni ¢asu traveného hranim u chlapct a divek. Ukézalo se,
ze Cesti chlapci, kteti jsou (dle kritérii CSV-S blize charakterizovanych v kap. 10) jak ve skupiné
problémového, tak ve skupiné zavislostniho uzivani, stravi hranim priblizné dvakrat vice ¢asu
nez bezproblémovi hraci. Ale ty divky, jez naplnuji kategorii problémového hrani, vykazuji
témér sedmkrat vice ¢asu straveného hranim nez jejich bezproblémové vrstevnice. U zavislych
hracek se dokonce ukdzal osmkrat del$i ¢as hrani oproti tém, jejichZ vztah ke hram lze oznacit
za bezproblémovy.

K obdobnému zjisténi dosel také Ko s kolektivem (2014), ktery porovnava ¢as u tfech sku-
pin - u jedincti s poruchou hrani internetovych her (s IGD), jedinct v remisi IGD a u kontrolni
skupiny. Autofi zjistuji, ze ¢as byl vyznamné vyssi u hrac¢a s poruchou hrani internetovych
her oproti ostatnim dvéma skupindm. U jedincti s poruchou byl priimérny ¢as za den v tydnu
5,9 hodin (u jedinct v remisi 1,2 hodiny, u kontrolni skupiny 0,3 hodiny), o vikendu se jednalo
prameérné o 8,5 hodin za den (jedinci v remisi vykazovali pramérné 1,7 hodiny a kontrolni
skupina 0,5 hodiny hrani za vikendovy den). U éeskych dospivajicich jsme zjistili, Ze dle kritérii
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DSM-5 skupina bez zavislosti vykazovala primérné 1,5 hodin hrani ve vSedni den, o vikendu
pak 2,2 hodiny. U skupiny jedincii se zavislosti byl ¢as hrani vyznamné vy$si, zavisli hraci dle
DSM-5 travi primérné 4,5 hodiny denné hranim a o vikendu doba odpovida 6,9 hodinam.
Prestoze je ¢as hrani u problematickych hraca vyssi, nejedna se o diagnostické kritérium, tudiz
dlouhd doba hrani nemusi nutné znamenat poruchu hrani her ¢i zavislost.

Na ptisobeni internetu v rdmci rodinného prostiedi se zamérili Lee a Chae (2007). Tito od-
bornici zkoumali jak celkovy ¢as straveny na internetu, tak i konkrétni aktivity, které jsou v tomto
prostiedi realizovany. Autoti dokladaji, ze obecné mnozstvi ¢asu straveného na internetu nesou-
visi s komunikaci mezi ¢leny rodiny. Pfesto se ale ukdzalo, ze s niz§i komunikaci v rodiné bylo
vyznamné spojeno hrani her. Na komunikaci v rodiné tedy neméla vliv obecné doba stravena
na internetu, ale konkrétni aktivita — hrani digitalnich her. Autori dale také zjistili, Ze na pokles
casu traveného spolec¢né s rodinou pisobi spise to, jak ¢asto jedinci hraji, nez samotna doba
hrani. Rooij a kol. (2010) na zakladé svych vysledkt objasnuji, Ze nutkavé pouzivani internetu
souvisi s riznymi online aktivitami, ale nejvice s hranim online her.

6.2 Pohlavi

Mezinarodni reprezentativni studie realizované u déti ¢i adolescentti ukazuji, Ze chlapci oproti
divkam travi hranim vyznamné vice ¢asu (Lemmens, Valken-burg, & Gentile, 2015; Rehbein,
Kliem, Baier, Mof3le, & Petry, 2015; Gentile, 2009). To doklada napiiklad rozsahla brazilska studie
realizovana u 6 264 adolescentti mezi 14 a 19 lety, kde je uvedeno, Ze chlapci travi vyznamné
vice ¢asu (nad 4 hodiny) na poc¢itaci ¢i hranim videoher nez divky (12,7 % vs. 7,4 %, p <0,001)
(Oliveira, Ritti-Dias, Farah, Christofaro, Barros, Diniz ... Guimaraes, 2018). Tato data potvrzuji
také ndmi zjisténé vysledky ziskané v Ceské republice (Cas stréveny denné hranim je u chlapcit
3,06 h a u divek 0,93 h; p<0,001).

Pfti rozsahlém vyzkumu u adolescentti (N = 11 003, primérny vék 14,9 let) v Némecku Reh-
beina s kolektivem (2015) shledali obzvlasté velky rozdil mezi divkami a chlapci v dobé stravené
hranim. Priimérny cas hrani za den u chlapct byl 162 minut a u divek 27 minut. V ramci nasi
vyzkumné studie u 3 901 dospivajicich mezi 11-19 lety byl priimérny ¢as straveny hranim
za den 184 minut u chlapcii a u divek 56 minut (jde o priameér za cely tyden véetné vikendu).
Chlapci oproti divkam travi takeé statisticky signifikantné vice ¢asu hranim na hernich konzolich
(1,65 vs. 0,55; p <0,01) (Wulft & Wagner, 2018).

Vyse uvedend zjisténi doklada i studie HBSC z ¢eského prostiedi z roku 2014, do které bylo
zahrnuto 4 365 zaka a zakyn ve véku 11, 13 a 15 let a ktera se zaméfuje na rozdily v dobé hrani
mezi divkami a chlapci. Ctyti hodiny denné hraje 17 % 11letych, 21% 13letych a 27 % 15letych
chlapct, prevalence vymezeného ¢asového tseku tedy roste s vékem. Naopak u divek bylo shle-
dano, Ze roste pocet téch, které pocitacové hry nehraji, a to z 22 % u 11letych na 32 % u 13letych
az k 55% u 15letych. Mezi pohlavimi byl ve vSech sledovanych vékovych skupinach patrny
vyznamny rozdil v ¢ase vénovaném hrani digitalnich her, a to jak v tydnu, tak i o vikendu. Preva-
lence doby hrani je o vikendu ve srovnani s pracovnim tydnem mnohem vyssi (Hamrik, Kalman,
Sigmundovd, Pavelka, & Salonna, 2014). Taktéz toto potvrzuji i vysledky studie ESPAD (2016),
které poskytuji udaje, ze 27,6 % studentd travi denné nebo témér denné ¢as hranim pocitacovych
her, ale castéji jde o chlapce (49,8 %). U divek stejnou frekvenci hrani (témét denné) doklada
6,1 % a zaroven témér ¢tvrtina dotazovanych divek uvadi, ze hry nikdy nehrala. U chlapcii toto
stanovisko dokladaji neceld tfi procenta.

Korejska studie také dokladd, ze u chlapcti je oproti divkdm vyssi pravdépodobnost, Ze
z rtiznych internetovych aktivit si hrani online her vybiraji ¢astéji (t[201] = 6.45; p<0,01) (Lee
& Chae, 2007). Konkrétné prevalence poruchy hrani internetovych her u jedincti mezi 12-25 lety
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v Némecku byla téz statisticky signifikantné vyssi u chlapci (8,4 %) nez u divek (2,9 %; p <0,001)
(Wartberg, Kriston, & Thomasius, 2017), coZ se shoduje s vétsinou vyzkumd, jejichz studie byly
zahrnuty do metaanalytické studie Mihary a Higuchiho (2017). Shodna situace u dospivajicich
je, dle nasich zjisténi, i v Ceské republice (prevalence IGD je u chlapctt 5,99 %, u divek 1,50 %;
p<0,001). Obdobné zjisténi z hlediska genderu a doby hrani bylo shledano také v dospélé po-
pulaci (Lemmens, Valken-burg, & Gentile, 2015; Festl, Scharkow, & Quandt, 2013).
ktery v americkém prostiedi zjistil, Ze divky, které hraji, byly ¢astéji soucasti rvacek a Castéji nosily
do $koly zbrané. U divek hracek je tedy pravdépodobné ¢astéjsi externalizace rizikového chovani.
Studie Hoefta a kolektivu (2008) vysvétluje na zakladé funkéni magnetické rezonance plisobe-
ni her na mozek. Autofi shledavaji, ze pti hrani dochazi k aktivaci téch oblasti mozku, které jsou
typicky spojovany s odménou a zavislosti. Pfi srovnani pohlavi byl u muza shledan vyznamny
rozdil ve vyssi aktivaci a funk¢nim propojeni v oblasti kortiko-limbického systému odmén. Muzi
maji tedy, dle téchto vysledkd, vys$si vulnerabilitu k zavislosti.

6.3 Osobnostni charakteristiky

Aktualni vyzkumné studie dokladaji, ze pro hrace vykazujici zavislost je charakteristicka vys-
$i depresivita (Wartberg, Kriston, & Thomasius, 2017; Laconi, Pires, & Chabrol, 2017; Rooij,
Schoenmakers, & van de Mheen, 2017) a vy$si uzkostnost (Wartberg, Kriston, & Thomasius,
2017). Zjistili jsme, ze 35,98 % ze vSech jedincti nevykazujicich znaky zavislosti vyhledava hrani,
aby si zlep$ili naladu. Ve skupiné zavislych je ale jiz 81,94 % téch, kteti dokladaji, ze hraji kvl
tomu, aby se citili 1épe.

Dalsi dilezitou proménnou pti patologickém chovani ve vztahu k digitalnim hram je vék.
Ukazuje se, Ze zavisli hraci jsou zejména v mladsich vékovych skupindch (Mihara & Higuchi,
2017; Wartberg, Kriston, & Thomasius, 2017; Festl, Scharkow, & Quandt, 2013; Elliott, Ream,
McGinsky, & Dunlap, 2012). Griffiths, Davies a Chappella (2004) stejné tak dokladaji, Ze ¢im
mladsi hrac je, tim vice ¢asu travi hranim her. Autofi se ale v této studii primarné zaméruji
na srovnéni adolescentnich a dospélych hraci. Setfeni bylo realizovano online dotazovanim
540 hra¢ MMORPG hry EverQuest. Vysledky ukazaly, ze u adolescentnich hraci je vétsi pravdé-
podobnost, Ze to jsou muzi, signifikantné nizsi pravdépodobnost, Ze si u herni postavy vyberou
opacné pohlavi, a vyssi pravdépodobnost, ze budou oproti dospélym hra¢tim zanedbavat studium
¢i praci. Ukazuje se, ze skupina dospélych hract bude zase ve srovnani s adolescenty preferovat
hrani na tkor vztaht, at uz s prételi, rodinou nebo partnerem. Priblizné jedna pétina adolescentt
i dospélych uvadi, Ze obétuji spanek na tikor hrani, coz mtize mit dalekosahlé dusledky v pro-
duktivité v rtiznych oblastech zivota u obou zkoumanych populaci.

Pfi srovnani star$ich a mladsich hraci odhalil Elliotte a kol. (2012) kvalitativni rozdily mezi
jejich zpusoby hrani. Mladsi hraci oproti star$im, mimo to, Ze hraji vice hodin, vykazuji také
vys$$i vnimani zavazku vici hie, vy$si pozitek ze hry, vice se u nich vyskytuje problematické
hrani a zéroven niz$i pravidelnost v této sledované aktivité.

Azizi, Stainer a Abel (2018) se zabyvali souvislosti impulzivity s hranim raznych hernich
zanrt. U hracd nebyla shledana impulzivita, ale s navysSujicim se ¢asem hrani RPG her a strate-
gickych her (real time strategy, RTS) roste pravdépodobnost, Ze tito hraci budou vykazovat vyssi
impulzivitu. Stejné tak i v ptipadé nasi studie zavisli hraci vykazovali vy$si impulzivitu nez jejich
vrstevnici bez znakt zavislosti (p <0,001). Vyzkum Miillera a kolektivu (2016) prinasi zajimava
zjisténi pri srovnani klinické skupiny gamblerti a jedinct se zavislosti na internetu, ktefi byli
v 1é¢bé. Autori dokladaji, Ze se tyto dvé klinické skupiny nelisi ve vyhledavani vzruseni. Dle
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nasich zjisténi taktéz u adolescentt souvisi vyssi impulzivita (0,50, p <0,001) s rostouci zavislosti
na internetu méfenou dle IAT (Young, 1998).

Vysledky aktudlniho vyzkumu Laiera a kolektivu (2018) naznacuji, Ze maladaptivni osob-
nostni rysy v kombinaci s pozitivnim oc¢ekavanim od her ¢i o¢ekavanim uniku jsou vyznam-
nymi faktory pro rozvoj poruchy IGD. Pfi bliz§im prozkoumani autofi zjistili, Ze oc¢ekava-li
hra¢ od hry tnik, je tim ovliviiovan zminény vztah mezi symptomy poruchy hrani her a ma-
ladaptivnimi osobnostnimi vlastnostmi (reprezentovanymi negativni afektivitou, lhostejnosti,
psychoticismem), zatimco pozitivni oéekavani od her bylo spojeno pouze s lhostejnosti. Je tedy
mozné predpokladat, ze ti jedinci, ktefi jsou stazeni do sebe, nedokdzi prozivat radostné emoce
a vyhybaji se intimité, se mohou diky hrani citit dobfe a zazit potéseni, coz miize ale prispét
k rozvoji hrani jako dysfunkéniho copingového mechanismu.

Kardefelta-Winthera (2014a) uvadi, Ze na nadmérné hrani ma vliv potfeba uniku a dosazeni
uspéchu. StéZejnim prediktorem pro excesivni hrani je vSak stres. Autor v dal$im ¢lanku blize
popisuje, ze nadmérné hrani her vyuzivané jako unik je tedy prokazatelné ovliviiovano mirou
stresu nebo trovni sebehodnoceni. Cim véznéjsi bude mit jedinec psychosocialni problémy
(v této studii reprezentované vysokym stresem nebo nizkym sebehodnocenim), tim spise se u néj
bude vyskytovat nadmérné hrani i se svymi negativnimi dtsledky (Karefelta-Winthera, 2014b).
Nizké sebehodnoceni u jedinct se zavislosti na internetovych hrach dokladaji i dalsi vyzkumné
studie (Laconi, Pires, & Chabrol, 2017; Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015).

6.4 Socidlni oblast

Lo s kolektivem autort (2005) zjistil, ze u hra¢t online her ochabuji interpersonalni vztahy
a roste socialni tzkostnost s prodluzujici se dobou hrani. Vyzkumné studie také dokladaji, ze
hradi, kteti nadmérné hraji ¢i vykazuji zavislostni chovani, prozivaji osamélost (Karefelt-Winther,
2014a; Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015; Kim & Kim, 2010; Lemmens, Valkenburg, & Pe-
ter, 2009) a socialni anxietu (Karefelt-Winther, 2014a; Kim & Kim, 2010). Zaroven se u hra¢a
s poruchou hrani internetovych her objevuje niz$i prosocialni chovani (Lemmens, Valkenburg,
& Gentile, 2015). Festl s kolektivem (2013) detekoval u zavislych hrac¢a nizkou sociabilitu a self-
-eficacy, ukazuje se, Ze hraci taktéz vykazuji nizsi Zivotni spokojenost (Lemmens, Valkenburg,
& Gentile, 2015; Festl, Scharkow, & Quandt, 2013; Kim & Kim, 2010; Lemmens, Valkenburg,
& Peter, 2009). Nékteré studie doklddaji, Ze k zanedbavani socidlnich kontaktt dochazi pravé
kvali digitalnim hram (Wartberg, Kriston, & Thomasius, 2017; Griffiths, Davies, & Chappella,
2004). Zjistili jsme, Ze 24,80 % dospivajicich respondenti ve skupiné bez zavislosti si jde zahrat
hru, kdyz se citi smutni, u zavislych jiz 61,81 % zahani pocit smutku hranim.

Prestoze vét$ina internetovych aplikaci je zalozena na socialni interakci, online gaming je
jediny priklad internetové aktivity, ktera v sobé zahrnuje systém odmeén, otevieny design a vy-
znamné socialni prvky. To zptsobuje, Ze hry jsou vice Zddané ¢i snaze zpusobuji zavislost nez
jiné online aktivity (Rooij, Schoenmakers, Eijnden, & Mheen, 2010).

Z hlediska rodinného prostredi bylo zjisténo, ze u jedinct vykazujicich zavislostni chovani
ve vztahu k internetovym hram se Castéji vyskytovaly rodinné konflikty a zaroven v téchto
rodinach byla zjisténa niz$i rodinna soudrznost (Yuh, 2018; Bonnaire & Phan, 2017). Zjistili
jsme, Ze mezi ceskymi dospivajicimi, jez nevykazuji zavislost na hrani her, ma 13,47 % problémy
s rodinou (s partnerem, ptip. s prateli). Ve skupiné zavislych tyto problémy vykazovalo 51,08 %.

Bonnaire a Phan (2017) vysvétluji, ze dospivajici v rodindch s naru$enymi rodinnymi vztahy
mohou inklinovat k hrani MMORPG her, aby se jim dostalo prospéchu ze socialni interakce
a aby unikli z dysfunkéniho rodinného prostredi. Hrani mize byt tedy uzivano k vyrovnavani
se se Spatnym fungovanim rodiny.
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6.5 Skolni vykon

Zajimavé zjisténi souvisejici se vzdélanim prinaseji Furthner a kolektiv (2018), ktefi nachazeji
velice silny vztah mezi del$im ¢asem travenym pred obrazovkami (sledovani TV, hrani videoher,
uzivani pocitace) u 10letych déti a niz$im vzdélanim jejich rodica.

Yuh (2018) na zékladé regresni analyzy zjistuje, Ze nizsi zavazek vii¢i $kolnim povinnostem
u zaka je prediktorem zavislosti na internetovych hrach. Zmapovani vztahu ke skole probéh-
lo prostfednictvim desetipolozkového dotazniku Commitment to School Scale vytvoreného
na podkladu longitudindlni studie. Dotaznik se zaméfuje naptiklad na zhodnoceni zZakova fun-
govani ve Skole, subjektivni oblibenosti $koly, snahy vénované domacim ukolim atd. Vysledky
z nasi studie ukazuji, Ze ve skupiné dospivajicich, ktefi nevykazuji zavislost na hrani her, ma
14,11 % jedincti problémy ve $kole. Ve skupiné zavislych jiz ale témér dvé tfetiny jedinct Skolni
problémy deklaruji. Gentile (2009) uvadi, Ze patologicti hraci mivaji ve Skole horsi znamky.
Nizky $kolni vykon u zaki z tureckého prostredi, ktefi vykazuji nadmérné hrani digitalnich her,
dokladaji i jejich ucitelé. Kromé vyucujicich anglictiny - ti zdaraznuji kladny vliv her na ang-
lickou slovni zasobu. Tito ucitelé dokladaji tedy, Ze se zaci prostfednictvim hry lépe naudi cizi
jazyk (anglictinu) (Yilmaz, Yel, & Griffiths, 2018).

Kowert se s kolektivem autorti (2014) zaméfuje na stereotypy o hrac¢ich. Ve srovnani s vyse
uvedenymi zjisténimi nenachdazi u hraca zhorseni $kolniho vykonu. Odlisnosti jsou ale dle autort
patrné v pracovnim prostiedi, kde hraci vice zaujati digitalnimi hrami vykazuji mensi aspésnost
v zaméstnani.

6.6 Obezita

Stale se zvysujici traveni ¢asu sedavym zpiisobem pred obrazovkami (sledovani televize, hrani
her, uzivani pocitace apod.) je rizikovym faktorem pro obezitu (Andersen & Sabiston, 2010;
Proctor, Moore, Gao, Cupples, Bradlee, Hood, & Ellison, 2003). Roberts a kol. (2017) vysvétluji,
ze na sedavy zptisob zivota ma vyznamny vliv pritomnost elektroniky v loZznici ditéte (TV, systém
vybaveni pro hrani videoher apod.) a absence rodi¢ovskych pravidel.

Traveni ¢asu pti hrani digitdlnich her pravé touto pasivni (sedavou) formou se miize u déti
a adolescenttl stat jednim z aspektd, ktery prispiva k nadvaze a obezité (Furthner et al., 2018;
Martinovic, 2015; Vandewater, Shim, & Caplovitz, 2004). Obdobné vysledky jsou vidét i u do-
spélé populace (Shin, 2018). Také nase ziskané udaje dokladaji, ze s dobou travenou pred zobra-
zovacimi zafizenimi (hranim digitalnich her) roste télesna hmotnost. Nasledujici tabulka uvadi
némi zjisténé hodnoty pro populaci dospivajicich v Ceské republice mezi 11-19 lety.

Tab. 8: BMI a primérny ¢as straveny hranim u dospivajicich mezi 11-19 let

Body mass index (BMI) Primérny cas hraniza den
Bé7na (zdravd) vaha 1 hodina 52 minut
Nadvaha 2 hodiny 26 minut
Obezita prvniho stupné 3 hodiny 23 minut
Obezita druhého stupné 4 hodiny 27 minut

Pozndmka: u obezity tietiho stupné nebyl v naSem vyzkumném Setfeni dostatecny pocet respondenti, proto zde neni uvedena casova hodnota pro tuto
skupinu. Zdroj: Suchd, Dolej3, Pipovd, & Komrska (2018)

Aktualni vyzkum, ktery provedl Siervo a kolektiv (2018), se zaméfil na tfi skupiny obéznich
mladych muzt - prvni skupina sledovala nendsilny obsah v TV (kontrolni skupina), dalsi hrala
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nenasilnou hru (FIFA) a tfeti hrala nasilnou hru (Call of Duty). Pfi jednotlivém srovnani skupin
se ukazalo, Ze u jedinct, ktef{ hrali hru s prvky nasili, se ukazala vy$si spotieba energie, sladkého
jidla a nasycenych tuki nez u kontrolni skupiny. Dle téchto zjisténi mize hrani ndsilnych her
souviset s pfijmem vysoce kalorického jidla. Proto je tfeba brat v potaz i metabolické nasledky
hrani tohoto typu her, které spole¢né se sedavou aktivitou prispivaji k nadvaze a obezité.

Tym autort pod vedenim Maddisona (2011) doklad4, Ze u 11-14letych dospivajicich vy-
ména neaktivnich (,,sedavych®) her za hry aktivni pozitivné ptisobi na snizeni BMI a snizeni
podilu tuku v téle. Mezi aktivni hry patti takové digitalni hry, u nichz se predpoklada fyzicka
aktivita — patfi mezi né napriklad hry pohybové, sportovni, tane¢ni. Obdobné vysledky zjistuje
také Herndndez a kolektiv (2018) na zakladé systematické reSerse a metaanalyzy. Na zakladé
zhodnoceni 12 studif autofi dokladaji vliv hrani aktivnich videoher na body mass index u déti
a adolescenttl. Z metaanalyzy vyplyva, Ze aktivni digitalni hry mohou pfispivat ke snizeni nad-

vy

vahy a obezity (¢im vys$$i BMI jedinec ma, tim vice je efekt patrny).

6.7 Agresivita

Hry jsou zabavné, nabizeji ndm razné vyzvy, vzdélavaji, ale velmi ¢asto také obsahuji nésili
a agresivni prvky. Dle zjisténi Griffithse, Daviese a Chappella (2004) byl pti srovnani dospélych
a adolescentnich hrac¢t nejvétsi rozdil mezi témito sledovanymi skupinami v tom, Ze vyznamné
vice adolescentli nez dospélych jako oblibeny aspekt her uvadi nasili. Otazka agresivity a digital-
nich her je ¢astym tématem vyzkumnych tymu. Souvislost agrese se zavislosti na internetovych
hrach doklada rada vyzkumi (Yuh, 2018; Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015; Festl et al.,
2013; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009) a potvrzuji to i nami ziskané hodnoty (zavisli hraci
vykazovali vyssi verbalni a fyzickou agresivitu, hostilitu i hnév na p <0,001). Vysledky a stano-
viska odborniki se vsak mohou lisit (Zendle, Cairns, & Kudenko, 2018).

Studie Funka (2004) a kolektivu se zabyva predpokladem védcti, Ze je-li jedinec vystavovan
nasili a agresi, at uz v bézném zivoté nebo v ramci zabavy, mize to pozménit kognitivni, afektivni
a behaviordlni procesy ¢i tato exprese muze vést k desensibilaci (ztraté citlivosti). Autofi na zakla-
dé regresni analyzy zjistili, Ze vystavovani se nasili, které je soucasti videoher, souvisi s niz§i em-
patii. Pokud je jedinec vystavovan zaroven i nasili pfi sledovani filmi, objevuje se u néj pozitivni
pristup k nasili. Tyto dva aspekty (nizka empatie a pozitivni pristup k nasili) signalizuji snizeni
citlivosti vii¢i nasili, agresi. Autofi jesté ddle uvadéji, Ze ve hrach, kde se nasili objevuje, ¢asto
chybi moralni hodnoceni a nasilné chovani a kladny vztah k nému jsou opakované ocenovany.

V poslednich letech se objevuje myslenka, Ze hrani her disponuje specifickym konceptem
vedoucim k primingu obsahu dané hry a nasledné také ke zménam v chovani daného hrace.
Teorie primingu uvadi, Ze zpracovani urcitého druhu podnétii mize byt ulehceno tim, ze byly
drive predvedeny ¢i néjakym zptsobem prezentovany. Jejich prezentace mutize byt védoma, ale
i nevédoma. Na nevédomé trovni ma ptisobici podnét napf. velmi malou intenzitu, je od néj
odvracena pozornost vlivem prili§ velkého poctu dalsich podnétt nebo je prezentovan prilis
kratce, takze jej védoma pozornost ani nezaznamend (Sternberg, 2002). Sternberg (2002) toto
popisuje na prikladu - vidél-li jedinec nedavno nékteré slovo v seznamu slov, vybavuje si jej
jasnéji, prestoze nebyl pouden, aby si dané slovo ze seznamu zapamatoval.

Obdobné mize dle uvedené teorie priming piisobit i ve hte — vidi-li hra¢ reakei na uréitou
situaci ve hte, ve stejné realné situaci si tuto reakci do¢asné snaze vybavi (a tedy snaze pouzije
tuto reakci nez kteroukoli jinou). Ve hrach se vSéak mohou vyskytovat také podprahové podnéty,
které hra¢ nemusi védomé zaznamenat. Dle vy$e zminéné teorie ale i tyto nevédomé prijimané
informace na jedince ptisobi a ovliviiuji ho. Model primingu objasnuje fakt, Ze je-1i hrac vysta-
ven zobrazeni urcité situace v online prostfedi hry, v realném svété ho to povzbuzuje ke stejné
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reakci na tuto obdobnou realnou situaci. Cesta ke zvoleni stejné reakce (tim, ze ji byl jedinec jiz
Lvystaven®) je tim padem zjednodusend. Zobrazované koncepty ve hte se tedy doc¢asné stavaji
jednoduseji uskute¢nitelnymi i v realném Zivoté. Tento efekt teoreticky muze vést ke kratkodo-
bym zménam v hracové chovani.

Buckleyovd a Anderson (2006) se zabyvaji hrami s nasilim (violent games) a jejich ucinky
na ty, ktefi je hraji. Autori dokladaji, ze priming rtiznych konceptu ¢i situaci predikuje to, Ze si
clovék vytvori scéndre spojené s drivéjsimi vidénymi koncepty. Takovéto scéndfe je pak jedno-
dussi aktivovat, a proto jsou také vice pravdépodobné. Dle obecného modelu udeni je priming
jednim z vyznamnych krokd determinujicich i dlouhodobé zmény v chovani. Jak se specifické
prostiedi her opakuje béhem delsich period hrani, primingové u¢inky se zesiluji a do¢asné uéin-
ky na chovani hrace se stavaji trvalymi. Také dle studie Andersona a kolektivu (2003) zvysuje
obecné nasili v médiich pravdépodobnost agresivniho a nasilného chovani, a to z okamzitého
i z dlouhodobého hlediska.

Buckleyova a Anderson (2006) jsou presvédceni, Ze stejné jako edukativni videohry jsou
ve Skolach uzivany k uceni déti riiznym dovednostem, tak i nésilné videohry mohou jedince
udit agresivnimu chovani. Potencidlni problém u her s vysokou mirou nasili dle autort je, Ze
mohou velice dobfe ucit maladaptivnim cestam mysleni, prozivani a chovani. Pfestoze manifestni
funkce (dle vyvojarti i hraci) je zabava, latentni funkci, ktera se ve hrach vynotuje, je osvojovani
agresivnich reakei na realné situace mimo herni svét. Zendle a kolektiv (2018) vsak uvadi opacny
nazor, a to ze efekt primingu v digitalnich hrach mtize byt preceniovan. Kolektiv autort na zakladé
dvou experimentt, do nichz bylo zapojeno 532 participantd, demonstroval, Ze zobrazeni nasili
v modernich hrach nemusi nutné vést ke zvyseni agresivity hract.
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Jak jiz bylo v této monografii nékolikrat naznaceno, hrani (ne v kontextu problematického hrani
nebo hrani vykazujiciho znaky zavislosti) ma na hrace i pozitivni dopady. V této kapitole se vSak
zaméfujeme vyhradné na negativni dopady hrani digitalnich her. Znalost téchto dopadii miize
byt jak pro samotné hrace, tak i pro jejich blizké okoli velmi diilezitym prvkem, ktery se da vyuzit
v nasledné 1é¢bé a vyreseni celkové situace jedince. Je velmi individualni, kdy dojde k projevu
negativnich dopadi. Vzdy zalezi na délce a intenzité hrani, na osobnosti jedince a rodinném
zazemi. Problémovy a zavisly hra¢ vykazuje nékolik urcitych charakteristik, pfi¢emz jednou
z nich miZe byt tendence se k hrani vracet, i kdyZ si je hra¢ védom negativnich nésledki. Casto
své chovani racionalizuje a nedava negativni dopady do souvislosti s hranim.

Negativni disledky, chcete-li dopady hrani digitalnich her, mizeme rozdélit do nékolika
kategorii. Praktické déleni dopadii nabizi Vacek a Vondrackova (2009).

7.1 Télesné zdravi

Negativni dopady hrani se ¢asto odrazi v somatické oblasti. Nadmérné a pravidelné hrani mtize
vést ke zhor§enému vidéni nebo naru$eni spankového cyklu v dtisledku spankové deprivace.
Dochazi ¢asto k bolesti zad, ramen, krku, hlavy a prstti (Chou, 2001; Suhail & Bargees, 2006).
U tézkych a dlouhodobych hract se objevuje naru$eni denniho rytmu, dochazi ke spankové
deprivaci, zanedbavani osobni hygieny (Wieland, 2005; Brenner, 1997). Obdobné i Griffiths
a kol. (2014) napt. dokladaji, Ze hrani je provazeno obétovanim spanku.

Mezi dal$imi télesnymi problémy, které hraci popisuji, jsou nemoci pohybového tstroji, vadné
drzeni téla (kulatd zada, skoliéza). Objevuje se syndrom karpalniho tunelu, tzv. itlakovy syndrom.
Zpusobuje ho postizeni ¢i poskozeni sttedniho nervu (nervus medianus) v karpalnim tunelu.
Tlakové poskozeni muze vzniknout mj. ¢astym chronickym pretizenim zépésti pfi nevhodné
ergonomii prace s pocita¢em (hlavné s mysi a klavesnici) (Wang et al., 2018). Blehm et al. (2005)
popisuji syndrom ,,pocita¢ového vidéni“ (,,syndrom z opakovaného pretizeni“ neboli ,,syndrom
unaveného oka®). Je to do¢asny stav zraku, ktery vznika jako diisledek dlouhodobého naméhani
o¢i pfi praci na pocitaci. Priznaky se objevuji v diisledku nadmérného napéti o¢nich svalt.

Kiraly a kol. (2014) mimo jiz vy$e uvedené somatické obtize zminuje, Ze v nékterych ptipa-
dech hraci ignorovali své biologické potieby (spanek, jidlo, osobni hygiena) a mohli zakouset
zdravotni problémy jako pfibrani na vaze nebo zhubnuti, celkovou tinavu a vycerpani.

Jeden respondent ke zdravotnim rizikim uvadi: ,VIiv na zdravi, skodi to o¢im, nedostatek
pohybu, sezeni v jedné pozici, nejéastéjsi zranéni je karpdlni tunel, nemdm to primo, ale mél jsem
ndbéh, bylo obdobi, kdy to bylo na hrané.“

7.2 Studium a zaméstnani

V souvislosti se $kolni dochézkou nejcastéji dochazi k zameskani vyucovacich hodin (neomluve-
nych od rodi¢t), pozdnim prichodiim do skoly a ke zhorseni skolniho prospéchu (Chen & Peng,
2008). V souvislosti se studiem vysoké $koly dochazi k absenci na prednaskach a nedostate¢né
ptipravé na zkousky. Dusledky hrani v zaméstnani se projevuji snizenim pracovni efektivity,
kterd mtize vygradovat az do ztraty zaméstnani (Young, 1998). Stejné tak je popisovana velka
unava, ktera se projevuje snizenou aktivitou a odvedenému nizkému vykonu v praci nebo ve skole
(Blinka, 2015). Blinka (2015) popisuje feSeni unavy hra¢t naduzivanim kofeinovych napoju,
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energetickych drinkd apod., objevuje se uzivani metamfetamint pro prekondni tinavy a zlepseni
pozornosti nebo naopak uziti ttumivych latek pro rychlejsi navozeni spanku.

7.3 Finandni ztraty

Blinka (2015) popisuje jako rizikovy free to play model, kdy je hra v zdkladni formé pro uzivatele
zdarma. OvSem dal$i komponenty a lepsi obsah hry je jiz za poplatky.

V souvislosti se zavislosti dochdzi ke ztraté kontroly nad hrou, tudiz je ¢asto hra¢ schopen
investovat nemalé finance. Dalsi problémy v této souvislosti nastavaji zejména u studentt, jedincti
bez finan¢nich prijma apod. Mohou se pak v této spojitosti objevovat kradeze, lhani, zprone-
véry apod. Vyzkum této problematiky realizovali Smahel & Blinka (2012), ktef{ potvrzuji vyse
zminéné problémy a finan¢ni ztraty v kontextu her.

7.4 Psychické a socialni nasledky

Vyzkumy ukézaly, Ze online hry nahrazuji dalsi aktivity v Zivoté, jako je studium, prace, spo-
le¢ensky Zivot, rodinné udalosti a normalni denni fungovani (Rooij, Schoenmakers, Vermulst,
Van Den Eijnden, & Van De Mheen, 2011). Hra¢i hraji na ukor produktivity ve $kole ¢i v za-
méstnani, na ukor domdcich praci, ¢asu straveného s ostatnimi a dalsich dilezitych povinnosti
a zavazku (Griffiths et al., 2014). Vyzkumy autortt Chen & Peng (2008) ukazuji, ze zavislost ma
negativni dopad na mezilidské vztahy, coz nasledné vede k samot¢ a socialni izolaci, k hadkam
s blizkymi lidmi. Dochazi k socidlni izolaci. Hra¢ se stahuje ze socidlnich kontaktu face to face.

Didle se objevuje vyssi vyskyt psychickych poruch mezi naduzivateli internetu a excesivnimi
hraci nez v bézné populaci (Young & Rogers, 1998; Young, 2004). Objevuje se zména Zivotniho
stylu. Zavisly hrac se zameéruje a zajima vice o herni aktivity nez o drivéjsi zajmy a volnocasové
aktivity (Vondrackova, Vacek, & Kosatecka, 2009). Problematické a zavislostni hrani je dopro-
vazeno nizkym sebehodnocenim, tzkosti, zménami nalad, které se méni v negativni, pokud
hra¢ nemuze hrat (Blinka, 2015). Mehroof a Griffiths (2010) popisuji u problematickych hract
socialni uzkost, pocity osaméni, neuroticismus.

V ¢em jeden z respondent vidi negativa her: ,,Zacnou clovéka omezovat v jinych oblastech
(napt. omezeni ve sportu, s rodinou, aZ se to stane vic nez konickem), hodné sezeni na Zidli (je
dobry to mit propojeny s néjakou pohybovou aktivitou, md to vliv na oéi.“

Na zakladé vysledkil vyzkumi mtiZeme popsat souvislost se zvySenou depresivitou u hraca
(Young & Rogers, 1998). Black a jeho spolupracovnici (1999) na zakladé studie realizované
na 21¢leném vyzkumném souboru konstatuji, Ze mezi nejcastéj$i komorbidity patti porucha
osobnosti (52 %), porucha uzivani navykovych latek (38 %), afektivni poruchy (33 %) a tzkost-
né poruchy (19 %). Shapira a kolektiv (2000) u souboru 20 probandt uvadéji, ze 100 % z nich
splnovalo kritéria poruchy ovladani impulzii a 70 % z nich navic i kritéria pro bipolarni afektiv-
ni poruchu. Hypotézu o komorbidité afektivnich poruch podporuji vysledky studii Youngové
a Rogerse (1998), kteti u pocetnéjsiho vzorku problémovych uzivatelt internetu zjistili zvysenou
hladinu deprese. Yoo et al. (2004) na skupiné korejskych déti skolniho véku uvadi pozitivni
korelaci mezi zavislostnim chovanim na internetu a ADHD. Objevuje se i vétsi tendence lhat
a zvy$end agresivita (Gentile et al., 2011). Hraci, u nichz hrani dosahlo patologické tirovné, maji
také nizkou odolnost vici stresu a jejich copingové strategie jsou jednostranné, mnohdy je pro
vyrovnani se s negativnimi situacemi v zivoté uzivan pravé unik do digitalniho svéta. Hraci maji
¢asto nizkou frustra¢ni toleranci, coz se projevuje konflikty s jejich blizkym okolim.

Ve schématu 7 shrnujeme negativni nasledky hrani ve tfech oblastech — psychické, socialni
a ekonomické a zdravotni.
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Schéma 7: Negativni ndsledky hrani digitalnich her

Negativni nésledky hrani her

1
Socialni
a ekonomické

Psychické

" - Problémy . . q

o Nizké well-being o R ————. md Nespavost a problémy se spankem
o . o o . Omezeni
e Nizka spokojenost v Zivoté' o F I -
e Nizké sebehodnoceni? e Problémy v préci® -
— Nizké sebevédomi® M Zhorseni vysledkii ve studiu’ Sedavj zpiisob Zivota,
ktery predstavuje velké

zdravotni riziko vcetné obezity®

Horsi nélada*
m  Onemocnéni karpélniho tunelu™

Unava’®

Nenapliiovani primarnich potieb

(vyméSovani, strava)"

Osamélost®

Impulzivita®

Sebevrazedné myslenky®

Zvysend agresivita™

Citovana literatura: ' Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005; 2Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015; *Park, Han, Lee, Kim, & Cheong, 2016; * Gentile, 2009; * Mé-
relle etal., 2017;°Monnin et al., 2011;7 Ko, 2014; ¢ Lam, 2014; ° Kuss, Louws, & Wiers, 2012, ™ Sucha, Dolej3, Pipova, & Komrska, 2018; "' Wang et al., 2018.

Kazuistika 1

Nasledujici kazuistika popisuje pribéh 35letého Michala, ktery mad dva starsi sourozence, jeho
matka je ucitelka a otec podnikatel. Michal zacal s hranim pocitacovych her v titlém véku na hrdch
typu Duna, Age of Empires. Zpocatku, kdyz jesté doma neméli pocitac, hrdl pc hry u spoluzdkii
doma. Jakmile méli doma pocitac, travil na ném veskery volny cas. S rozvojem her pokracoval
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na hrdch, jako je World of Warcraft, Counter Strike, Call of Duty. Na sttedni skole prerostlo hrani
unosnou mez, zacal omezovat skolu, hrdl dlouho do noci a nebyl ptipraveny do skoly, dochdzelo
k absencim. Michal za pomoci rodi¢ii odmaturoval a chtél pokracovat na vysokou skolu, tam ale
po prvnim semestru skonéil. Z ditvodu pobytu na kolejich, kde ho nikdo nekontroloval, nechodil
na predndsky a predméty zvlddnout nedokdzal. Poté zacal pracovat jako obchodni zdstupce (OSVC),
kde mél na starost distribuci DVD. Prdci dohdnél na konci mésice. Kdyz nechtél, do prdce nejezdil
a hral. Po piil roce v prdci skoncil na podnét zaméstnavatele. Rodice mu poskytli prostor pro vznik
vlastniho podnikdni, o kterém Michal snil. Jednalo se o distribuci vyrobkii ze zahranici. Michal
mél obchodniho partnera, ktery se snazil o rozvoj firmy, ale sam Michal p¥ilis nepracoval. Spise
hodné sliboval, co udéld, ale nedokdzal sliby uvést v ¢iny. Misto toho, aby ziskdval nové odbératele,
tak ve dne i v noci sedél u pocitace a hrdl. Rodice, kteri chodili do prdce, nevédéli, Ze syn z domu
do prdce neodjizdi. Tato situace trvala skoro dva roky. Po odhaleni skute¢nosti byla matka nucena
zaplatit dluhy na socidlnim a zdravotnim pojisténi plus vydaje spojené s nakupem zbozi. Velmi
se bdla exekuce. S obchodnim partnerem se Michal rozesel ve zlém. Dva partnerské vztahy, které
Michal mél, skoncily, protoze partnerky Michalovo hrani nevydrzely. Klient nemél zdjem chodit
ven, stykat se s prdteli, vénovat se sportu. K témto ¢innostem dochdzelo velmi zfidka. Michal Sel
hrat, kdyz partnerka usnula, a byl schopen hrdt se sluchdtky do rdana. Zanedbdval hygienu, umy-
val se 3x do tydne, jidlo si nosil do pokoje. Zlom nastal v situaci, kdy rodice prestali jeho chovini
tolerovat. Michal si nasel prdci mimo domov, odstéhoval se a byl nucen svou situaci fesit. Pokud
nebyl u pocitace, hrdl aspori na mobilu. Na to si ale stéZovali v prdci, protoze odvddél $patny vykon.

V soucasné dobé mad klient 7 let partnerku, pracuje, hraje kontrolované 8 hodin tydné. Jednou
za rok vyjede s kamarddy na tzv. LAN vikend, kde si ostatni hraci dovezou pocitace a hraji spolu
cely vikend. V soucasné dobé nevykazuje znaky zavislosti, dokdze kontrolované hrdt a fungovat
v prdci a ve vztahu, uvazuje o zaloZeni vlastni rodiny.

(Zdroj: PhDr. Eva Maierovd, Ph.D. — Adiktologickd ambulance prevence a lécba zdvislosti Olomouc)

Jak je na vy$e zminéné kazuistice vidét, hrani mélo dopad na vSechny oblasti Michalova zivota.
Je si védom své tendence k ,,hravosti®, a proto se snazi hrani kontrolovat a dodrzovat nastaveny
novy rezim, aby nesklouzl zpét k ptivodnimu maladaptivhimu vzorci.

7.5 Pozitivni vliv hrani digitalnich her

Z reserse literatury vyplyvd, Ze vétsi mnozstvi vyzkumi a odborniki se zabyva negativy, které
s sebou hrani prinasi. Kladné dopady her nemaji prozatim v diskusich odborné verejnosti takové
zastoupeni jako ty zaporné, proto se jimi i v této publikaci zabyvame pomérné méné. Presto ale
existuji a jsou podlozeny nékolika vyzkumnymi studiemi. Pokud se tedy nejedna o zavislost,
muize mit hrani online her také pozitivni ucinky.

O ptinosu her a o jejich kladnych aspektech pojednava ¢lanek Granicové a kolektivu (2014),
patfi mezi né napriklad hry kognitivné-behavioralniho charakteru vyuzivané pti zlepSovani
intervence u $irokého spektra poruch. Autoti popisuji, ze nékteré hry mohou rozvijet kreativitu
nebo dale uvadéji, ze strilecky (nékdy ve vyzkumnych studiich také oznacované jako akéni hry)
rozvijeji rizné kognitivni schopnosti, jako je napt. prostorova orientace.

Green a Bavelier (2003) dokladaji, Ze lidé hrajici digitdlni hry vykazuji lep$i pozornost
ve vztahu k pokyntim ve vizualnim poli. Jind studie prokazala, ze studenti mediciny, ktefi méli
zkuSenosti s digitdlnimi hrami, provadéli simulované laparoskopické operace rychleji, efektivnéji
a s men$im poctem chyb (Ou, McGlone, Camm, & Khan, 2013). Toto zjisténi potvrzuje prvni
randomizovana studie Aruaja a kolektivu (2016), v niz autori prichazi se zji$ténim, ze chirurgické
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vysledky se zleps$uji s ohledem na rtizné herni Zanry. Nejlepsiho vysledku bylo dosazeno u hract
her typu first person shooter a u her s chirurgickym zaméfenim. Zména oproti kontrolni skupiné
nebyla zaznamenana u zavodnich her. Uvedena zjisténi dosvéd¢uji pozitivni dopady nékterych
hernich Zanrt a her. Toto hledisko by nemélo byt opomijeno.

Jeden z oslovenych hraca uvedl: ,Nerekl bych ze, hrani zndmky ptimo zlepsuje nebo zhorsuje,
kdybych nehrdl hry, tak budu mit znamky lepsi, ale pro mé to nent tak diilezity. Kdybych nehrdl, tak
bych se ucil misto toho, ale to pro mé nemd takovou hodnotu. Urcité jsem ziskal vztah k anglicting,
plno slovicek, nasel jsem si k ni pozitivni vztah, kdyz se divam na ty zdpasy, tak jsou komentovany

profesiondlnima komentdtorama, tak urcité mi to v té anglictiné néco da.
V nasledujicim schématu shrnujeme pozitiva, kterd hrani muaze pfinaset.

Schéma 8: Pozitiva hrani

L)
VITAHY

socialni status

) L]
ODREAGOVANI

dosahovani tspéchu

1
INALOSTI
A DOVEDNOSTI

v daleko rychlejsim case,
nez je tomu v redlném Zivoté

zaiiti pocitu uplatnéni,
tispéchu, piijeti?

vystoupeni z denni rutiny
a zaziti néceho odliSného

zapomenuti
na kazdodenni starosti

zabava

zlepseni nalady’

radost, uvolnéni, odpocinek

prostor pro realizaci
svych prani a poteb

lepsi svét — svét bez starosti
véetné moznosti
jej kdykoli opustit

(populdrni téma v rozhovorech
nékterych dospivajicich,
zejm. chlapcd, znalost této
oblasti miize napomahat
zaclenéni se do referencni
skupiny, zapadnuti do kolektivu)

navazovani novych vztahi

socialni interakce
(kontakt s prateli,
s ostatnimi uZivateli)

ke vzajemnému sdileni
a poskytuje socidlni itéchu

lepsi anglicka slovni zasoba?

zlepsovani intervence
u Sirokého spektra poruch?

rozvoj kognitivni schopnosti
(prostorova orientace)*®

zlep3eni pozornosti ve vztahu
k pokyniim ve vizulnim poli*

Citovana literatura: ' Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012;2Yilmaz, Yel, & Griffiths, 2018; Granic et. al., 2014, * Green & Bavelier, 2003;° Kowert & Oldmeadow,
2015; ¢ Uttal, Meadow, Tipton, Hand, Alden, Warren, & Newcombe, 2013; Russoniello, 0'Brien, & Parks, 2009.
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Digitalni hry jsou velmi roz$ifenou zdbavou mezi détmi a dospivajicimi ve vyspélém svété.

V Ceské republice u dospivajicich ve véku 11-19 let si ptilezitostné zahraje digitdln{ hry 72%

(Sucha, Dolejs, Pipova, & Komrska, 2018). V Norsku dle Mentzoni et al. (2011) hraje videohry

tydné 68,6 % muzl a 43,4 % Zen. V reprezentativni némecké studii dospivajicich (N =15 168)

bylo zjisténo, ze primérna denni doba stravena ve hre byla 141 minut (Rehbein, Kleimann,

& Moflle, 2010). Nicméné, zdaleka ne v$ichni jednotlivci, ktefi travi hodné ¢asu hranim videoher,

maji s hranim problémy (Brunborg, Mentzoni, & Freyland, 2014). S ohledem na vyse zminéné

vysledky je nutné nepodcenovat a realizovat primarni prevenci zameétenou na hrani digitalnich
her a poskytovat kvalitni 1é¢bu a adekvatni intervence jedinctim, ktefi vykazuji pfiznaky pro-
blémového hrani nebo jsou jiz na hrani digitalnich her zavisli.

Preventivni programy vztahujici se k rizikovému hrani digitalnich her fadime do specifické
prevence. Tu nasledné mizeme délit do tfi Grovni v zdvislosti na tom, jaka je intenzita programu,
jaké prostredky a nastroje program vyuziva, véetné zapojeni cilové skupiny. Plati pravidlo, ze
¢im vétsi je hloubka a intenzita programu, tim vice vyuziva riznych specialnépedagogickych,
psychologickych a psychoterapeutickych technik a postupt (Cerny, 2010).

Dle Galla et al. (2005) definujeme tfi Grovné specifické prevence. Toto rozdéleni lze vsak
aplikovat i u rizikového chovani, jakym je hrani digitalnich her.

1. Vseobecna primarni prevence se zaméruje na béznou populaci déti a mladeze bez rozdélovani
na méné ¢i vice rizikové skupiny. Bere ohled na vékové slozeni, socialni a jiné faktory. Jednd
se o vétsi pocet osob.

2. Selektivni primarni prevence se zaméfuje na skupiny osob, u kterych jsou ve zvySené mire
pritomny rizikové faktory pro vznik a vyvoj riznych forem rizikového chovani, mezi které
patti hrani digitalnich her, tj. jsou zvy$ené vulnerabilni nez jiné skupiny populace. Jednd se
o programy pro mensi pocet jedinct, ¢asto v fadu jednotlivci.

3. Indikovand primarni prevence je zamérfena na jedince, ktefi jsou vystaveni piisobeni rizi-
kovych faktord, pripadné na ty, u kterych se jiz vyskytlo rizikové chovani. Snahou je zde
podchytit problém co nejdtive, spravné posoudit vhodnost intervence a aplikovat ji. Jedna
se o praci s jedinci se zvySenym vyskytem rizikového chovani.

Rizikové faktory dle Vondrackové (2015), které jsou Casto spojeny s problémovym hranim,
se zavislosti na internetu, potazmo se zavislosti na digitalnich hrach, jsou nasledovné:

V prvni fadé se jedna o poruchu pozornosti s hyperaktivitou (tzv. ADHD), depresivni, uzkost-
né stavy a socialni fobie (Ang et al., 2012; Alavi et al., 2012). Indikovana prevence je dale vhodnd
u jedincti vykazujicich urcité osobnostni rysy, jako je impulzivita, vyhledavani vzrusujicich zazit-
ku, azkostnost, precitlivélost (Woicik et al., 2009; Dolej$, 2010) ¢i agresivita (Alavi et al., 2012).
Je diilezité se zamérovat také na jedince, ktefi travi vysoky pocet hodin na internetu (Kuss et al.,
2013), trpi pocity osamélosti (Alavi et al., 2012), maji nizkou odolnost viiéi stresu, nizkou socidlni
inteligenci, vyskytuji se u nich pracovni problémy, nezameéstnanost, zaskolactvi (Young, 1998).

Nasledujici kritéria by dle Miovského, Zapletalové a Skacelové (2010) mély napliovat vsechny
intervence a programy, které se tykaji primarni prevence. Hrani digitalnich her se mize stat rizi-
kovym chovanim, tudiz i poskytované intervence a programy musi spliovat nize zminénd kritéria.
= Komplexnost a kombinace mnohocetnych strategii, které ptisobi na cilovou skupinu, jako

je napt. Skolni tfida, vrstevnici, rodina, $kola, komunita. S ohledem na bio-psycho-socialni

NIV

model zavislosti a vycet rizikovych faktort vyplyva, ze pti¢iny rizikového chovani hrani
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digitalnich her jsou rtiznorodé. Preventivni programy je tedy nutné koncipovat s ohledem
na tato fakta a vyuzivat koordinovanou spolupraci riznych instituci.

= Kontinuita pisobeni a systemati¢nost planovani. Jednotlivé programy na sebe musi navazo-
vat a vzdjemné se doplnovat. Provazanost musi byt transparentni a zohlednéna ve zptisobu
realizace. Programy musi byt systematické a dlouhodobé.

= Cilenost a adekvatnost informaci i forem ptsobeni s ohledem na cilovou skupinu (vék, de-
mografické a sociokulturni charakteristiky). Programy musi byt dostate¢né atraktivni, aby
ucastnici udrzeli pozornost.

= Vcasny zacatek preventivnich aktivit, idealné jiz v pfedskolnim véku. Potvrzuje se, ze pokud
prevence zac¢ind v predskolnim obdobi ditéte, je efektivnéjsi. Programy pro tak malé déti jsou
specifické v obsahu a zptsobu realizace.

= Porzitivni orientace primarni prevence a demonstrace konkrétnich alternativ. Soucasti preven-
ce by mély byt programy nabizejici zdravy zivotni styl, pozitivni modely a nabidky alternativ,
které jsou atraktivni pro danou skupinu.

= Vyuziti , KAB“ modelu - tedy uplatiiovat v programu pristup, ktery se orientuje na zménu
chovani a postojtl. Soudasti je poskytovani informaci.

= Vyuziti peer prvki s diirazem na interakci a aktivni zapojeni ucastniki. Vrstevnici maji
vyraznéjsi vliv na zménu postoji a zménu chovani, aktivita tc¢astniki vede k vy$si efektivité
programu.

= Nepouzivani netc¢innych faktort. Jako neucinné se prokazalo poskytovani zdravotnich in-
formaci, odstrasovani, zastraovani, zakazovani, pfehanéni, afektivni vychova apod.

Skola by se méla Fidit ndsledujicimi body:

= Skola by méla dlouhodobé a aktivné realizovat preventivni programy. Pi realizaci by méla
vyuzivat vysledky poukazujici na sledované fenomény.

= Podporovat vzdélavani a odborny riist $kolnich metodiktl prevence a pedagogii s ohledem
na vyvijejici se problematiku.

= Spolupracovat se $ir$i odbornou verfejnosti, s nizkoprahovymi centry; ale i se statnim aparatem
na strategii primarni prevence v daném kraji a jeho blizkém okoli.

= Priplanovani preventivni strategie a pti tvorbé minimalnich preventivnich programi vhodné
vyuzivat kvalitni a relevantni védecké zdroje a informace (naptiklad vystupy Kliniky adikto-
logie Univerzity Karlovy nebo informaéni portaly, jako jsou drogy-info.cz, nuv.cz apod.).

= Sledovat vyvojové trendy, které prinaseji studie, jako je ESPAD, HBSC ¢i regionalni studie.
Do primarni prevence by skolni metodici prevence méli zapojovat nové poznatky, nové pre-
ventivni programy a know-how odbornik realizujicich prevenci v jejich rtiznych formach.

= Pri planovéani preventivnich programt by méla byt realizovana analyza protektivnich a ri-
zikovych faktord na arovni a) $koly, b) vyuky, c) interakce mezi zii¢astnénymi stranami
a d) komunity, ve které se $kola nachazi.

Specifické dovednosti, které by se mély rozvijet u osob ohrozenych problematickym hranim
digitalnich her, jsou dle Vondrackové (2015) nasledovné.

Zejména se jedna o dovednosti spojené s uzivanim internetu, socialnich siti, s hranim digital-
nich her a, jak uvadi Peng a Liu (2010), jedinci by méli byt vedeni k identifikaci maladaptivnich
myslenek spojenych se zavislostnim chovanim vyse zminénych aktivit, které mohou byt typu
»budu se citit 1épe pti hrani online pc her® Je tfeba rozvijet dovednosti spojené se zvladanim
stresu a emoci a podporovat rozvoj strategii vedouci k efektivnéjsimu zvladani stresu (Li
& Wang, 2009). Dale je tfeba vést ke snizovani vnitfni agresivity prostfednictvim konstruktiv-
niho ventilovani, posilenim sebeduvéry a pozitivnich vlastnosti (Ko et al., 2007). Déle je mozné
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pracovat na rozvoji dovednosti souvisejicich s interpersonalnimi situacemi, jako jsou podpora,
empatie, rozeznavani emoci, schopnost komunikovat a navazovat vztah (Garcia del Castillo et al.,
2013), ¢i dovednosti spojenych s dennim rezimem, jako je vyvazenost volnocasovych aktivit,
dodrzovani skolni dochazky a spole¢ného stravovani apod. (Lin & Gau, 2012).

Vondrackova (2015) popisuje dva typy programtl, které jsou zaméreny na zavislost na in-

ternetu, lze je v8ak aplikovat i na hrani digitdlnich her. Prvnim typem jsou programy zamétené
na poskytovani informaci a interaktivni programy. Druhym typem jsou mono- a multimodélni
programy. Tyto programy se zaméruji na nékolik drovni daného jevu najednou.

Krossbakken et al. (2018) uvefejnili zakladni primarné preventivni doporuceni tykajici se

prevence hrani pocitacovych her. Doporuceni jsou rozsifena o dalsi informace:

Herni zatizeni a pocitace by mély byt umistény ve spole¢nych mistnostech, jako je obyvaci
pokoj, aby bylo snaze kontrolovatelné, co dité ¢i adolescent na pocita¢i déla a jak dlouho
na zafizeni ,pracuje”.

V loznici ditéte ¢i adolescenta by neméla byt umisténa elektronicka média, jako je PC, televize,
zafizeni pro videohry, tablet, mobilni telefon ¢i dalsi elektronika, ktera by mohla byt vyuzita
k hrani digitalnich her.

Nenechat dité ¢i adolescenta hrat digitalni hry pfed spanim.

Mit ptehled o tom, kdy jedinec hraje - nastavit hranice (dbat na to, aby nedochazelo k hrani
v noc¢nich hodinach a k nasledné nadmérné tinavé pri béznych dennich aktivitach).
Motivovat dité ¢i adolescenta, at ma konicky, které ho bavi a vyZaduji aktivitu (sport, turistika
apod.), a nabidnout dal$i mozné alternativni aktivity.

Podporovat kontakt ditéte ¢i adolescenta s prateli a podporovat jiné zdjmy nez hry. Chvalit
jej za rizné véci a uspéchy.

Prirozené rozvijet silné stranky déti a dospivajicich, nechat je v né¢em vyniknout a podpo-
rovat je v tom tak, aby se prostredi her nestavalo jedinym mistem, kde mohou zazit uspéch
a ocenéni.

U rodict je podstatné, aby pamatovali na to, Ze jsou détem ¢i adolescenttim prikladem i v tra-
veni volného casu, a proto je diilezité, aby i pro né doba pred zobrazovacimi zafizenimi ne-
byla jedinou volnocasovou naplni, ale aby rodina travila volny ¢as i jinou formou ¢i jinymi
spole¢nymi aktivitami.

Mit pravidlo, aby dité ¢i adolescent neupfednostnioval hrani her pred spole¢nymi rodinnymi
aktivitami, spole¢nym jidlem apod.

Zakaz hrani her béhem snidané, obéda (stravovani), pobytu na zachodé.

Mit spole¢né zajmy a konicky, aktivity délat spole¢né (rodice, potomci).

Ovérovat, zda minimaélni vékové doporuceni (napt. dle ratingu PEGI) odpovida véku ditéte
¢i adolescenta. Dle tohoto hodnocenti existuji hry pro déti od 3, 7, 12, 16 a 18 let. Dbat na to,
aby déti a dospivajici nehrali hry pro dospélé. Bliz$i informace k vékovému oznaceni her
najdete v kapitole 3.

Rodice by se méli zajimat o to, co za hru jejich dité nebo dospivajici hraje, poznat prostredi
hry a nechat si o této hie od ditéte vypravét. Rodi¢e by méli o této hie shromazdovat infor-
mace a hodnotit vhodnost pro vék ditéte.

Rodice by si méli zjistovat informace o hrach, které dité ¢i dospivajici hraje. Rodi¢e mohou
také hrat ,kontrolované® spolu s ditétem ¢i s adolescentem. Rodi¢e by méli vysvétlovat rozdil
mezi fantazii ve hrach a realitou.

Rodice by méli vybirat hry, kde mohou ziskat jejich déti nové dovednosti a znalosti, a moti-
vovat je k hrani her tohoto typu.
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Chce-li rodi¢ podpotit piiznivy dialog s ditétem ¢i adolescentem o videohrach, ma si od ditéte
¢i adolescenta nechat sdélit informace o oblibené hte a vysvétlit, pro¢ je tato hra obzvlasté
oblibena. Nechat dité ¢i adolescenta, aby ho se hrou seznamil a vysvétlil mu smysl hry.
Pouzivat limity, které reguluji to, co dité ¢i adolescent muze hrat. Regulovat mnozstvi ¢asu,
ktery je hrani digitalnich her vénovan; napfiklad 1 hodinu denné pro déti a 2 hodiny denné
pro dospivajici. Béhem vikendu nebo svatka miize byt doba hry zvySena na 1-3 hodiny
za den.

Dle némeckého Herniho radce (2018) je doporucen detailnéjsi rozsah hrani dle véku nasle-
dovné: a) déti 4-6 let: 20-30 minut za den pod dohledem rodi¢t; b) déti 7-10 let: 45 minut
za den; c) adolescenti 11-13 let: 60 minut za den; d) adolescenti od 14 let: zde je vhodnéjsi
nastavit tydenni limit nez limit za den.

Rodice by se méli s ditétem bavit o emocich, o jeho aktudlnim prozivani, komunikovat o tom,
zda nehraje proto, aby se vyhnul nepfijemnym myslenkdam nebo pocittim.

Dohlizet na to, kolik financi dité investuje do vybaveni, pfekonavani piekazek ve hie. Rodice
by méli evidovat, kolik financi na hry a dalsi véci s tim spojené ditéti a adolescentovi poskytuiji.
Pokud dité ¢i adolescent travi dlouhou dobu doma sam, je tieba peclivé zvazit, zda potiebuje
omezit pristup na internet, naptiklad pouzitim omezeni pfistupu k routeru.

Mit minimalné 1 nebo 2 dny tydné bez her.

Zajimat se o to, s kym dité ¢i adolescent hry hraje, podporovat déti ¢i adolescenty ve face to face
kamaradstvi.

Sledovat, ¢eho chce dité ve hie dosdhnout.

Velmi dulezitym prvkem je nastavit hranice a vyzadovat jejich dodrzovani, zejména u déti
do 15 let.

Ve spolec¢nosti je nejvice pozornosti vénovano primarni prevenci uzivani alkoholu, tabaku a drog
u déti a dospivajicich. Oblast digitdlnich her je novou oblasti a zaslouzi si velkou pozornost. Je
nutné si uvédomit, ze ohrozenou skupinou je i skupina dospivajicich a mladych dospélych ¢i
osob, které jsou nezaméstnané, matky na rodic¢ovské dovolené, patologi¢ti hraci (abstinujici,
ktef{ maji sklon k hrani digitalnich her) apod. Dtlezité je poskytovat prevenci, metody a akti-
vity, které jsou ovéfené v praxi, jsou efektivni a vyuzivaji interaktivnich prvka zaméfujicich se
na zmeénu postoju.
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Ve srovnani s videohrami, které za¢inaly v 70. letech 20. stoleti, jsou dnes digitalni hry velmi
vynosné, se ziskem milionti korun ro¢né. Digitalni hry c¢asto hraci hraji s cilem poznat néco
nového, odreagovat se, naucit se néco nového, vyuzit volny ¢as. Hrani her pro tyto tcely je
pomérné neskodnou formou zabavy. Vétsina jednotlivct (dospélych) je schopna udrzet hrani
digitalnich her pod kontrolou a obvykle se vyvarovat toho, aby hra ovlivnila jejich zivoty nega-
tivnim zptsobem. Bohuzel existuji ti, u nichz se neskodna ¢innost hrani digitalnich her vyvine
do problémového chovani a vazné zavislosti. Ukazuje se, Ze z hlediska rizikovosti existuji rozdily
mezi hernimi zanry. Taneli a kolektiv (2015) dokladaji, ze MMORPG hry (massively multiplayer
online role-playing games) zpusobuji mnohondsobné vice problému nez jiné typy her hranych
online. Je tedy nutné poskytovat kvalitni lé¢bu, ktera témto jedincim muze pomoci. V 1é¢bé
nelatkovych zavislosti se vyuzivaji podobné postupy jako v ramci 1écby zavislosti latkovych.

Vondrackova (2015) upozornuje na dvé specificka témata pii praci se zavislymi na internetu,
kterd lze aplikovat i na préci s hraci digitdlnich her. Prvni téma je nerealnost abstinence od in-
ternetu/ digitdlnich her. S ohledem na skutecnost, Ze internet, ale i digitalni hry jsou béznou
soucasti zivota, je témérf nemozné ocekdvat, Ze jedinec prestane internet vyuzivat nebo hry hrit.
Vacek a Vondrackova (2014) uvadéji, ze v této situaci se pracuje s kontrolovanym uzivanim
digitalnich her. To mtiZe byt vyhodné pro nékteré klienty v tom, Ze se snaze rozhodnou pro vy-
hledani 1écby, protoze to pro né nebude spojeno navzdy s opusténim zavislostniho chovani.
V jinych ptipadech tento pristup mtize komplikovat proces uzdravy, protoze pro nékteré osoby
je mnohem vyhodnéjsi se pokuseni zbavit navzdy nez mu odolavat. V urcitych pripadech lze
doporudit tzv. polovi¢ni abstinenci, tedy abstinenci od urcitych forem zavislostniho chovani.
Orzack & Orzack (1999) mluvi spi$e o normalizaci vzorcti uzivani nez o abstinenci. Druhé téma
se tyka omezené motivace k vyhledani 1é¢by. Omezenou motivaci se zabyvala zejména Young
(2011). Lécbu vyhledava mensi pocet osob. U velkého procenta hract dochazi k tzdravé bez
lé¢by, na zakladé vnéjsich impulzt (novy vztah, nové zaméstnani apod.), ne na zakladé kritic-
kého uvédoméni si vlastni patologie (Vondrackova & Smahel, 2012). Dilezité je zkoumadni této
problematiky a realizace vyzkumi, které se zamérfuji na epidemiologii, etiologii, rizikové faktory
apod. Velmi malo studii je o pfirozené mife zotaveni bez 1écby, coz stézuje diagnostiku, kdy je
nutné hrace 1é¢it a kdy ne (Zajac et al., 2017).

Jadro 1é¢by spociva predevsim v psychoterapeutickych intervencich. Nejvice se vyuziva forma
individualni terapie u kognitivné-behavioralni terapie (Rooij et al, 2012; Young, 2011). Zamétuje
se zejména na strukturu dne a zménu Zivotniho stylu, na nalezeni novych aktivit, které nesouvisi
s hranim. Dale se vyuziva kontrolované uzivani, které souvisi s vymezenim pevného ¢asu a dnt,
kdy se jedinec bude vénovat hie. Soucasti mtize byt externi upozornéni ¢i napriklad vyuzivani
budiku, ktery upozorni na ¢as, jenz vyprsel. Pokud nefunguje kontrolované hrani, je tfeba prejit
k plné abstinenci. Dale se doporucuje vyuzit karticky, kde si pacient napiSe negativni dopady
hrani a pozitiva abstinence. Poslednim krokem je navréceni se k ¢innostem, které jedinec hranim
upozadoval (Young, 2011). Dale se vyuziva forma psychodynamické terapie (Essig, 2012; Von-
drackova, Vacek, & Kosateckd, 2009) a rodinné terapie (Eidenbenz, 2011). Young (1999) popisuje
dilezitost rodinné terapie. Casto jsou rodinné vztahy negativni. Nejcastéji se vyuziva edukace
rodiny o zavislostnim chovani, snizeni rodinného tlaku na pacienta, zaméfeni se na nevyreSené
rodinné problémy. Existuji diikazy, Ze velky potencidl pro lé¢bu internetové zavislosti a zavislosti
na digitalnich hrach ma pracovni terapie se zamérenim na volnocasové aktivity, které jsou akéni
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(Czernetzki & Weber, 2014). Osvédcuje se také list sebemonitorovani, kde si hra¢ zaznamenava
chuté si zahrat a myslenky a emoce s tim spojené (Wolfling et al. 2017).

Casto se vyuzivé také technika motiva¢nich rozhovorti. Motiva¢ni rozhovory jsou terapeutic-
kym a komunika¢nim pfistupem zaméfenym na podporu vnitini motivace. Metoda ma ovéfenou
Kklinickou u¢innost (Soukup, 2013), vhodna muze byt také terapie realitou (Kim, 2008). V Jizni
Koreji existuji stfediska pro 1é¢bu zavislosti na internetu a na hrani digitédlnich her. Tato stfedis-
ka vyuzivaji pevny vojensky rad a tvrdy rezim fungovani (Koo et al., 2011). Dtllezitou soucasti
jsou také svépomocné programy a svépomocné weby, jako je napt. poradna.adiktologie.cz nebo
spielsucht-therapie.de/selbsthilfegruppen.

Vacek (2017) uvadi, Ze porucha je egosyntonni (odpovida védomému prani v daném okam?zi-
ku). Toto chovani ma sebeuspokojujici charakter (v daném okamziku se jedinec pii provadéni citi
dobre). Lécba byvd zahdjena az v okamziku, kdy sam hra¢ definuje své chovani jako problémové.

Young (1996) popsala, co by si mél ¢lovék zavisly na internetu uvédomit (jedna se o tzv.
uzdravovaci strategie). Tento pristup jsme vyhodnotili jako vhodny pro jedince potykajici se
se zavislosti na digitalnich hrach, aplikovali jsme jej tedy na tuto oblast:
= Uvédomit si, o co prichdzim: Napi$ seznam ¢innosti, které nemtize$ kvili hrani provozovat

(vzpomen si, co jsi délal dfiv - bylo to tvé rozhodnuti se toho vzdat, stejné tak i vzdat se hrani

miize byt tvé rozhodnuti...).
= Spocitat, kolik ¢asu hranim travim: Rozdélit své hrani na jednotlivé aktivity a podrobné

popsat, kolik ¢asu denné, tydné, mési¢né tim travim. Jedna se napt. i o aktivity, jako je chat
s dalsimi hraci, vyhledavani informaci o hte, dokupovani hernich zatizeni apod.
= Pouzivat time management strategie: Udrzovat a kultivovat alternativni aktivity, konic¢ky.
Identifikovat obvyklé schéma hrani a praktikovat opak. Najit externi ,,stopky*, zaméstnat se
a dodrzovat sviij plan. Naplanovat si své hrani na tyden dopfedu a dodrzovat svij plan.
= Najit si podporu v realném svété: Priznat problém s hranim digitalnich her, hledat podporu
jak u blizkych, tak u odbornika.
= Hledani a identifikace spoustéci: Co citim, nez za¢nu hrit... Jakmile za¢nu hrat svou obli-
benou hru, citim se...

= Udélat konkrétni kroky k napravé vzniklych problémii: Vymyslet strategie, jak vyresit pro-
blémy zptisobené nadmérnym hranim, a aktivné je zacit realizovat.

= Naslouchat svym (automatickym) hlasiim o popirani problému: identifikace vlastniho po-
pirani, bagatelizace problémd, obvinovani, omlouvani, racionalizace, Gtoc¢eni.

Pti problematickém ¢i zavislostnim hrani je tedy diilezité pracovat na oblasti motivace, poskyt-
nuti analyzy dosavadniho chovani, zhodnoceni osobnich cilii daného jedince a prace na nich,
zarovenl miiZze byt soucasti [é¢by psychoedukace (charakteristika a vysvétleni ptsobeni her),
tvorba/obnoveni/zac¢lenéni do socialni sité a spoluprace s rodinou (edukace, vytvareni spolec-
nych strategii pro zvladani hrani). Odbornici vénujici se této klientele by méli byt erudovani
v této oblasti. M¢éli by znat herni Zanry, mechanismy her a zptsoby fungovani riiznych typt her.
Zvysuje se tim compliance a adherence klienta, protoze ten zaziva pocit, Ze mu odbornik rozumi

a orientuje se ve svéte her a v dané problematice.

Kazuistika 2

Chlapec (14 let) hraje digitdlni hry dva roky, hraje je natolik intenzivné, Ze ma zameskané hodiny
ve skole. Prvni rok to matka omlouvala, druhy jiz ne. Rodice jsou rozvedent, chlapec Zije s matkou,
kterd je psychiatricky nemocnd. Rodina je pod dohledem OSPOD. Péci matka opakované nezvldda.
Pravidla v rodiné viici synovi neni schopna dodrzet. Syn docasné umistén do Strediska vychovné
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péce, kde se dati, Ze chlapec nehraje a vraci se k ptivodnim zdajmuim. Po pobytu doma dochdzi opét
k tomu, Ze chlapec nekontrolovatelné hraje, vse se vraci do starych vzorcii chovdni. Matka odmitd
navstévovat adiktologickou poradnu, péci o syna nezvldda. Syn ma viici matce velmi agresivni
projevy.

(Zdroj: PhDr. Eva Maierova, Ph.D. — Adiktologickd ambulance prevence a lécba zdvislosti Olomouc)

Kazuistika 3

Chlapec (17 let) hraje pét let, rodina situaci fesi aZ po financni ztraté, kterou rodiné zpiisobil tim,
Ze si kupoval vybaveni do hry. Syn nemd pocit, Ze udélal chybu, reaguje nepfimérené, na rodice je
drzy. Vychovavan byl velmi liberdlné, v rodiné nefunguji pravidla. Rodice jsou ochotni se zapojit
do spoluprdce formou rodinnych setkdni. V prvé fadeé se nastavuje novy rezim fungovdni, pravidla,
kterd rodina vymysli spolecné. Syn je ochoten omezit hrani za cenu toho, Ze budou jako rodina
spolu travit cas. Synovi se daii hrdt kontrolované, obnovuje konicky a zdjmy, nasel si p¥itelkyni.

(Zdroj: PhDr. Eva Maierovd, Ph.D. — Adiktologickd ambulance prevence a lécba zdvislosti Olomouc)
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10 Diagnostickeé nastroje souvisejici s hranim

digitalnich her

Do jaké miry hrani videoher opravdu odpovida volnocasové aktivité, ktera je pro ¢lovéka pro-

1y

spésna a prinasi benefity, jako napiiklad odpocinek, uvolnéni, zabavu, rozptyleni, a od kdy uz
hrani presahuje béZnou hranici a stava se rizikovym ¢i dokonce zavislosti, kdy tato aktivita jiz
zivot jedince neobohacuje, ale limituje, se pokousi zhodnotit rtizné diagnostické nastroje. Jejich
vyznamné reprezentanty predstavime v této kapitole.

Metody jsou razeny za sebou tematicky. Nejdrive charakterizujeme nastroje zhodnocujici
zavislost na digitdlnich hrach, nasleduji je variace uzivané pro déti. Dale jsme zahrnuli metody
zabyvajici se kognitivnim zkreslenim a motivaci ve vztahu k hrani her. Na zavér zahrnujeme me-
tody tykajici se identifikace a sebehodnoty hrace. Tomuto razeni odpovida i prehled v tabulce 9.

Tab. 9: Seznam metod pro zhodnoceni problematiky souvisejici s hranim digitédlnich her

Nazev v originale Cesky nazev Zkratka
Internet Gaming Disorder Kritéria poruchy hrani internetovych her IGD
Internet Gaming Disorder Scale Short Form Kritéria poruchy hrani internetovych her — kratka verze 1GDS9-SF
Ten-ltem Internet Gaming Disorder Test Desetipolozkovy test poruchy hrani internetovych her 1GDT-10
Internet Gaming Disorder 1GD-20 Test Porucha hrani internetovych her — 20polozkovy test 1GD-20
Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern Skéla pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim potitacovych her CSV-S
und Jugendlichen u déti a dospivajicich
Digital games questionnaire Dotaznik hrani digitaInich her DHDH
Addiction-Engagement Questionnaire Dotaznik naduZivani a zdvislosti AEQ
Clinical Video Game Addiction Test Klinicky test zavislosti na videohrach C-VAT 2.0
Game Addiction Scale for Adolescents Skéla zavislosti na hrani her pro adolescenty GAS, GASA
Internet Game Addiction Scale for Korean adolescents | Skla zavislosti na internetovém hrani u korejskjch adolescenti IGAS
Online Games Addiction Scale for Adolescents in Taiwan | Skala pro posouzeni zévislosti na hrani online her u adolescentii OAST

na Taiwanu
Video Game Addiction Test Test zavislosti na videohrach VAT, VGAT
Video Game Dependency Scale Skala zavislosti na videohrach KFN-CSAS-II
Problematic Online Gaming Questionnaire Dotaznik problematického hrani online her POGQ
Problematic Online Game Use Scale Skéla problematického uZivani online her poGU
Massively multiplayer online game addiction Skéla zavislosti na MMOG hrach MMOG addiction
Problem Video Game Playing Scale Skéla pro zhodnocent problematického hrani videoher PVP, PVGP
Online Game Addiction Zévislost na online hrani 0GA
Online Game Addiction Index Index zavislosti na online hrach 0GAI
Videogame Addiction Scale for Children Skéla zavislosti na videohrach u déti VASC
Young Children-Computer Gaming Disorder Porucha hrani pocitacovych her u déti YC-CGD
Internet Game Cognition-addiction Scale Kognitivni Skéla zvislosti na internetovych hréch IGCAS
Cognitive Distortions Scale Skéla kognitivniho zkresleni (DS, 0GCDS
Trojan Player Typology Typologie trojského hrace TPT
Motives for Online Gaming Questionnaire Dotaznik motivi pro online gaming MOGQ
Online Gaming Motivations Scale Skala motivace pro hrani online her 0GMS
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Nazev v originale Cesky nazev Zkratka
Gaming Motivation Scale Skéla motivace k hrani GAMS
Two-factor Evaluation on Needs for Online Games Dvoufaktorové zhodnoceni potfeb hrani online her TENO
Player-Avatar Identification Scale Skéla identifikace s hernim avatarem PAI
Gaming-contingent self-worth Hranim podminénd sebehodnota GCSW

V nasledujicim textu poskytujeme zakladni informace ke kazdé vyse zminéné metodé. Vsechny
néstroje jsou zahrani¢ni a nemaji oficialni ceské verze kromeé dvou, které jsme prevedli do ces-
kych podminek - jednd se o Kritéria poruchy hrani internetovych her (Internet Gaming
Disorder IGD) a Skalu pro méteni chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her u déti
a dospivajicich (Skala zum Computerspielverhalten bei den Kindern und Jugendlichen CSV-S).
Pro priblizeni obsahu metod prikladame cesky preklad vSech nazvi.

Porucha hrani internetovych her

V rdmci paté revize Diagnostického a statistického manualu (ve tfeti sekci, kde jsou zahrnuta
onemocnéni urcend k dal$imu zkoumani) je nové od roku 2013 zafazena porucha hrani interne-
tovych her. Americka psychologicka asociace uvadi, Ze ackoli je internet povazovany za nedilnou
soucast naseho Zivota, odborna vefejnost za¢ina poukazovat na to, Ze existuji lidé, ktefi nutkavé
hraji online hry na tkor ostatnich z4jmu a objevuji se u nich i dal$i pfiznaky dosahujici klinické
zavaznosti. Celkem bylo vymezeno 9 kritérii, z nichZ musi jedinec naplnit 5 nebo vice v prii-
béhu jednoho roku, aby bylo mozné stanovit, Ze jde o klinicky vyznamné funkéni narudenti ¢i
nepohodu. Nepatii sem hry hazardniho charakteru (APA, 2015). Vymezenim a charakteristikou
stanovenych kritérii se blize zabyva kapitola 5.

Mnoho soucasnych studii vyuziva navrhovana kritéria DSM-5 pro poruchu hrani interneto-
vych her jako zéklad pro tvorbu $kal. Téchto 9 kritérii bylo pfevedeno do dotaznikové podoby
v raznych provedenich, jednim z nich je diagnosticky nastroj nesouci nazev Internet Gaming
Disorder, jenz je celosvétové rozsifeny a jehoz cilem je posoudit chovani, které se vztahuje k poru-
$e hrani internetovych her. Ve vyzkumnych studiich je mozné nalézt dvé verze devitipolozkového
dotazniku, které se lisi ve $kalach pro odpovédi - prvni z nich, kterou nasledné charakterizujeme,
obsahuje dichotomickou $kalu pro odpovéd (vybér z moznosti ano/ne), druha verze obsahuje
polychotomickou 5bodovou Likertovu $kalu s moznosti odpovédi nikdy, zfidka, obcas, casto,
velmi Casto.

Internet Gaming Disorder (IGD) - Kritéria poruchy hrani internetovych her

V ramci jedné verze (ktera byla zvolena v ptipadé naseho vyzkumu) je formulovano 9 kritérii po-
moci tazacich vét s moznosti odpovédét v ramci dichotomické skaly ANO/NE. Ko s kolektivem
(2014) zkoumal diagnostickou validitu jednotlivych kritérii IGD. Do studie zahrnuje skupinu
s poruchou hrani internetovych her, skupinu bez IGD a skupinu v remisi IGD. Autofi stanovuji
hraniéni skor 5 bodt (a vice) pro usuzovani o zavislosti. Tento hrani¢ni skdr dle zjisténych
vysledki nejlépe odlisuje zdravou skupinu a jedince v remisi od hraca se zavislosti na hrach.
Pokud tedy dotazovany naplni alespon 5 bodil z 9, jedna se o zavislost. Pro presnou diagnostiku
zavislosti na hrani her je ale nezbytné individualni odborné klinické posouzeni.

Skéla vykazuje kvalitni psychometrické vlastnosti. Lemmens, Valkenburg a Gentile (2015)
ve validiza¢ni studii provedené v Nizozemsku, do niz bylo zapojeno 2 444 respondenti ve véku
14-40, dokladaji dobru reliabilitu nastroje (Cronbach alfa 0,83). Také napriklad Paik s kolektivem
(2017) vyuziva tuto verzi nastroje pro rozsahlé vyzkumné Setfeni, do néjz bylo zapojeno 3 470 re-
spondentt ve véku 20 az 39 let, ktefi hraji hry. Nastroj slouzil pro rozliSeni zavislych jedinct
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od respondentti bez zavislosti. U hra¢cdt MMORPG her Sioni a kol. (2017) uvadi Cronbach alfa
0,85. V ramci nasi vyzkumné studie byla zvolena tato verze s dichotomickou skalou odpovédi,
v pfipadé nami realizovaného vyzkumu Cronbach alfa nabyvalo hodnoty 0,67.

S nastrojem méficim IGD je spojena urcitd terminologicka nejednoznac¢nost. Ackoli je
v DSM-5 (APA, 2013) v souvislosti s IGD v jednotlivych symptomech uzivano oznaceni ,inter-
netové hrani“ (internet gaming), Pontes a Griffiths v roce 2015 vytvareji dotaznikovy nastroj pro
méreni této problematiky. V jednotlivych polozkach dotazujicich se na kritéria IGD ale autofi
uzivaji slovni spojeni ,herni aktivita“ a nezaméruji se na to, zda hrani je realizovano pouze pro-
stfednictvim internetu. V nasem ptipadé, po obsahové analyze, uzivame v nastroji analogicky
k ,herni aktivité“ ,hrani / hrani her / hrani pocitacovych her® Instrukce, co se herni aktivitou
(v nasem pripadé hranim (pocita¢ovych) her) rozumi, byla zadavana stejnd jako v ptivodni studii.
Jeji znéni je tedy v nasem piipadé totozné s validizacni vyzkumnou studii: ,, By gaming activity
we understand any gaming-related activity that has been played either from a computer/laptop
ot from a gaming console or any other kind of device (e.g., mobile phone, tablet etc.) both online
and/or offline. / Hranim rozumime vSechny herni aktivity, které jsou zobrazovdny pres pocitac,
notebook, herni konzole nebo jakékoli dalsi zatizeni (mobilni telefon, tablet atd.) a hrané online
i offline.“ (APA, 2013; Dolej$ & Sucha, 2017).

Prikladame ¢eskou verzi jednotlivych otazek (Pontes & Griffiths, 2015; Dolej$ & Suchd 2017).

Vsechny otdzKy se tykaji tvého Zivota za posledni rok (12 mésicii)
ANO NE

Citi$ se zaujaty/4 hranim pocitacovych her?

1 (napi. Myslis na svoje predchozi hrani nebo se t&5i8 na dal$i? Mas pocit, Ze se [] []
hranf her stalo hlavni naplnf tvého bézného Zivota?)

2 KdyZ se snazi$ hranf her omezit nebo s nim prestat, citi se podrazdénéjsi, M [
nervéznéjsi, skleslejsi nebo smutnéjsi?

3 Potrebujes k dosaZeni pocitu spokojenosti a radosti hrat ¢im dal ¢asté&ji? ] ]

4 Selhavas opakované, kdyZ se snaZis své hrani omezit nebo s nim prestat? [] L]

5 Ztratil/a jsi kvtili hranf zdjem o divéjsi konicky a dalsi aktivity, které ti o [
délaly radost?

6 Pokratujes v hrani i piesto, Ze ti to zptisobuje problémy mezi tebou a M ]
lidmi ve tvém okol{?
Lhal/a jsi nékterému ¢lenu rodiny nebo nékomu dal$imu ohledné

7 0 R . ] L]
mnozstvi ¢asu, které jsi stravil/a hranim?

g Hrajes, abys docasné utekl/a nebo ulevil/a $patné naladé (napf. napéti, ] ]
neklidu, bezmoci, pocitim viny)?

9 Ohrozil/a jsi nebo jsi ptisel /ptisla o dilezity vztah, praci, studijni & [ [
pracovni piilezitost kviili hrani poéita¢ovych her?

Obr.2 Ukdzka dotazniku IGD

Podobné jako Pontes a Griffiths (2015) na zakladé kritérii IGD dle DSM-5 vytvorili metodu, ktera
posuzuje zavislost na internetovych hrach, tak i Sigerson (2017) vychazi ze stejnych kritérii IGD
a vytvari vlastni variantu pro ¢inskou dospélou populaci (Chinese Internet Gaming Disorder
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Scale C-IGDS) ve véku 18-60 let. Autorfi na zakladé zjisténych vysledki dokladaji, ze nastroj
vykazuje dobrou reliabilitu a validitu jak z hlediska konstruktd, tak z hlediska kritérii. Cronbach
alfa odpovidalo hodnoté 0,91.

Internet Gaming Disorder Scale - Short Form (IGDS9-SF) -
Skala pro poruchu hrani internetovych her - zkracena verze

Druha verze kritérii poruchy hrani internetovych her (IGDS9-SF) se dotazuje na 9 oblasti za po-
slednich 12 mésict stejné jako vyse uvedend metoda, ale pro odpovédi je zvolena Likertova
gkala. Jedinec mtize tedy svou odpovéd zvolit na pétibodové skéle v rozmezi odpovédi od nikdy
po velmi casto. Celkové Ize ziskat od 9 do 45 bod. S vys$sim skérem je indikovan vyssi stupen
poruchy. Dulezité je zminit, ze hlavnim tcelem tohoto nastroje neni diagnostikovat IGD, ale
zhodnotit vaznost a $kodlivost doprovodnych vlivil na Zivot hrace. Presto ale autofi metody
uvadi, Ze je mozné rozliSovat narusené a nenarusené hrace; hranici pro posouzeni je ziskani
36 bodt ze 45 moznych. Pti administraci metody u 1060 hract, z nichz bylo 85,1 % muzi, a cel-
kovy primérny veék odpovidal 27 roktim, byla zjisténa vnitfni konzistence 0,87 (Cronbach alfa).
Tato metoda byla standardizovana v roce 2015 Pontesem a Griffithsem. Aktualni studie Schi-
vinského a kolektivu (2018) na zakladé vysledk ziskanych od velkého souboru polskych hract
(N'=3 377) zhodnocuje vhodnost metody na zékladé IRT teorie. Vysledky dokladaji vhodnost
metody IGDS9-SF pro zhodnoceni symptomi IGD. Kazdé z kritérii disponuje jinou klinickou
vahou, autofi upozornuji, ze je tedy dilezité vzit tyto udaje pti zhodnocovani IGD v potaz.

Vyzkum Stavropoulose a kolektivu (2017) vyuziva $kalu pfi srovndni tfi zemi — Rakouska,
USA a Velké Britanie. Vyslednd zjisténi dokladaji, Ze nastroj je vhodny k posouzeni stavu u hract
digitalnich her ve vsech tfech sledovanych zemich. Autofi ale upozornuji, Ze vysledné stejné skory
v rtiznych zemich nemusi znamenat stejnou zavaznost. Obdobné Pontes a kol. (2017) pti pouziti
nastroje IGDS9-SF a nasledném srovnani vysledkiti z USA, Indie a Velké Britanie upozornuji
na existujici mezikulturni rozdily.

Tato metoda byla prelozena do nekolika jazyku: angli¢tiny (Pontes & Griffiths, 2015), slo-
vinstiny (Pontes, Macur, & Griffiths, 2016), portugal$tiny (Pontes & Griffiths, 2016), perstiny
(Wu, Lin, Arestedt, Griffiths, Brostrom, & Pakpour, 2017), turectiny (Evren, Dalbudak, Topcu,
Kutlu, Evren, & Pontes, 2018), polstiny (Schivinski et al., 2018), albdnstiny a ital$tiny (Monacis,
Palo, Griffiths, & Sinatra, 2016; Palo, Monacis, Sinatra, Griffiths, Pontes, Petro, ... Miceli, 2018).

Studie realizovana v Turecku doklada jednodimenzionalitu nastroje, konvergentni i krite-
ridlni validitu a potvrzuje kvalitni vlastnosti metody a jeji vnitini konzistenci (Cronbach alfa
0,89) (Evren et al., 2018). Vynikajici vnitfni konzistenci (Cronbach alfa 0,93) dokldd4 i predesla
validiza¢ni studie realizovana ve stejné zemi (Evren, Dalbudak, Topcu, Kutlu, & Evren 2017).

Pontes s Griffithsem (2015) uvadéji, Ze pro diagnostické ucely by mél byt preferovan seznam
s deviti kritérii a formatem odpovedi ano/ne. Stejné tak Lemmens s kolektivem (2015) uvadéji,
ze pro praxi je metoda s vybérem dichotomickych odpovédi ano/ne nejvice uzite¢na a zaroven
vykazuje solidni psychometrické vlastnosti.

Ten-Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) -
Desetipolozkovy test poruchy hrani internetovych her

Kiraly s kolektivem (2017) vytvorili a ovéfili na zakladé kritérii DSM-5 desetipolozkovou verzi
dotazniku vztahujici se k online hram. Respondenti mohou na ttibodové $kale (nikdy, obcas,
casto) zaznacit, v jaké mife se u nich jednotlivé projevy v poslednich 12 mésicich objevuji. Sko-
rovani je pak nasledujici: odpovéd nikdy, obcas je hodnocena jako nesplnujici kritéria, zatimco
za odpovéd casto obdrzi jedinec 1 bod. Dvé otazky z dotazniku (9. a 10.) patii k jednomu kritériu,
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takze v pripadé, ze na jednu z nich (nebo i na obé) odpovi dotazovany casto, je mu zapocitan
jeden bod. Celkem je tedy mozné ziskat 9 bodii, obdobné, jak jiz bylo uvedeno vyse, cut-oft skor
pro zavislost je 5 bodt. Vysledky statistickych analyz této studie podporuji spravnost stanovené
bodové hranice (dosazeni alespon 5 bod®) pro identifikaci zévislosti. Shledand vnitfni konzi-
stence (dle koeficientu Cronbach alfa) ve vyzkumu Laconiho, Pirése a Chabrolba z roku 2017,
realizovaném online dotazovanim hracd, je 0,79.

Internet Gaming Disorder IGD-20 Test — Porucha hrani internetovych her - 20polozkovy test

Iy

Pontes s kolegy (2014) na zakladé deviti kritérii poruchy hrani internetovych her vytvari 20po-
lozkovou verzi ke zhodnoceni souvisejicich symptomt a projevil. IGD-20 Test se zamétuje jak
na online, tak na offline formu hrani her v priibéhu poslednich 12 mésici. Koncept této metody
vychazi z kritérii IGD, ktera se zaméfuji na perzistentni a opakované hrani her, jez je dle Pontese
a kolektivu nejcastéji spojeno s ur¢itymi internetovymi hrami, ale mize také zahrnovat hrani
neinternetovych pocitacovych her. Na zdkladé konfirmacéni faktorové analyzy bylo potvrzeno
6 faktort, které autoti oznacuji jako napadnost, zmény nalady, tolerance, abstinen¢ni pfiznaky,
konflikt a relaps. Odpovédi je mozné volit na 5bodové Likertové skale (v rozmezi od rozhodné
nesouhlasim po rozhodné souhlasim) a souctem lze ziskat 20 az 100 bod, jako hrani¢ni pro za-
vislost bylo stanoveno ziskani alesponl 71 bodu. Nastroj disponuje dobrymi psychometrickymi
vlastnostmi, pro celou metodu bylo zjisténo Cronbach alfa 0,87.

Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jugendlichen (CSV-S) -

Skila pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her u déti a dospivajicich
Nastroj je mozné v anglickém jazyce najit pod nazvem Scale for the Assessment of Pathological
Computer-Gaming (AICA-S). Tato $kala je urc¢ena ke zhodnoceni celkového chovani ve vztahu
k hrani pocitacovych her u dospivajicich. Orientuje se na zhodnoceni kritérii, ktera se poji se
zavislosti (jako je napf. craving, ztrata kontroly, rozvoj tolerance aj.). Polozky se zamétuji i na ¢a-
sové hledisko souvisejici s hrami, a to jak v tydnu, tak o vikendu (Wélfling, Miiller, & Beutel,
2011). Skéla byla v Némecku revidoviana Wolflingem, Miillerem a Beutelem v roce 2011 a je
urcena pro déti a adolescenty. Prevedli jsme metodu v plném znéni, takze jsme pouzili vSech
15 polozek. Originalni verze metody je tvofena 14 otazkami, jelikoz autofi v revidované formé
nezapocitavaji 2. otazku, kterou jsme my do Setfeni sice zahrnuli, ale té7 jsme ji nehodnotili. Slo
o otazku: Kolik hodin denné priimérné hrajes pocitacové hry o vikendu (o prazdnindch)? Celkem
je mozné v metodé ziskat od 0 do 27 bodt. Autoti dokladaji, Ze se jedna o homogenni §kalu
s dobrou vnitfni konzistenci (Cronbach alfa 0,86), kterou shledali na zakladé vysledku $etfeni
mezi 1 710 zaky ve véku 13 az 18 let. Naplni-li hra¢ 7 bodd, jedna se o problematické uziva-
ni, od 13,5 bodu je mozné hovorit o zavislosti (v pripadé nékterych studii je uzivana hranice
13 bodt1) (Feng, Ramo, Chan, & Bourgeois, 2017). Priklad otazky v dotazniku CSV-S: Jak ¢asto
jsi zapomneél/a na néco dillezitého, protoZe jsi zrovna hrdl/a na pocitaci? (Sucha & Dolejs, 2017)

Addiction-Engagement Questionnaire (AEQ) - Dotaznik naduzivani a zavislosti

Metoda byla vytvorena Charltonem a Danforthem (2007, 2010). Jedna se o 24polozkovy néstroj,
na ktery je mozné odpovédét v rozpéti ¢tyrbodové Likertovy skaly (od rozhodné nesouhlasim
po rozhodné souhlasim). Metoda na zakladé dvou subskal rozlisuje mezi online herni zavislosti
a vysokou urovni angazovani se/ zapojeni do hry (naduzivanim). Na kazdou z téchto dvou
oblasti cili 12 polozek. Subskéla zamétujici se na zavislost postihuje stéZejni kritéria zavislosti,
jako je konflikt, behavioralni vyzna¢nost herni aktivity (salience), abstinenci ptiznaky, zatimco

vy

$kala naduzivani méri okrajova kritéria zavislosti, jako je kognitivni vyzna¢nost aktivity, euforie
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a tolerance (Charlton & Danforth, 2007, 2010). Skala byla pouzita v nékolika studiich realizo-
vanych v ¢eském prostredi (Skafupové, & Blinka, 2015; Blinka, gkafupové, & Mitterova, 2016;
Skafupova, Blinka, & T4pal, 2018).

Digital games questionnaire - Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH)

Nastroj je urcen pro zhodnoceni vztahu k digitalnim hram. RozliSuje mezi bezproblémovym,
problematickym a zavislostnim hranim digitalnich her. Metodu vytvorili Sucha, Dolej$ a Pipova.
DHDH se zaméfuje na veskeré digitalni hry (online i offline), které je mozné hrat prostrednic-
tvim raznych typt zobrazovacich zafizeni (pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.).
Nastroj obsahuje 30 otazek, na néz mize respondent odpovédét na dichotomické skale ANO/NE,
dvé otazky jsou screeningové a jsou zaméreny na dobu stravenou hranim v bézném pracovnim
tydnu a ve dnech volna (o prazdninach, svatcich, o vikendu apod.). Metoda vykazuje kvalitni
psychometrické vlastnosti a vysokou vnitfni konzistenci, Cronbach alfa odpovida hodnoté 0,97
(Suchd, Dolejs, Charvit, & Pipova, v tisku).

Clinical Video Game Addiction Test (C-VAT 2.0) - Klinicky test zavislosti na videohrach

Test pro zhodnoceni zavislosti na videohrach C-VAT 2.0 je dal$im z néstroja, ktery je vytvo-
feny na zakladé kritérii poruchy hrani internetovych her dle DSM-5. Pvodni verze metody
(C-VAT) byla zformovana v roce 2012 (De Fuentes-Merillas, Frielink, Schoenmakers, Rooij,
& Van Duin, 2012). V klinické oblasti se odbornici stale potykaji s problémem spravné identifi-
kace obtizi souvisejicich s hranim videoher. Na zakladé téchto nesrovnalosti Rooij, Schoenmakers
a Mheenae (2017) upravuji a ptizptisobuji metodu C-VAT tak, aby pokryvala kritéria IGD stano-
vena v DSM-5 v roce 2013. Autofi ovéruji C-VAT 2.0 u klinické skupiny hraca (N =32) ve véku
13-23 let, u nichz byla zji$téna porucha hrani videoher. Vysledné hodnoty dokladaji, Ze na za-
kladé tohoto nové vytvoreného nastroje C-VAT 2.0 bylo spravné identifikovano 91 % zavislych
ze skupiny hracu, kteti zaroven dle Krossbakkena naplnovali alespon 5 z 9 kritérii IGD. Hlavni
rozdil oproti kritériim DSM-5 je ten, ze C-VAT 2.0 nevylucuje ani offline hrani her (kritéria IDG
v DSM-5 cili a priori na online hrace) (Rooij, Schoenmakers, & van de Mheen, 2017).

Game Addiction Scale for Adolescents (GAS ¢i GASA) -
Skala zavislosti na hrani her pro adolescenty

Lemmens, Valkenburg a Peter v roce 2009 vytvareji skdlu pro posouzeni sedmi oblasti tykaji-
cich se zavislosti na hrani her u adolescentt. Posuzované symptomy jsou nasledujici — vyznac-
nost aktivity (zaujaté pfemysleni nad hrami, bazeni, nadmérné uzivani), rist tolerance, zmény
nalady, relaps, abstinenc¢ni priznaky, konflikty a problémy spojené s nadmérnym hranim.
Ke kazdé z vymezenych sedmi oblasti jsou formulovany tfi otazky, které je posuzuji, $kala se
tedy sklddd z 21 polozek. Kazda z otazek zjistuje frekvenci vyskytu ur¢itého chovani v poslednich
6 mésicich. Autofi vytvareji i kratsi — 7bodovou - verzi skaly. Odpovédi u obou forem je mozné
zaznamenavat na pétibodové skale v rozpéti od nikdy po velmi casto. Autoti, kteti skalu vytvorili,
shledali u dvou zkoumanych skupin vysokou hodnotu Cronbach alfa (0,94 a 0,92). Pfi pouziti
v nasledném vyzkumu Festla a kol. (2013) byla tato hodnota nizsi (0,72). Baysak a kol. (2016)
pti online $etfeni u hract zjistil Cronbach alfa 0,96.

Skéla byla adaptovana pro brazilské adolescenty (Lemos, Cardoso, & Sougey, 2016), pro
francouzské adolescenty (Gaetan, Bonnet, Brejard, & Cury, 2014), pro turecké adolescenty a do-
spélé (Baysak, Kaya, Dalgar, & Candansayar, 2016). Pro dospélou populaci hovorici némecky
a francouzsky nastroj prizptisobil Khazaal a kolektiv (2016).
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Internet Game Addiction Scale for Korean adolescents (IGAS) -
Skala zavislosti na internetovém hrani u korejskych adolescenti

Skéla byla vytvotena Korejskou agenturou pro propagaci a moznosti digitdlni oblasti (Korea
Agency for Digital Opportunity and Promotion) v roce 2006. Skala IGAS se sklddé z 20 polo-
zek, které posuzuji miru zaujeti, kompulzivniho uzivani, behavioralnich problémi a emoc-
nich zmén a miru vlivu internetového hrani na Zivot participanta. Lze odpovidat na 4bodové
Likertove skale od viibec ne po vZdy. Vyssi celkovy skor indikuje vyssi predispozici pro rozvoj
internetového hrani her. Yuh ve vyzkumu realizovaném v roce 2018 u korejskych zaku zjistila
Cronbach alfa 0,96.

Online Games Addiction Scale for Adolescents in Taiwan (OAST) -
Skala pro posouzeni zavislosti na hrani online her u adolescentt na Taiwanu

Metoda vznikla z metody Internet Addiction Scale for high schoolers in Taiwan (IAST) vytvorené
Linem a Tsaiim (1999). Wan a Chiou (2006) upravili $kalu IAST tak, Ze v ramci ni slovo ,,inter-
net“ zaménili za ,,hrani online her a tak vytvotili metodu OAST. OAST se sklada z 29 polozek,
na které Ize odpovédét v rozmezi 4bodové Likertovy $kaly. Obsahuje 4 subskaly: kompulzivni
uzivani a abstinen¢ni priznaky (tuto oblast syti 10 polozek, a=0,96), tolerance (oblast syti
7 polozek, a= 0,92), problémy spojené s rodinou, $kolou a se zdravim (oblast syti 8 polozek,
a=0,91), problémy spojené se vztahy s vrstevniky a s financemi (4 polozky, a= 0,93). Ve vali-
diza¢ni studii byla shledana reliabilita celkové skdly 0,92 (Wan & Chiou, 2006). Skala je uréena
pro respondenty star$i 12 let (Yilmaz, Griffiths, & Kan, 2017).

Video Game Addiction Test (VAT ¢i VGAT) - Test zavislosti na videohrach

Podkladem pro tuto metodu byla 14polozkové Skéla kompulzivniho uzivani internetu (Compul-
sive Internet Use Scale CIUS) (Meerkerk, Van Den Eijnden, Vermulst, & Garretsen, 2009), ktera
cili na tyto oblasti: ztrata kontroly, konflikty, zaujeti, coping ¢i zmény nalady a abstinencni
priznaky. Polozky metody CIUS byly modifikovany pro oblast videoher. Metoda VAT tedy ob-
sahuje 14 polozek a zaméfuje se na stejné oblasti jako CIUS. Je mozné odpovidat na 5bodové
$kale od nikdy po velmi ¢asto. Test VAT vznikl na zakladé dat ziskanych od 2 984 respondentt
z Nizozemska, ktefi byli ve véku 13-16 let. Vysledky dokladaji vynikajici reliabilitu, konstrukto-
vou validitu a jednodimenzionalni strukturu a stilost méteni napri¢ gendery, etniky a skolnimi
ro¢niky (Rooij, Schoenmakers, van den Eijnden, Vermulst, & van de Mheen, 2012).

Video Game Dependency Scale (KFN-CSAS-II) - Skala zavislosti na videohrach

Skéla KFN-CSAS-II byla vytvotena v Némecku a vychdzi ze Skaly zévislosti na internetu (In-
ternet Addiction Scale; IAS-20), ktera byla zkonstruovana Hahnem a Jerusalemem v roce 2001.
Puvodni $kala zavislosti na internetu byla tedy rozsifena a adaptovana na problematiku videoher.
Skéla z4vislosti na videohrach KFN-CSAS-II obsahuje 14 polozek, na néz je mozné odpovédét
ve 4bodovém rozmezi od nesprdvné po absolutné platné. Ve skale lze ziskat 14-56 bodi, Cronbach
alfa pti validiza¢ni studii odpovidalo hodnoté 0,92. Nastroj cili na dimenze zavislosti vymezené
v MKN 10, kterymi jsou zaujeti/vyznamnost aktivity, konflikt, ztrata kontroly, abstinen¢ni
priznaky a tolerance (Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci, & Mofile, 2010). Skala byla vytvorena
pro 13leté a starsi adolescenty (Yilmaz, Griffiths, & Kan, 2017).
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Problematic Online Gaming Questionnaire (POGQ) -
Dotaznik problematického hrani online her

Nastroj POGQ obsahuje 18 polozek a Sestifaktorovou strukturu. Mezi $est dimenzi, které byly
identifikovany, patfi zaujatost, naduzivani, ponofeni do hry, socidlni izolace, interpersonalni
konflikty a abstinenc¢ni pfiznaky. Odpovédi lze volit na pétibodové Likertove $kale z moznosti —
nikdy, ztidka, obcas, casto, vZdy (Demetrovics et al., 2012).

Problematic Online Game Use Scale (POGU) - Skala problematického uzivani online her

Jedna se o 20polozkovy néstroj, ktery posuzuje problematiku hrani her v ramci ¢ty faktort:
euforie (euphoria, EUP), zdravotni problémy (health problems, HP), selhani sebekontroly
(failure of self-control, FSC) a preference virtualnich vztahi (preference of virtual relationship,
PVR) (Kim & Kim, 2010).

Massively multiplayer online game addiction - Skala z4vislosti na MMOG hrach

Skéla napoméhd hlubdimu prozkoumani zavislosti u hrd¢dt MMOG her (massively multiplayer
online game). Néstroj je sestaven z 37 otazek, na které je mozné odpovidat na 7bodové Likertové
$kéle od naprosto nesouhlasim po naprosto souhlasim. Vysledky konfirma¢ni analyzy potvrzuji
vyskyt sedmi dimenzi, kterymi jsou napadnost (subfaktory: kognitivni, v chovani), zména na-
lady (subfaktory: povzneseni, uleva), tolerance, abstinen¢ni pfiznaky, konflikty (subfaktory
intrapersonalni, interpersonalni, profesni ¢i $kolni problémy), relaps a ztrata kontroly (Lee,
Cheung, & Chan, 2015).

Problem Video Game Playing Scale (PVP ¢i PVGP) -
Skala pro zhodnoceni problematického hrani videoher

Skéla byla ptvodné vytvorena pro dospivajici od 13 do 18 let. Podkladem pro tvorbu néstroje
byla kritéria uvedena v DSM-4 pro zavislost na navykovych latkach a pro patologické hracstvi
(gambling). Metoda byla validovana u 223 $panélskych adolescentti a méla akceptovatelnou
vniténi konzistenci (Cronbach alfa 0,69). Skala obsahuje 9 polozek, které syti sedm dimenzi:
zaujatost, tolerance, ztrata kontroly, abstinenc¢ni pfiznaky, unik, lhani a podvadéni, prehli-
zeni fyzickych ¢i psychickych disledki (Salguero & Moran, 2002). Odpovéd je mozné zvolit
na 5bodové Likertoveé $kale od viibec neplati po zcela plati. Tejeiro a kol. v roce 2016 adaptoval
$kalu PVP i pro dospélou populaci. Autoti shledali nizsi vnitfni konzistenci nez v predeslych
studiich (Cronbach alfa pro skupinu adolescentt bylo 0,59, pro skupinu dospélych 0,66). Elliot
akol. (2012) ve vyzkumné studii, do niz bylo zapojeno 3 380 hraci videoher, shledava Cronbach
alfa 0,74.

Online game addiction (OGA) - Zavislost na online hrani

Skala hodnoti troven zavislosti na online hrani, obsahuje deset polozek, na néz je mozné od-
povédét v ramci 4stupiiové Likertovy skaly od nikdy po velmi ¢asto. Skéla cili na 6 kritérii zavis-
losti - vyznacnost, zmény nalad, tolerance, syndrom z odnéti (abstinencni pfiznaky), konflikt
a relaps. Prvni verze byla 10polozkova a byla vytvofena v roce 2011 (Blinka & Smahel, 2011).

Online Game Addiction Index (OGAI) - Index zavislosti na online hrach

Nastroj vytvorili Zhou a Li v roce 2009 pro méfeni zavislosti na online hrach u ¢inskych vyso-
koskolskych studentti. Metoda obsahuje 16 polozek. V ramci néstroje lze rozliSovat tfi faktory:
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naruseni kontroly (tyka se kontroly emoci a ¢asu), zranéni (zahrnuje i fyzické poskozeni) a kon-
flikt. Celkové metoda vysvétluje 65,9 % rozptylu (Zhou & Li, 2009).

Videogame Addiction Scale for Children (VASC) - Skala zavislosti na videohrach u déti

Skéla byla vytvotena v Turecku pro déti mezi 9 a 12 lety. Sklddd se z 21 otézek, které vytvareji
4 faktory a vysvétluji 55 % celkového rozptylu. Faktory a jejich vnitfni konzistence jsou nasledu-
jici: sebekontrola (0,84), odména (0,83), problémy (0,75) a silny vztah/zaujeti (0,73). Pro celou
$kalu VASC pak bylo zjisténo Cronbach alfa 0,89. Na otazky déti vybiraji odpovédi na 5bodové
skale v rozmezi od nikdy po velmi casto. Celkové je mozné ve $kale ziskat 21 az 105 bodi, pri-
¢emz autori uvadéji, ze skér nad 90 bodt indikuje moznou zavislost na videohrach (Yilmaz,
Griffiths, & Kan, 2017).

Young Children-Computer Gaming Disorder (YC-CGD) -
Porucha hrani pocitacovych her u déti

Nastroj byl zkonstruovan némeckymi autory v roce 2017 z toho divodu, Ze neexistoval zad-
ny nastroj pro zhodnoceni problematiky hrani her u mensich déti. Metoda vychazi z kritérii
MKN 10 pro latkovou zavislost. Metoda je urcena pro administraci rodici déti, které hraji
digitdlni hry. Nastroj byl adaptovan u vékové skupiny déti od 5 let do 8 let. YC-CGD obsahuje
11 polozek, na néz je mozné zvolit odpovéd na 4bodové Likertove skale (Paulus, Sinzig, Mayer,
Weber, & Gontard, 2017).

Internet Game Cognition-addiction Scale (IGCAS) -
Kognitivni §kala zavislosti na internetovych hrach

Skélu vytvotil Li s kolektivem v roce v 2008 a slouz{ k prozkoumdni kognitivnich styld, kompul-
zivity, abstinen¢nich priznaki a poskozeni socialniho fungovani z dtivodu online hrani. Néstroj
obsahuje 16 polozek, na které je mozné odpovédét na 5Sbodové Likertové $kale od rozhodné
nesouhlasim po rozhodné souhlasim. Vy$$i skor indikuje vy$s$i tendenci k zavislosti na online
hrach. Lia Wang v roce 2013 vytvorili ¢inskou verzi nastroje (Online Game Cognitive Addiction
Scale OGCAS), u niz bylo shledano Cronbach alfa 0,95.

Cognitive Distortions Scale (CDS ¢i OGCDS) - Skala kognitivniho zkresleni

Skéla prozkoumavé kognitivni zkresleni ve vztahu k zavislosti na online hrach. CDS se sklada ze
17 polozek, na které mohou respondenti volit své odpovédi na 5bodové Likertové skale v roz-
mezi od nikdy po vzZdy. Metoda zahrnuje ¢tyfi subskaly, mezi nez patii mysleni ,,vS§echno nebo
nic“, online Gtécha (presvédceni, Ze virtualni svét je pohodInéjsi, bezpecnéjsi a skute¢néjsi nez
opravdovy svét), ruminace (pfemitani, hloubani), kratkodobé mysleni (vyhybani se feseni pro-
blémd, v nichz jedinec ¢eli emo¢nimu napéti, studijni zatézi, mezilidskym konfliktiim a potéseni
je prinaseno jen prostfednictvim online hrani). Cim vyssiho skéru dotazovany dosdhne, tim
je u néj vyssi tendence ke kognitivnimu zkresleni ve vztahu k z4vislosti na online hrani. Skala
ma dobrou vnitfni konzistenci (retestova reliabilita 0,75, split-half reliabilita 0,83 a koeficient
Cronbach alfa pro celou $kélu odpovidal hodnoté 0,90) (Wang & Li, 2009). Pro jednotlivé skaly
bylo shledano Cronbach alfa nasledujici — ruminace 0,74; my$leni vSechno nebo nic 0,87, online
utécha 0,83; kratkodobé mysleni 0,81 (Li & Wang, 2013).
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Trojan Player Typology - Typologie trojského hrace

Metoda se sklada z 15 polozek, k nimz respondent voli miru souhlasu/nesouhlasu na 5bodobé
Likertové skale. Validita byla ovéfovana v ramci hrani her dvou odlisnych Zanri, a to ve dvou
kulturéch (severni Amerika, Cina) u 18 627 hra¢t MOBA hry League of Legends a 18 819 hracti
massively multiplayer online hry Chevalier’s Romance Online 3. Na zakladé motivace Ize rozlisit
Sest typti hraca, které se déli do nasledujicich skupin dle zaméfeni: socializace, dokoncovani,
soutéZeni, unik, fizeni pfibéhu a touha po davtipu. Typologie nabizi pohled na to, z jakého
ditivodu hraji lidé hry a jak mtize byt hra¢ska motivace uzite¢na pfi posuzovani chovani hrace
béhem hry (Kahn et al., 2015).

Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ) - Dotaznik motivii pro online gaming

Jedna se o prvni nastroj, ktery méri sedm odlisnych hernich motivii aplikovatelnych u vsech typt
online her (Wu, Yu, Lei, Lai, & Lau, 2017). Nastroj tvofi 27 otdzek, na které Ize zvolit odpoveéd
na pétibodové gkéle. V metodé je mozné ziskat od 27 do 135 bodu a vy$si skor naznacuje vyssi
herni motivy. Metoda se uziva ke zhodnoceni sedmi hlavnich hernich motivii, kterymi jsou:
unik (pt. otazky: Hraju online hry, protoZe zapomenu na redlny zivot.);

coping (... protoze mi to pomdhd zbavit se stresu);

fantazie (... mohu byt na chvili nékym jinym);

rozvoj schopnosti (... protoze zlepsuji své koordinacni schopnosti);

rekreace (... protoZe je to zdbavné);

soutéZeni (... pro pozitek z porazeni ostatnich);

socialni (... protoze mohu poznat nové lidi) (Demetrovics et al., 2011).

NGk wD =

V ptvodnim vyzkumu se Cronbach alfa pohybovalo u jednotlivych faktort v rozmezi od 0,79
do 0,90 (Demetrovics et al., 2011). Pfi pouziti skaly u souboru 3 041 dospélych bylo zjisténo

tazniku motivt pro online gaming (Chinese version of the Motives for Online Gaming Ques-
tionnaire C-MOGQ).

Online Gaming Motivations Scale (OGMS) - Skéla motivace pro hrani online her

Dalsi $kala vyvinutd k posouzeni motivace hraci obsahuje 12 otazek, které syti 3 faktory (kazdy
faktor obsahuje 4 polozky). Pro zajisténi mezikulturni validity nastroje byla data ve validiza¢ni
studii ziskana od 2 071 respondentti z USA a 645 participantt z Hong Kongu a Taiwanu. Faktory,
do nichz se polozky shlukuji, jsou nazvany zaujeti (pohlceni) hrou, uspéch a socialni motivy
(Yee, Ducheneaut, & Nelson, 2012).

Gaming Motivation Scale (GAMS) - Skila motivace k hrani

Skala motivace k hrani obsahuje 24 polozek, na néz je mozné odpovédét v rozmezi 7bodo-
vé Likertovy $kaly. Metoda vznikla v souladu se sebedeterminacni teorii. GAMS se zaméfuje
na 6 oblasti: intrinsickou motivaci, integrovanou, identifikovanou, vnitfni a vnéjsi regulaci,
stejné tak jako na nemotivovanost. Pro kazdy z faktort bylo shledano Cronbach alfa vy$si nez
0,75 (Lafreniére, Verner-Filion, & Vallerand, 2012).
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Two-factor Evaluation on Needs for Online Games (TENO) -

Dvoufaktorové zhodnoceni potieb hrani online her

Nastroj byl vyvinut k méreni psychologickych potieb a cili na dvé zakladni dimenze — spokoje-
nost a nespokojenost. Nastroj vychazi z psychologickych potieb, které byly zjistény u zavislych
na internetu, a z teorie humanistické psychologie. Koeficient reliability pro dimenzi ,,spoko-
jenost“ odpovidal 0,93 a pro ,nespokojenost“ dosahoval hodnoty 0,88 (Wan & Chiou, 2006).

Player-Avatar Identification Scale (PAI) - Skala identifikace s hernim avatarem

Jednd se o metodu, kterd zhodnocuje hra¢ovu miru identifikace s jeho herni postavou (avata-
rem). Jedna se o 15polozkovy dotaznik, na ktery mohou respondenti odpovidat v rozmezi §kaly
od rozhodné nesouhlasim po rozhodné souhlasim (Li, Liau, & Khoo, 2013). Néstroj ma kvalitni
vnitini konzistenci, Yuh (2018) ve své studii uvadi Cronbach alfa 0,91.

Gaming-contingent self-worth (GCSW) - Hranim podminéna sebehodnota

Metoda vznikla na podkladé rozhovort s hra¢i MMORPG her a na zakladé metod, které jiz
sebehodnotu méfi. Néstroj GCSW obsahuje 29 polozek, na néz je mozné odpovédét v ramci
7bodové Likertovy skély. Celd metoda (Cronbach alfa 0,94) i jednotlivé faktory vykazuji kvalitni
vnitfni konzistenci. Jednotlivé dimenze a k nim nalezici hodnoty koeficientu Cronbach alfa jsou
nasledujici: touha po sebepotvrzeni (validation seeking) (0,91), orientace na odménu (0,86),
soutézivost a soutézivé srovnavani (0,87), odstup od hraéského prostiedi (0,82). Faktor ,,hledani
sebepotvrzeni ¢i touha po potvrzeni® zahrnuje polozky tazajici se na aktivity uvnitf hra¢ského
prostredi (za¢lenéni, kompetence). V ramci faktoru ,,odstup od hra¢ského prostredi® je zjistova-
no, jak velky subjektivné vnimany vliv md internetové hrani na vanimdni vlastni hodnoty daného
hrace. Tento faktor nabyvé pri korelacich s ostatnimi dimenzemi i celkovou $kalou zapornych
hodnot (Beard & Wickham, 2016).

Z duvodu rychle se rozvijejici oblasti hrani digitalnich her a naslednych reakci odborniki
na tento fenomén, a tedy i z divodu aktudlné velké expanze védeckych poznatkii o této proble-
matice neni pfedkladany souhrn metod jisté vycerpavajici. Existuje velké mnozstvi nastroju, které
se zaméruji nejen konkrétné na zavislost na hrani digitalnich her, ale zabyvaji se i posouzenim
dalsich ptisobicich proménnych a faktort (napf. motivace) v souvislosti s hranim. Na zakladé
dikladné reserse se vSak pokousime predlozit metody, které se v souc¢asné dobé jevi jako nejvice
uzivané a roz$irené.

Situaci v oblasti zkoumdni patologického hrani digitalnich her zménilo v roce 2013 ptidani
nové diagnézy do seznamu poruch urcenych pro dalsi zkoumani v Diagnostickém a statistic-
kém manualu 5. Toto nové onemocnéni, oznacené jako ,Porucha hrani internetovych her
a specifikace jeho jednotlivych diagnostickych kritérii prindseji urcity konsenzus pri méfeni
této problematiky. Z tohoto diivodu nezminujeme ve vyse uvedeném seznamu nékteré metody
vyvinuté pred rokem 2013, které ackoli posuzuji problematiku hrani her a byly uzity v mnoha
vyzkumnych studiich, nebyly v soucasnosti jiz vyhodnoceny jako relevantni.
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11 Aktualni stav sledovanych fenoménd
u ceskych adolescentt

Doposud nebyla dtikladné zmapovéna aktualni situace v oblasti hrani digitalnich her u ¢eskych
adolescentti. Odbornici v této oblasti nemaji k dispozici ucelené informace o chovani souvise-
jicim s hranim pocitacovych her a videoher, informace o mife hrani ¢i vyskytu zavislosti na di-
gitalnich hrach. Nasledujici text, tabulky a grafy prinaseji informace naptiklad o mnozstvi casu,
ktery 11-19leti chlapci a divky denné travi hranim digitadlnich her, nebo jaké hry a Zanry jsou
oblibené. Podrobnéji jsou prezentovany vysledky z nékolika dotaznikt (CSV-S, kritéria IGD)
ajsou vzajemné porovnavany rtizné skupiny respondentu (chlapci vs. divky, Zaci na zékladnich
$kolach vs. Zaci na stfednich $kolach nebo normova populace vs. navstévnici hernich portala).

Pro sledovani aktivit, chovani a vztaht k digitalnim hram bylo vyuzito nékolika metod. Né-
které metody jsou prevedeny z cizojazy¢nych originald a jiné jsou z dilny autord této monografie.
Pti prevodu zahrani¢nich dotazniki byly dodrzeny v§echny pozadavky, napriklad nékolikandsob-
ny preklad kazdé polozky a informaci v dotaznicich, kvalitativni analyza (formalni a obsahova)
prekladi polozek, definovéani findlni verze pro pilotni testovani, zpétny preklad a opétovna obsa-
hovd analyza jednotlivych polozek, jakoz i formalni tvorba podnétového materialu. Cela testova
baterie (obsahovala i dalsi testy a dotazniky, které zde neuvadime) prosla pilotnim testovanim
a néslednou tpravou a ptipravou pro findlni, ,,ostré“ celorepublikové testovani.

Prvni vyuzitou a ze zahraniéi prevedenou metodou je Skala pro méreni chovani souvisejiciho
s hranim pocitacovych her CSV-S (v origindle Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern
und Jungendlichen — Wolfling, Miiller & Beutel, 2011). Metoda je vyuzivana v diagnostice hrani
pocita¢ovych her u déti a adolescentd. Skala hodnoti ztratu kontroly, rozvoj tolerance, problé-
my, které hrani prindsi, ¢i frekvenci a mnozstvi ¢asu, ktery adolescent hranim pocitacovych her
travi. Obsahuje 15 polozek, pricemz do vysledného skéru bylo zapocitano 14 polozek. V analy-
zach bylo vyuzito toto rozdéleni: 0-6,5 bodu = bez zavislosti, 7-13 bodtl = problémové uzivani
a 13,5 a vice bodti = z4vislost.

Dal$i metoda, s nazvem Internet Gaming Disorder, se zaméfuje na diagnosticka kritéria
zavislosti na digitalnich hrach dle DSM-5 (DSM, 2015). Bylo vymezeno 9 klinickych kritérii,
ktera poskytuji informace o tom, co hrani digitalnich her zptisobuje hraci. Kritéria zjistuji napti-
klad to, zda jedinec hraje hry, aby utekl nebo si ulevil od $patné nalady. Dalsi kritérium zjistuje,
zda jedinci hrani digitalnich her zptsobuje problémy s blizkymi lidmi ¢i jeho okolim nebo zda
musel lhat svym blizkym ohledné mnozstvi ¢asu, které hranim travi. Adolescenty, ktefi ziskaji
minimdalné 5 z 9 moznych boddu, lze povazovat za problémové, respektive za zavislé uzivatele
digitalnich her.

Treti dotaznik (vlastni konstrukce) nazvali Sucha a Dolej$ (2017) Dotaznik typu her. Ob-
sahuje dvé zakladni otazky, kdy prvni se ptd na tfi nejoblibenéjsi digitalni hry a druha na herni
zanry, které adolescenti preferuji. Pfi tvorbé Dotazniku typu her vychazeli autofi ze zjisténé
nejvétsi Cetnosti hrani zanrd a subzanrt, které predklada Rehbein s kolektivem (2016), pficemz
tyto tdaje doplnili a modifikovali na zakladé ziskanych tdajt z interview s hraci a z pilotni
studie (bylo zohlednéno zastoupeni konkrétnich ptikladi her u populace dospivajicich v CR).

V ramci vyzkumné studie jsme se zamérovali na ,,digitalni ¢i elektronické hry* které zastte-
$uji Siroké pole her, pro zjednoduseni ale v nasledujicim textu tyto hry oznac¢ujeme jako ,,po-
¢itacové hry® V dotaznikovych bateriich bylo oznaceni ,,pocitac¢ové hry vymezeno identicky
s oznac¢enim , digitalni hry“ (ackoli vime, Ze digitalni hry jsou pocitacovym hram nadtazeny,
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byl zvolen tento postup z divodu uzivaného oznaceni ,,pocitacové hry“). Respondenti byli tedy
instruovani, Ze hranim pocitacovych her jsou mysleny herni aktivity, které jsou zobrazovany
pres pocitac, notebook, herni konzole nebo jakékoli dalsi zafizeni (mobilni telefon, tablet atd.)
a hrany online i offline.

11.1 Popis zkoumané populace

Testova baterie byla administrovana adolescentiim, ktefi ve $kolnim roce 2017/2018 navsté-
vovali druhy stupen zakladnich $kol, osmi-, Sesti- a ¢tyfleta gymnazia, stfedni $koly ¢i stfedni
odborna ucilisté. Testovou baterii predkladali zku$eni a proskoleni administratoti. Administrace
probihala ve $kolnich zatizenich béhem vyucovacich hodin formou skupinového zadavani. Ado-
lescenttim se predkladala tisténa testova baterie a jednalo se tedy o formu ,tuzka a papir® Pro
vybér vyzkumného souboru a respondentti byl vyuzit nahodny stratifikovany vybér zakladnich
a stfednich skol tak, aby zastoupeni studentti ve vybraném vzorku odpovidalo zastoupeni stu-
dentit v CR s ohledem na kraj a typ studované skoly. Do projektu mohla byt vybrana jakdkoliv
$kola na izemi Ceské republiky, a tedy jakykoliv adolescent. Celkové bylo osloveno 79 $kolskych
zafizeni, spoluprace byla navazana se 48 $kolami. Spolupraci odmitlo 31 $kol (43 %). Vyzkumnici
se setkali s vice nez 250 Skolnimi kolektivy. Druhym souborem respondentt jsou navstévnici
hernich portald. Tito respondenti byli osloveni prostfednictvim socialnich siti a online hernich
Casopist. Byla jim predlozena zkracend testové baterie (pouze zadana kritéria IGD, metoda
CSV, DHDH a IAT), vypliovani probihalo online. Prvni skupina bude v textu ozna¢ovana jako
norma a druhd jako skupina hracua.

Hlavni skupinou vyzkumného projektu byly adolescenti dochazejici do predem vybranych
$kolskych zafizeni. Pro vyhodnoceni bylo vyuzito 3 950 testovych baterii, kdy 1 940 vyplnili
chlapcia 2 010 divky. Zpiisob vybéru, rozsah vybérového souboru a zptisob administrace testové
baterie umoznuji fici, Ze se jedna o reprezentativni soubor ¢eskych adolescentt ve véku 11-19 let,
coz dovoluje zobecnit vysledky a zjisténi na celou populaci ¢eskych adolescentt. V nasledujicich
analyzach se pocet dotazovanych respondentti muze lisit, protoze v nékterych pripadech nebyly
uvedeny informace jako napft. vék ¢i pohlavi. Také nebyly vzdy vyuzity vsechny dotazniky, a to
z dtivodu nesplnéni pozadavki pro jejich vyhodnoceni.

Primérny vék divek byl 15,74 let, chlapci byly o néco mladsi, jejich primérny vék dosahl
hodnoty 15,72 let, pfi¢emz smérodatna odchylka byla u obou pohlavi cca + 2 roky. Nejmlad$imi
ucastniky vyzkumného projektu byli Zaci a zakyné 6. tfid zakladnich gkol a primy osmiletych
gymnazii (11leti) a nejstar$imi naopak maturitni ro¢niky stfednich skol a studenti stfednich skol
v absolventskych ro¢nicich (19leti). Soubor tzv. hracia byl tvofen 121 adolescenty, ktefi vyzvu
k vyplnéni nalezli na hernim portalu. V této skupiné byli nejmladsi chlapci ve véku 12 let a nej-
mladsi divky ve véku 14 let, v obou skupinach byli nejstarsi 19leti. Oproti chlapcim z normové
skupiny byla skupina chlapct hra¢ti o necely rok starsi a skupina divek ve srovnani s normou
o 1,5 roku starsi (tab. 10).

Tab. 10: Pocet a vék respondenti dle pohlavi a jednotlivych skupin

Skupina Pohlavi N M Min. Max. SD
Chlapd 1940 15,72 " 19 1,97
Norma
Divky 2010 15,74 n 19 2,01
Chlap 100 16,61 12 19 171
Hradi
Divky 21 17,29 14 19 1,42

Poznamka: N = pocet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatna odchylka
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Priimérné hodnoty a smérodatné odchylky v tabulce 10 informuji, které vékové kohorty jsou
zastoupeny nejvice. Upfesnéni téchto informaci pfinasi tabulka 11, ktera prezentuje ¢etnosti
v jednotlivych vékovych kohortach vzhledem k pohlavi. Nepocetnéjsi skupinou u chlapcti jsou
16leti a u divek 17leté. Nad 200 chlapcit je ve skupiné 15 az 18letych, u divek se jedné o vékové
skupiny 14-18letych. Okrajové skupiny 11- a 19letych jsou co do poctu nejmensi, a to z toho
divodu, Ze ¢ast 11letych studuje jesté na prvnim stupni zakladni $koly a ¢ast 19letych uz studuje
na vysokych $kolach nebo uz ptisobi na trhu préce.

Tab. 11: Rozdéleni adolescentt z normového souboru dle véku a pohlavi

Vék N chlapci Nv % chlapci N divky N v % divky
11 let 34 1,75 42 2,09
12let 104 5,36 95 473
13 let 7 8,81 186 9,25
14 let 195 10,05 238 11,84
15 let 284 14,64 276 13,73
16 let 443 22,84 359 17,86
17 let 326 16,80 372 18,51
18 let 4 12,42 313 15,57
19 let 142 732 129 6,42

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudIni zastoupeni. Respondenti, ktefi neuvedli vék, zde nejsou zapocitani.

V normovém souboru se nachazi jedinci ze viech 14 krajt, které tvoii Ceskou republiku. Nej-
pocetnéjsi zastoupeni maji Pardubicky kraj, Jihomoravsky a Moravskoslezsky kraj. Nejméné
respondentt se do vyzkumu zapojilo z Kralovéhradeckého a Zlinského kraje, ale i zde se jedna
o témér 200 respondenttL. I ve skupiné hraci lze pozorovat, Ze kazdy kraj ma urcité zastoupeni.
Nejpocetnéjsi skupinou jsou hraci z mésta Prahy a nejméné pocetné soubory adolescenttl jsou
z Karlovarského, Krélovéhradeckého a Plzenského kraje.

Tab. 12: Pocet respondentt dle jednotlivych krajii u jednotlivych skupin

Kraj N norma N hraci
Jihomoravsky kraj 408 13
Olomoucky kraj 21 10
Moravskoslezsky kraj 386 n
Kraj Vysocina 247 13
Zlinsky kraj 184 5
Pardubicky kraj 453 8
Stredocesky kraj 276 10
Karlovarsky kraj 244 3
Kralovéhradecky kraj 185 4
Ustecky kraj 240 9
Hlavni mésto Praha 325 15
Liberecky kraj 205 7
Plzenisky kraj 245 4
Jihocesky kraj 331 7

Pozndmka: N = pocet
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Druhy stupen zdkladniho vzdélavani v nasem vyzkumu nav$tévuje 693 chlapct a 735 divek.
Jedna se o respondenty, ktefi navstévovali zdkladni $koly a viceleta gymnazia - tato skupina
bude oznacovana jako zakladni skoly. Sttedoskolaki bylo do vyzkumu zapojeno 2 522, pticemz
49,44 % bylo chlapcti a 50,56 % divek - tato skupina bude ozna¢ovana jako stfedni $koly.

Tab. 13: Pocet adolescenti dle stupné vzdélani u normového souboru

Stupen vzdélani Pohlavi N Nv%
Chlapd 693 48,53
Z&kladni Skoly
Divky 735 51,47
Chlapd 1247 49,44
Stredni koly 5
Divky 1275 50,56

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni. Do skupiny zdkladni Skoly spadaji Zaci z&kladnich $kol a Zci nizsich gymnazii. Do skupiny stfedn/
Skoly spadaji studenti S5 s maturitou, S5 bez maturity, studenti vy$Sich gymnazi (s maturitou).

Adolescenti z normového souboru byli rozdéleni dle typu skolského zafizeni a stupné vzdélani.
Do skupiny zakladni $koly spadaji Zaci, ktefi navstévovali 6.-9. tfidu na zakladnich skolach. Sku-
pinu nizs§i gymnazia tvori zaci, ktefi navstévovali viceletd gymnazia, $kolni ro¢niky odpovidaji
zakiim ze zakladnich gkol. Treti skupinou (gymnazia s maturitou) jsou stiedoskolsti zaci, ktet1
navstévovali prvni az ¢tvrty ro¢nik na gymnaziu. Dalsi skupinu (stfedni $koly bez maturity)
tvori zaci na sttednich odbornych $kolach a stfednich skolach, jejichz studium bude zakonc¢eno
vyuénim listem. V posledni skupiné (stfedni skoly s maturitou) jsou stfedoskoldci, kteti své
studium ukon¢i maturitou, a tedy dochazeli do prvniho az ¢tvrtého ro¢niku stredoskolského
vzdélavaciho stupné a studovali stfedni $kolu se zamérenim. Nasledujici graf zobrazuje celkovy
pocet respondenttl zahrnutych do vyzkumné studie.

Graf 3: Rozdéleni respondenti dle typu skoly u normového souboru
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Druhy stupen zakladni $koly navstévovalo 436 divek a 464 chlapct, o cca polovinu méné méli

ve vyzkumném souboru zastoupeni zaci a zakyné z viceletych gymnazii. Dle predpokladi bylo
otestovano v oborech bez maturity vice chlapcti nez divek a u maturitnich obort to bylo naopak.
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Nejméné pocetnou skupinou jsou divky, které studovaly obory bez maturity. Jedna se napriklad
o obory jako truhlaf, kuchar atd.

Tab. 14: Pocet adolescenti dle typu $koly u normového souboru

Typ Skolského zafizeni Skupina N Nv%
Chlapci 464 51,56
Zakladni Skoly
Divky 436 48,44
» Chlapd 229 4337
Nizsi gymndzia 5
Divky 299 56,63
» . Chlapdi 499 46,77
Gymnédzia s maturitou -
Divky 568 53,23
o ) Chlapci 363 69,94
Stredni Skoly bez maturity -
Divky 156 30,06
o Chlapci 385 4,13
Stredni $koly s maturitou -
Divky 551 58,87

Poznamka: N = pocet, N v % = procentudIni zastoupeni
11.2 Aspekty souvisejici s hranim

Casové hledisko

Primérny Cesky adolescent hraje digitalni hry v pracovni den cca 1,60 hodin a o vikendu o cca
necelou hodinu vice, tedy 2,37 hodiny. Pocet hodin v pracovni den osciluje od 0 hodin, tedy Ze
dany adolescent nehraje, az k 20 hodindm denné (hrani i pfi vyuc¢ovani atd.). Nepocetnéjsi skupi-
nou jsou jedinci, ktefi hraji od 0 do 4 hodin v pracovni den a 0-6 hodin v sobotu ¢i v nedéli nebo
o prazdninach. Vice nez 4 hodiny denné (pracovni dny i vikend) hraje 16,88 % adolescentt
z normového souboru a ze skupiny hraci to je dokonce 42,98 %. Z vysledki také vyplynulo, ze
28,40 % adolescentu (chlapci i divky) nehraje digitédlni hry viibec (uvedli nulu jak v pracovnim
dnu, tak i ve dnech volna). Ze skupiny divek to je celkem 44,47 % téch, které nevénuji sviij ¢as
hrani digitalnich her, u chlapct je to jen 11,51 %. Vice nez jedna pétina (20,79 %) zaku a zakyi ze
zakladnich $kol a viceletych gymnazii nehraje digitalni hry, u stfedoskoléki a stfedoskolacek je
to neceld jedna tfetina (32,70 %). U adolescentt, ktefi hraji digitalni hry, jsou aktivnéjsi chlapci,
denné hraji cca 3 hodiny (divky jen 1 hodinu). Jedna se o statisticky vyznamny rozdil na hladiné
0,001. Dalsi zajimavosti je, ze adolescenti navstévujici zakladni $koly a viceleta gymnazia vénuji
denné hrani digitalnich her vice ¢asu (2,17 hodin) nez stfedoskolaci (1,85 hodin), rozdil je opét
statisticky vyznamny, a to na hladiné p = 0,001. Dotazovali jsme se nejen na aktivni hrani, ale
také na to, kolik ¢asu dospivajici sleduji ostatni hrace (tzv. streaming). Adolescenti za jeden
pracovni tyden ,,prosleduji“ na streamu (sledovanim hry nékoho jiného) 2,39 hodin a za vikend
je to 1,38 hodiny. Sami vénuji denné streamovani jen velmi malou ¢ast ¢asu, jedna se v priméru
o necelych 5 minut. Pokud se na vysledky podivame globalnéji, tak adolescenti kromé hrani
digitalnich her a streamovani travi ¢as také surfovanim na internetu ¢i pobyvanim na sociélnich
sitich, coz ve svém dtisledku mohou byt dalsi a dal$i minuty az hodiny v kazdém dni.

Ve skupiné hract je primérna hodnota ¢asu straveného hranim digitdlnich her béhem pra-
covniho dne 3,12 hodin a béhem volného dne 5,75 hodin. Tato skupina streamuje béhem pracov-

niho dne méné nez adolescenti z normového souboru. Tato skupina se také vice vénuje aktivnimu
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streamovani (tvorba a sdileni audiovizualniho materialu), nez bylo pozorovano u adolescentt
z normového souboru. Béhem jednoho dne tomu priamérné vénuji 20 minut.

Tab. 15: Vybrané aktivity a jejich ¢asova dotace u dvou sledovanych skupin

Skupina Proménna N M hodin Min. Max. SD
Hrani pocitacovych her — priimér za pracovni den 3901 1,60 0 20 2,30

Hrani pocitacovych her — priimér za svatecni ¢i volny den 3829 237 0 24 3,30

Norma Hrani pocitacovych her — priimér za den v celém tydnu 3901 1,97 0 2 2,59
Sledovani streamu — priimér za pracovni tyden 3872 2,39 0 80 544

Sledovani streamu — priimér o vikendu 3858 1,38 0 30 2,77

Aktivni streamovani — priimér za den 3450 0,08 0 10 0,49

Hrani pocitacovych her — primér za pracovni den 109 312 0 9 2,08

Hrani pocitacovych her — priimér za svatecni ¢i volny den 108 5,75 1 16 3,52

e Hrani pocitacovych her — primér za den v celém tydnu 109 4,41 1 12 2,55
Sledovéni streamu — primér za pracovni tyden 108 1,66 0 12 2,15

Sledovani streamu — priimér o vikendu 108 1,95 0 12 231

Aktivni streamovéni — prlimér za den 52 0,32 0 9 1,29

Pozndmka: N = pocet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatnd odchylka

Pti porovnani téchto dvou skupin, skupiny normové a skupiny hract, mtizeme v tabulce 16 po-
zorovat statisticky vyznamné rozdily, a to na hladiné 0,001 u vétsiny aktivit. Rozdil nebyl nalezen
pouze u sledovani streamu za pracovni tyden, kdy adolescenti z normového souboru travi tydné

I Yo

2,39 hodiny sledovanim streamu, zatimco u hracu je to 1,66 hodiny. Jedna se o jedinou hodnotu,

sV

Tab. 16: Srovnani ¢asové dotace vybranych aktivit u dvou sledovanych skupin

Proménna Mhraci | Mnorma | t-value df p Nhrd¢éi | Nnorma | SDhraci | SD norma

Hrani pocitacovych her —

o ] 3,12 1,60 6,82 4008 | <0,001 109 3901 2,08 2,30
prlmér za pracovni den

Hrani pocitacovych her —

P e 575 2,37 10,48 3935 | <0,001 108 3829 3,52 3,30
priimér za svdtecni ¢i volny den

Hrani pocitatovych her —

. i p 441 1,97 9,71 4008 | <0,001 109 3901 2,55 2,59
primér za kazdy den v tydnu

Sledovéni streamu —
prlimér za pracovni tyden

Sledovani streamu — priimér o vikendu 1,95 1,38 2,12 3964 | <0,001 108 3858 2,31 2,77
Aktivni streamovéni — prlimér za den 0,32 0,08 3,34 3500 | <0,001 52 3450 1,29 0,49

1,66 2,39 -1,40 3978 0,161 108 3872 2,15 544

Poznamka: N = pocet, M = priimér, SD = smérodatna odchylka, t-value = Student t test, df = stupen volnosti, p = statistickd vyznamnost

Finance

Pramérné zaplati adolescenti z normového souboru za 12 mésicti 765 K¢ za nakup her, herniho
ptislusenstvi, licenci, hernich vyhod, za exkluzivni ménu nebo za skiny (vzhled herni posta-
vy). U skupiny divek je to 12krat méné, pricemz priimérna hodnota pro divky je 116 K¢ a pro
chlapce 1430 K¢. Maximaélni hodnota, kterou uvedl jeden respondent, je 60 tisic K¢. U skupiny
hracua je pramérnd hodnota, kterou investovali do hrani digitédlni her, 2840 K¢ a maximum je
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100 tisic K¢. Divky ze skupiny hraca utrati primérné 962 K¢ za rok a chlapci ve stejném casovém
useku investuji 3274 K¢.

Graf 4: Finance investované do her za poslednich 12 mésicti
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Preferované hry se zasadné li$i u chlapcti a divek. U chlapcti z normového souboru jsou oblibe-
nymi hernimi zanry first person shooter (FPS), ktery je naptiklad zastoupen hrami jako Counter
Strike ¢i Call of Duty, a akéni hry s otevienym svétem, kde predstaviteli jsou hry GTA nebo Just
Cause. Na tfetim misté mezi nejoblibenéj$imi zanry jsou digitalni hry se zavodni tematikou,
naptiklad Test Drive Unlimited nebo Need for Speed. U divek jsou na prvnim misté simulatory
Zivota, jako je napriklad The Sims. Na druhém misté, podobné jako u chlapct, se jedna o akéni
hry s otevienym svétem. O tfeti misto z hlediska z hlediska oblibenosti se u divek déli Zanr
puzzle a webové online hry. U chlapcti jsou naopak nejméné oblibené puzzle a u divek je to Zanr
third person shooter, kde predstaviteli této kategorie jsou Ghost Recon Phantoms ¢i Warframe.

Nejvic preferované zanry je mozné interpretovat z hlediska syceni potfeb dle pohlavi - chlapci
hraji hry, ve kterych mohou byt hrdiny (vojaky), zazit dobrodruzstvi, vyskytuji se v nich symboly
sily, ocenéni, coz napliuji hry zanru FPS. U divek mohou simuldtory Zivota sytit potiebu starani
se, péce aj. Preference zanru kopiruje typické rodové stereotypni hry, jak je zname — chlapci a hry
na vojaky (napt. CS), hrani s auti¢ky (napf. GTA), divky a hry s panenkami (napf. The Sims).

Mezi véemi adolescenty jsou konkrétné nejoblibenéjsi tyto hry (u nékterych rtizné verze):
Minecraft, Fortnite, Grand Theft Auto, FIFA, Counter strike, Need of Speed, Call of Duty, The
Sims, Hearthstone, League of Legends, NHL, Player Unknown’s Battlegrounds, Assassin’s Creed,
World of Tanks, League of Legend, World of Warcraft, Skyrim, Shakes and Fidget, Overwatch,
Euro Truck Simulator, Farming Simulator, Subway Surfer a Rocket League.
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Tab. 17: Preferované herni zanry u normové
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tho souboru

Herni Zanr N chlapci Ndivky | % odpovédichlapci | % odpovédi divek
First person shooter — FPS (Counter Strike, Call of Duty) 1066 217 11,46 5,49
Third person shooter — TPS (Ghost Recon Phantoms, Warframe aj.) 448 34 4,82 0,86
Real time strategy — RTS (Warcraft, Starcraft, Age of Empires aj.) 458 12 492 2,83
g WO | | w ||
Role playing game — RPG (Diablo aj.) 416 17 4,47 2,96
Survival (Day-Z, H1Z1 aj.) 594 118 6,39 2,99
Akeni hry s otevienym svétem (GTA, Just Cause aj.) 978 413 10,51 10,45
Sandbox hry (Minecraft, Space Engineers aj.) 586 224 6,30 5,67
Multiplayer online battle arena — MOBA (Dota, League of Legends aj.) 623 157 6,70 3,97
Sportovni (FIFA, NHL aj.) 643 245 6,91 6,20
Z&vodni (Test Drive Unlimited, Need for Speed aj.) 688 306 7,40 7,74
Simulétory (IL — 2 Sturmovik, Euro Truck Simulator aj.) 556 173 5,98 438
?j;/;rll:uhrryy(;\?jtal Gear Solid, Uncharted, Polda, The ABC Murders, 358 134 385 339
perimrensonsi el B B IR
Webové online hry (Travian, Shakes and Fidget atd.) 414 317 4,45 8,02
Puzzle (Portal, Talos Principle, The Witness aj.) 168 317 1,81 8,02
Simuldtor Zivota (The Sims aj.) 267 710 2,87 17,97
Tahové strategie (Total War, Civilizace aj.) 314 74 3,38 1,87

Poznamka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni

Graf 5: Preference hernich Zanru dle pohlavi u normového souboru
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11.3 Vysledky dle kritérii IGD

Prvni analyzovanou metodou jsou kritéria IGD (Internet Gaming Disorder), ktera urcuji, zda
jedinec je zavisly na digitalnich hrach ¢i ne. Blizsi informace o nastroji IGD lze naleznout v ka-
pitole 10. Chlapci z normového souboru dosahli 1,47 bodu a smérodatna odchylka byla 1,59.
U divek byly hodnoty jesté nizsi, primérna namétena hodnota byla 0,58 a smérodatna odchylka
1,09. Nad hodnotu 1,00 smérodatné odchylky skérovalo 11,51 % chlapcii a 6,64 % divek z normo-
vého souboru. Ve druhé sledované skupiné dosahovaly hracky podobnych primérnych hodnot
jako jejich muzsti kolegové. Rozdil mezi divkami z obou testovanych skupin byl vyrazné vyssi,
nez to bylo u skupin chlapcti (tab. 18). Existuji pravdépodobné dvé odlisné skupiny divek - ty
z normy vykazuji velice nizkou miru problému souvisejicich s hranim. Ve skupiné hracek se ale

jejich obraz hrani (a s tim souvisejicich potizi) velice blizce podoba chlapctim (v normé se divky
vyrazné lisi od chlapcti, ve skupiné hracu se jim velice blizce podobaji).

Tab. 18: Priimérné hodnoty v kritériich IGD dle pohlavi a dle jednotlivych skupin

Skupina Pohlavi N M Min. Max. SD
Chlapci 1920 1,47 0 9 1,59
Norma
Divky 2002 0,58 0 9 1,09
Chlapci 9% 1,88 0 6 1,44
Hradi
Divky 20 1,85 0 7 1,69

Poznamka: N = pocet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatna odchylka

Pfi porovnani vysledku divek a chlapcii z normového souboru lze konstatovat, ze divky dosahuji
v kritériich IGD statisticky vyznamné (p <0,001) nizsich hodnot nez jejich spoluzdci. Lze tedy
fici, ze chlapci inklinuji vice k zavislosti na pocitacovych hrach. Byli také porovnavani zaci dru-
hého stupné zakladniho vzdélavani se studenty sttednich skol. Tyto dvé skupiny se mezi sebou
lisi, pticemz vice rizikova je skupina zakt zakladnich $kol (primérné o 0,30 bodu). Vysledek
poukazuje na to, Ze v soucasné dobé se na zakladnich skolach objevuje vice adolescentt, ktef1 jiz
maji ¢i budou mit problémy vychazejici z hrani digitdlnich her. Také nizky vék téchto hraci je
rizikovym faktorem, protoze muze negativné ovlivnit vztah k hram. V budoucnosti to mize vést
az patologickému a zavislostnimu chovani. Rozdil je statisticky vyznamny na hladiné p <0,001
(viz tab. 20). K poslednimu srovnani doslo mezi skupinou z normového souboru a skupinou hra-
¢u. Jak uz ¢astecné potvrdila tabulka 18, adolescenti ze skupiny hract jsou rizikovéjsi. Nejméné
statisticky vyznamny vysledek byl nalezen pfi vzajemném porovnani chlapcti ze sledovanych
skupin, pricemz statisticka vyznamnost byla jen 0,014.

Tab. 19: Srovnani primérné hodnoty v kritériich IGD u divek a chlapcti z normového souboru

M divky M chlapci t-value df p N divky N chlapci SD divky SD chlapci
0,58 147 -20,50 3920 <0,001 2002 1920 1,09 1,59

Pozndmka: N = pocet, M = priimér, SD = smérodatnd odchylka, t-value = Student t test, df = stupefi volnosti, p = statistickd vyznamnost
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Tab. 20: Srovndni primeérné hodnoty v kritériich IGD u adolescentt ze zakladnich a stfednich
$kol z normového souboru

M stedni Skoly | M zakladni skoly | t-value df p N stredni Skoly | N zakladni Skoly | SD stiedni Skoly | SD zakladni Skoly
0,91 1.21 -6,33 3920 | <0,001 2509 1413 1,34 1,55

Poznamka: N = pocet, M = priimér, SD = smérodatna odchylka, t-value = Student t test, df = stupen volnosti, p = statisticka vyznamnost. Do skupiny
zdkladni skoly spadaji Zaci zakladnich Skol a Zaci nizSich gymnézii. Do skupiny stfedni skoly spadaji studenti SS s maturitou, SS bez maturity, studenti vys3ich
gymnazif (s maturitou).

Tab. 21: Srovnani primérné hodnoty v kritériich IGD u normového souboru a hract

M hraci M norma t-value df p N hraci Nnorma SD hraci SD norma
1,88 1,01 6,35 4034 < 0,001 14 3922 1,48 1,43

Pozndmka: N = pocet, M = priimér, SD = smérodatnd odchylka, t-value = Student t test, df = stupe volnosti, F-ratio = F test, p = statistickd vjznamnost

Jiz bylo uvedeno, ze hodnoty smérodatné odchylky vétsi nez 1,00 dosahlo v normovém souboru
11,51 % chlapcti a 6,64 % divek. Dle vyhodnocovacich kritérii je bran za zavislého ¢lovéka jedinec,
ktery z 9 kritérii potvrdil 5. V normové skupiné bylo takovychto jedinct 3,70 % a u skupiny hract
je to 6,14 %. Z normové skupiny (3,70 %) jsou to hlavné chlapci, u kterych byla zavislost zjisténa
(79,31 %) (tabulka 22). Problémovi adolescenti vénuji denné hrani her 5,60 hodin, naopak ado-
lescenti bez identifikovaného problému hraji v priiméru jen 1,83 hodiny denné.

Tab. 22: Pocet adolescentt bez zavislosti a se zavislosti na pocitacovych hrach dle jednotlivych
skupin a dle kritérii IGD

Skupina Mira zavislosti N Nv%
Bez zdvislosti 3777 96,30
Norma
Se zavislosti 145 3,70
. Bez zavislosti 107 93,86
Hraci 5 5
Se z4vislosti 7 6,14

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni

Pocet zavislych divek na zakladnich a stfednich skoldch je priblizné 4krat nizsi nez pocet zavis-
lych chlapct. Jak prezentuje tabulka 23, mezi chlapci miizeme najit minimalné 5,99 % problé-
movych uzivateld pocitacovych her, u divek je to 1,50 %. Odborné kroky by mély cilit primarné
na chlapce, pri¢emz je ale potfebné, aby se pfi prevenci nezapominalo ani na skupinu divek.

Tab. 23: Pocet adolescent bez zavislosti a se zavislosti na pocitacovych hrach dle pohlavi a dle
kritérii IGD u normového souboru

Pohlavi Mira zavislosti N Nv%
Chlapd Bez zévislosti 1805 94,01
Chlapd Se zavislosti 115 5,99
Divky Bez zdvislosti 1972 98,50
Divky Se zavislosti 30 1,50

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni
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Vice zavislych adolescenti miizeme pozorovat u zaka zakladnich skol - 5,17 %, tedy kazdy
20., ma jiz problémy s hranim pocitacovych her. Jedna se o jedince, ktefi ¢asto 1zou ohledné
casu, jez travi hranim, a také jsou nadmiru zaujati hranim po¢itacovych her. Tito jedinci se
snazi utéct a ulevit si od $patné nélady a neprijemnych emoci hranim digitalnich her. Také se
jim nedari omezovat Cas straveny hranim a casto se dostavaji diky hrani do problémt ($kolnich,
vztahovych ¢i pracovnich). Ve skupiné stfedoskolaki je zavislych na sledované aktivité 2,87 %
(tab. 24). Primdrni prevence by se méla zamérit na populaci zaka zakladnich $kol, a to nejen
na druhy stupen, ale hlavné na prvni stupen, kde Ize predpoklédat stejny ¢i vyssi pocet zavislych
jedinct, jako je na druhém stupni, protoze déti za¢inaji hrat hry ve chvili, kdy dostanou tablet ¢i
jiné digitalni zafizeni do ruky. Tento predpoklad také deklaruje technicky a technologicky vyvoj
na poli IT a také zvysujici se frekvence zprav v mediich, které upozoriuji na tento problém.

Tab. 24: Pocet adolescentti bez zavislosti a se zavislosti na pocitacovych hrach dle vzdélavaciho
stupné a dle kritérii IGD (normovy soubor)

Stupen vzdélani Mira zavislosti N Nv%
Bez zavislosti 1340 94,83
Zakladni skoly
Se zavislosti 73 517
Bez zavislosti 2437 97,13
Stredni Skoly - -
Se zavislosti 72 2,87

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentuélni zastoupeni. Do skupiny zdkladni Skoly spadaji zci zakladnich $kol a Zaci nizsich gymnézii. Do skupiny stfedni
Skoly spadaji studenti SS s maturitou, SS bez maturity, studenti vy3Sich gymnazif (s maturitou).

Nejvice problémovych hra¢t poéitacovych her se nachazi na zdkladnich skolach, kde do skupiny
zavislych spada 6,76 %. Nasleduji studenti u¢ebnich obor, kde je zavislych 4,09 %, a u stfedo-
$kolakti s maturitou je problémovych 3,33 %. Nejméné zavislych pozorujeme u zakt gymnazii
s maturitou. Pfed nimi jsou jesté Zaci z nizs§ich gymnadzii, ve kterych je zavislych 2,48 %.

Tab. 25: Pocet adolescentt bez zavislosti a se zavislosti na internetovych hrach dle skolského
zatizeni a dle kritérii IGD (normovy soubor)

Typ Skolského zafizeni Mira zavislosti N Nv%
Bez zévislosti 828 93,24
Z&kladni Skoly —
Se zdvislosti 60 6,76
Bez zavislosti 512 97,52
Niz3i gymndzia . .
Se zavislosti 13 2,48
. ) Bez zavislosti 1043 98,12
Gymnédzia s maturitou —
Se zavislosti 20 1,88
Lo Bez zévislosti 493 95,91
Stredni Skoly bez maturity —
Se zavislosti 21 4,09
o Bez zévislosti 901 96,67
Stredni Skoly s maturitou —
Se zdvislosti 31 333

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni
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Graf 6: Prevalence IGD dle typu vzdélavani u normového souboru
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Prevalen¢ni hodnoty u jednotlivych polozek skaly IGD poukazuji na to, Ze adolescenti z hrac-
skych serverti vykazuji nejrizikovéjsi chovani vzhledem k ostatnim dvéma skupinam, ktery-
mi jsou adolescenti ze zakladniho a stfedoskolského stupné vzdélavani. Nejvyssi rozdily jsou
v zaujeti pocitacovymi hrami, v pokrac¢ovani hrani pres vyskyt problémt, které prinasi, a také
v redukci $patné nalady prostfednictvim pocita¢ovych her. V poslednim pripadé hraci vyuzivaji
tuto strategii v 57,02 %, ale Zaci zakladni kol a viceletych gymnazii ve 29,44 % a stfedoskolaci
ve 27,34 %. Vyrazné rozdily mezi zaky zakladniho stupné vzdélavani a stfedoskolského vzdélavani
byly identifikovany v redukeci hrani digitalnich her (zakladni Skoly 9,62 % a stredni Skoly 3,67 %).
Stredoskolaci (15,54 %) méné mysli na hrani a méné se u nich objevuje téseni se na hrani (zaci
zékladnich kol 22,15 %). Zaci a zakyné zékladniho vzdéldvaciho stupné (4,46 %) potiebuji ¢as-
téji k dosazeni pocitu spokojenosti vice ¢asu straveného v hernim svété (sttedoskolaci 2,67 %).

Tab. 26: Prevalence aktivit u adolescenttl ze t¥i skupin

Otazka Zakladni skoly | Stedniskoly | Hraci
Citi$ se zaujaty/a hranim pocitacovych her? (napf. Myslié na svoje predchozi hrani nebo se té3is na dal3i?

R . e e 22,15 15,54 41,23
M43 pocit, Ze se hrani her stalo hlavni népIni tvého bézného Zivota?)
Kdyz se snazlii}ranl her omezit nebo s nim prestat, citiS se podrazdénéjsi, nervoznéjsi, skleslejsi 8,00 446 12,28
nebo smutnéjsi?
Potiebujes k dosazeni pocitu spokojenosti a radosti hrat ¢im dal Castéji? 4,46 2,67 4,39
Selhdvas opakované, kdyz se snazis své hrani omezit nebo s nim prestat? 9,62 3,67 5,26
Ztratil/a jsi kviili hrani zajem o dfivéjsi konicky a dalsi aktivity, které ti délaly radost? 6,94 6,90 8,77
Pokracujes v hrani i presto, Ze ti to zplisobuje problémy mezi tebou a lidmi ve tvém okoli? 9,70 833 22,81
Lhal{é s n?kFeremu c’Ienu rodiny nebo nékomu dalsimu ohledné mnozstvi casu, 269 19,05 307
ktery jsi strdvil/a hranim?
Hra!ef, abys docasné utekl/a nebo ulevil/a $patné naladé (napf. napéti, neklidu, bezmoci, 2,44 734 57,02
pocitiim viny)?
0h{92||/a JISI nsbo VJSI Pnsel/pnsla o dilezity vztah, prddi, studijni ¢i pracovni pfileZitost 326 259 5,26
kviili hrani pocitacovych her?

Polozky ve $kale IGD maji s celkovym skdrem stfedné silné korelace, které se pohybuji od 0,36
do 0,66. Nejslabsi korelace byla nalezena u polozky ,,Ohrozil/a jsi nebo jsi prisel/ptisla o dtlezity
vztah, praci, studijni ¢i pracovni prilezitost kvili hrani pocita¢ovych her?. Cronbach alfa u nor-
mové skupiny dosahlo hodnoty 0,67, u souborti hracii bylo naméfeno 0,50. Polozky z kritérii
IGD tvori jeden faktor, pticemz faktorova zatéz polozek se pohybuje v rozmezi od 0,42 do 0,65
(normovy soubor).
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11.4 Vysledky dle CSV-S

Druhou metodou, ktera byla ve vyzkumném projektu vyuzita, je Skdla pro méfeni chovéni sou-
visejiciho s hranim pocita¢ovych her (Wolfling, Miiller, & Beutel, 2011). Autofi pouzivaji ozna-
¢eni ,,Computerspielverhalten® (tj. chovani spojené s hranim pocitacovych her), pouzivame tedy
v této kapitole dle originalu oznaceni pocitacové hry. Blizsi informace o nastroji lze naleznout
v kapitole 10. Divky z normového souboru dosahovaly tfikrat niz$i hodnoty nez jejich chlapecti
spoluzaci, tedy prameér byl 0,95 hrubého bodu a smérodatna odchylka 1,93. U chlapcii bylo na-
méfeno 2,94 hrubého bodu se smérodatnou odchylkou 3,29. Nad hodnotu smérodatné odchylky
vétsi nez 1,00 se dostalo v celkovém skoru CSV-S u chlapcti 13,35 % a u divek to bylo 10,50 %.
Jedna se o jedince, jejichz chovani vztahujici se k hrani pocitacovych her je rizikové a mtize se
v budoucnu pretransformovat do zavislosti, kterd ovliviuje nejen samotného adolescenta, ale
i jeho rodinu ¢i socialni okoli. U hracu presahla hodnota 3 body, nizsich hodnot dosahovaly

vy s

hracky nez hraci, u nichz byla shledana i vyssi smérodatna odchylka.

Tab. 28: Primérné hodnoty v CSV-S dle pohlavi a dle jednotlivych skupin

Skupina Pohlavi N M Min. Max. SD
Chlapd 1902 2,9% 0,00 22,00 3,29
Norma
Divky 1999 0,95 0,00 25,50 1,93
e Chlapdi 20 3,63 0,00 12,00 2,53
raci
Divky 19 332 0,00 22,00 520

Pozndmka: N = pocet, M = prlimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatnd odchylka

Nejrizikovéjsi, tedy s nejvyssi primérnou hodnotou, jsou chlapci ze zakladnich skol, kteti dosahli
3,47 hrubého bodu. Nasleduji je chlapci ze stfednich skol, ktefi ziskali 2,64 hrubého bodu. Divky
ze zakladnich $kol (1,13) jsou o néco rizikovéjsi ve vztahu k hrani pocitacovych her nez zakyné
stfednich $kol (0,85 hrubého bodu).

Tab. 29: Primérné hodnoty v CSV-S dle pohlavi a dle jednotlivych stupnt vzdélani u normo-
vého souboru

Stupen vzdélani Pohlavi N M Min. Max. SD
Chlapci 678 3,47 0 22,00 3,54
Z&kladni Skoly
Divky 731 1,13 0 16,50 1,93
Chlapci 1224 2,64 0 19,50 3n
Stredni koly 5
Divky 1268 0,85 0 25,50 1,92

Pozndmka: N = pocet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatna odchylka. Do skupiny zdkladni Skoly spadaji Zaci zkladnich
Skol a zéci nizsich gymnazii. Do skupiny stfedni skoly spadaji studenti SS s maturitou, S bez maurity, studenti vy3ich gymnézif (s maturitou).

Protoze se stfedoskolaci a stredoskolacky lisi od zakt a zakyn druhého stupné zakladniho vzdé-
lani, uvadi tabulka 30 jesté podrobnéjsi informace o primérnych hodnotach ve skiale CSV-
-S. Tyto hodnoty jsou sefazeny od nejnizsiho vysledku po nejvyssi vysledek. Divky ze vsech
typt skolskych zarizeni dosahuji niz$ich hodnot nez chlapci. Nejméné rizikové jsou studentky
z gymnazii (0,60 hrubého bodu). Na druhém poélu jsou divky ze zakladnich kol (1,38 hrubého
bodu). Chlapci jsou ¢astéji hraci pocitacovych her a na to poukazuji vysledky v jednotlivych
chlapeckych kolektivech. Nejrizikovéjsi jsou chlapci ze zdkladnich $kol (3,76 hrubého bodu) a ze
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stfednich $kol s maturitou (3,01 hrubého bodu). Nejméné rizikovi jsou stfedoskol$ti gymnazisté
(2,26 hrubého bodu) a studenti uc¢ebnich obort (2,80 hrubého bodu).

Tab. 30: Primérné hodnoty v CSV-S dle pohlavi a dle jednotlivych skupin z normového souboru

Typ Skolského zafizeni Pohlavi N M Min. Max. SD
Gymnézia s maturitou Divky 568 0,60 0,00 13,00 1,38
Niz3i gymndzia Divky 299 0,76 0,00 11,00 1,52
Stredni Skoly s maturitou Divky 548 1,04 0,00 14,00 2,02
Stredni Skoly bez maturity Divky 152 m 0,00 25,50 2,90
Zakladni skoly Divky 432 1,38 0,00 16,50 2,14
Gymndzia s maturitou Chlapci 498 2,26 0,00 18,00 2,54
Stredni Skoly bez maturity Chlapci 354 2,80 0,00 19,50 3,51
Niz3i gymnazia Chlapci 229 2,91 0,00 22,00 3,10
Stredni Skoly s maturitou Chlapci 372 3,01 0,00 17,50 3,35
Z&kladni Skoly Chlapci 449 3,76 0,00 19,00 3,73

Poznamka: N = pocet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, SD = smérodatna odchylka

Nésledujici tfi tabulky informuji o statisticky vyznamnych rozdilech mezi nékolika skupinami.
Divky a chlapci se v celkovém skoru ve skale CSV-S lisi vyznamné, a to na hladiné 0,001. Podobné
vysledky pozorujeme i u zakt druhého stupné zédkladniho vzdélavani a u studenti stfedniho
stupné vzdélavani. Prvni skupina dosahovala primérné 2,26 bodt a druhd skupina 1,73 bodu.
Treti porovnani probéhlo mezi normovou skupinou a hra¢skou skupinou. I zde je statisticky
vyznamny rozdil v celkovém skéru CSV-S, pricemz vyssich hodnot dosahuji hraci.

Tab. 31: Srovnani primérnych hodnot v CSV-S u divek a chlapcti z normového souboru

M divky
0,95

M chlapci
2,94

t-value df p
-23,14 3899 < 0,001

N divky
1999

N chlapci
1902

SD divky
1,93

Sd chlapci
3,29

Pozndmka: N = pocet, M = primér, SD = smérodatnd odchylka, t-value = Student t test, df = stupei volnosti, p = statistickd vjznamnost

Tab. 32: Srovnani pramérnych hodnot v CSV-S u adolescentt ze zakladnich a stfednich $kol
z normového souboru

M sstredni Skoly | M zakladni Skoly
1,73 2,26

t-value | df P
-5,55 13899 | <0,001

N stredni Skoly
2492

N zékladni Skoly
1409

SD stredni Skoly
2,73

SD zakladni skoly
3,05

Pozndmka: N = pocet, M = prlimér, SD = smérodatnd odchylka, t-value = Student t test, df = stupei volnosti, p = statistickd vyznamnost. Do skupiny
Zdkladni Skoly spadaji Zaci zékladnich Skol a Zaci nizsich gymnazii. Do skupiny stfedni Skoly spadaji studenti SS s maturitou, S bez maurity, studenti vy3ich
gymnadzif (s maturitou).

Tab. 33: Srovnani primérnych hodnot v CSV-S u normového souboru a hraci

M hradi

Mnorma

t-value

df

p

N hraci

N norma

SD hraci

SD norma

3,57

1,92

5,94

4008

<0,001

109

3901

3,13

2,86

Poznamka: N = pocet, M = priimér, SD = smérodatna odchylka, t-value = Student t test, df = stupefi volnosti, p = statistickd vyznamnost
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Metoda CSV-S poskytuje na zakladé vysledku také informaci o mife zavislosti. Pokud adolescent
dosahne max. 6,5 bodd, je bez zavislosti. Ti, kteti ziskaji 7 az 13 bodd, jsou dle autortt metody
problémovymi uzivateli. Zavislost na po¢itacovych hrach implikuje ziskani 13,5 bodu. Z vysled-
ka vyplyva, Ze v populaci hract je 0,92 % zavislych jedincti a v normé je to 0,85 %. Naduzivani
hrani, které jiz prinasi své problémy, uvedlo 5,74 % adolescentti z normového souboru a dvakrat
tolik hraca.

Tab. 34: Mira zavislosti na hrani pocitacovych her dle CSV-S u normového souboru a hract

Skupina Mira zavislosti N Nv%
Bez zdvislosti 3644 93,41

Norma Problémové uzivani 24 574
Se zavislosti 33 0,85

Bez zdvislosti 95 87,16

Hraci Problémové uzivani 108 1,93
Se zavislosti 109 0,92

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudIni zastoupeni

Stejné, jako to bylo u kritérif IGD, jsou rizikovéjsi adolescenti ze zakladnich a viceletych gym-
nazii. Z této skupiny vykazuje problémové uzivani 6,67 % a jiz existujici zasadni problém 1,21 %.
Ve skupiné vsech stfedoskolaki je obecné méné zavislych a také méné z nich vykazuje problé-
mové uzivani digitalnich her (tab. 35).

Tab. 35: Mira zavislosti na hrani pocita¢ovych her dle CSV-S a jednotlivych vzdélavacich stupnt
skupin z normového souboru

Stupen vzdélavani Mira zavislosti N Nv%
Bez zavislosti 1298 92,12

Z&kladni Skoly Problémové uzivani 9% 6,67
Se z4vislosti 17 1,21

Bez zdvislosti 2346 94,14

Stredni skoly Problémové uzivani 130 522

Se zavislosti 16 0,64

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni. Do skupiny zdkladni Skoly spadaji Zéci z&kladnich Skol a Zaci nizsich gymnazii. Do skupiny stfedn/
Skoly spadaji studenti SS s maturitou, SS bez maurity, studenti vysSich gymnazif (s maturitou).

Podrobnéjsi analyza poukazuje na problémy hlavné na zdkladnich skolach a stfednich skolach
bez maturity, kde zavislych bylo okolo 1,5%. V téchto dvou skupindch se také nachdzi nejvice
téch, ktefi vykazuji problémové uzivani — pocet presahuje 8 %. Nejméné rizikovi co do poctu
problémovych ¢i zavislych uzivatelt se zdaji byt stfedoskolaci dochdzejici na gymnazia. Z vy-
sledkt vyplyva, Ze je nutné resit situaci s hranim pocitacovych her ve vsech typech skolskych
zafizeni, ale také je nutné vice sil vénovat zakladnim $koldm a odbornym ucilistim (tab. 36).
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Tab. 36: Mira zavislosti na hrani pocitacovych her dle CSV-S a jednotlivych $kolskych zatizeni
z normového souboru

Typ Skolského zafizeni Mira zavislosti N Nv%
Bez zévislosti 791 89,78

Z&kladni Skoly Problémové uzivani 77 8,74

Se zdvislosti 13 1,48

Bez zavislosti 507 96,02

Niz3i gymndzia Problémové uZivani 17 3,22

Se zavislosti 4 0,76

Bez zavislosti 1030 96,62

Gymndzia s maturitou Problémové uzivani 34 3,19
Se zavislosti 2 0,19

Bez zévislosti 457 90,32

Stredni Skoly bez maturity Problémoveé uzivani 41 8,10
Se zdvislosti 8 1,58

Bez zévislosti 859 93,37

Stredni Skoly s maturitou Problémové uzivani 55 5,98
Se zdvislosti 6 0,65

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudlni zastoupeni

Chlapci jsou castéjsimi konzumenty pocitacovych her nez divky. Kazdy desaty ¢esky chlapec
vykazuje problémové uzivani digitdlnich her. Ve skupiné divek je to kazda padesata divka. Bylo
identifikovano 1,47 % chlapct se zavislosti na hrach, divek Sestkrat méné. Vysledky CSV-S pod-
poruji informace, které poskytla kritéria IGD, a sice Ze za nejrizikovéjsi skupinu méizeme pova-
zovat chlapce, ktefi dochazeji na zakladni skoly.

Tab. 37: Mira zavislosti na hrani pocitacovych her dle CSV-S a pohlavi u normového souboru

Pohlavi Mira zévislosti N Nv %
Bez zavislosti 1686 88,64

Chlapci Problémové uzivani 188 9,88
Se zdvislosti 28 1,47

Bez zavislosti 1958 97,95

Divky Problémové uzivani 36 1,80
Se zdvislosti 5 0,25

Pozndmka: N = pocet, N v % = procentudIni zastoupeni

11.5 Doplnujici informace o hrani digitalnich her

Hrani digitdlnich her m4 vliv na znamky, prospéch a fungovani adolescentt ve $kole. Hrani
negativné ptisobi na interpersonalni vztahy divek a chlapcti. Hrajici adolescenti zanedbavaji své
kamarady, partnery a Castéji vykazuji problémy se ¢leny svych rodin. Jen velmi mala skupinka
adolescentt z normové skupiny méla problémy s penézi, za které mize nadmérné hrani digi-
talnich her (tab. 38). Ve skupiné hract nebyl nikdo, kdo by deklaroval problémy s penézi kviili
hrani. U této skupiny dominovalo omezeni ¢i ztrata volnocasovych aktivit (28,10 %). U hract
je castym diisledkem nadmérného hrani zanedbavani kontaktu s blizkymi osobami (14,88 %).
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Objevuji se ¢astéji hadky a rozepre s rodinnymi prislusniky (20,66 %). Hrani digitalnich her
prinasi také problémy ve $kole, jako je zhorSeni znamek, zanedbavani pfipravy na testy a zkou-
$eni, zapomindni tkoll a neplnéni dal$ich $kolnich povinnosti (16,53 %). Naopak problémy
se zdravim nejsou tak casto oproti normé uvadény. Pro skupinu hraci je to jen 6,61 % oproti
normové skupiné, kde tyto problémy uvadi 11,54 % adolescent.

Tab. 38: Vybrané obtize respondentt z normového souboru

Proménna Podil % odpovédi ANO
Problémy ve Skole / vzdélavéni (napf. horsi znamky) 15,65
Problémy s rodinou / s partnerem, pfip. s piateli (napf. hadky) 14,80
Problémy s penézi (napf. dluhy) 1,87
Zanedbavani jinych volnocasovych aktivit 27,29
Zanedbavéni kamaradd, partnera/partnerky 10,54
Problémy se zdravim (napf. méné spanku, strava) 11,54

Sledovani chlapci z normového souboru maji velmi podobné kfivky v obou administrova-
nych $kalach. Nejvyssich hodnot dosahuji chlapci ve véku 12-14 let, tedy v této skupiné se
Castéji nachazeji jedinci, ktefi mohou v budoucnu inklinovat k zavislosti na digitalnich hrach
¢i jsou jiz dokonce na hrani téchto her zavisli. Ve skupiné divek Ize za rizikové identifikovat
11-, 12-, 13- a 15leté divky, coz potvrzuji obé pouzité metody. Obecné u divek a chlapcti docha-
zi po 15. roku Zivota k niz§imu vyskytu projevi problémového hrani digitalnich her (graf 7).
Otazkou je, zda je to obecny dlouhodobé platny trend, nebo je to dano tim, ze na zakladnich
$kolach vyrtista nova ,,GAME generace®, ktera jiz od svych batolecich let hraje néjaké hry. Ur¢ité
1ze potvrdit fakt, Ze mladsi vékové skupiny zacinaji s hranim digitalnich her dfive nez ty starsi.
Prikladem jsou 11leti adolescenti, ktefi primérné zacali hrat digitalni hry v 7,66 letech, ale
u 19letych je primér v 9,51 letech (tabulka 39). Zde by bylo mozné uvazovat o vlivu technolo-
gického pokroku, kdy u ,,star$i generace” nebyla tak velka dostupnost a zaroven ani nabidka her.

Graf 7: Primérné hodnoty v CSV-S a IGD u chlapcti a divek v normovém souboru
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Tab. 39: Zacatek hrani digitalnich her u jednotlivych vékovych kohort normového souboru

Vék N M SD
11 let 68 7,66 1,92
12 et 190 8,22 1,86
13 let 334 8,27 2,27
14 let 378 8,79 2,31
15let 507 8,80 2,62
16 let 713 9,00 2,69
17 let 618 9,18 2,95
18 let 474 9,16 3,06
19let 242 9,51 2,98

Pozndmka: N = pocet, M = priimér véku zacatku hrani digitalnich her, SD = smérodatnd odchylka

V normovém souboru se objevuji adolescenti, ktefi obcas, casto ¢i velmi ¢asto zapominaji na své
povinnosti (18,84 %). Minimalné obc¢as porusi své predsevzeti nehrat pocitacové hry 20,71 %
adolescenttl. Pfed neptijemnymi pocity do svéta pocitacovych her utika casto ¢i velmi ¢asto
5,61 % divek a chlapct. Neptijemné pocity, $patnou naladu a rozladéni pfi nemoznosti hrat
pocitacové hry casto a velmi Casto zaziva 2,69 %. Nékteri adolescenti si v8§imli, ze musi hrat
pocitacové hry déle, aby ziskali dobrou néladu, a tento pocit ma minimalné ob¢as 7,74 % re-
spondentt. Nékteti oslovent se jiz pokouseli omezit hrani pocitacovych her, obcas se o to pokusi
8,65 %, ¢asto 4,38 a velmi ¢asto 2,54 % z nich.

Tab. 40: Vybrané aktivity a frekvence jejich realizace u adolescentii z normového souboru

Proménna Nikdy Ziidka Obdas Casto Velmi casto
Jak €asto se ti stalo, Ze sis zahrél/a, prestoze sis fekl/a, Ze hrdt nebudes? 46,78 32,50 15,48 3,85 1,38
Mivas Spatnou naladu, kdyz si nemizes pocitacovou hru zahrat? 73,24 17,69 6,38 2,05 0,64
V3iml/a sis, Ze musi3 hrat del3i dobu, aby ses znovu citil/a dobfe? 80,62 1,64 5,02 1,92 0,79
Zazivas, e tva touha zahrat si je tak velka, ze ji nemizes ovladnout? 84,95 10,02 3,36 1,15 0,51
Jak casto utikas pred nepfijemnymi pocity tim, Ze si zahrajes? 63,75 21,66 8,97 3,97 1,64
:]aak::;tt(;gzapomnél/a na néco dilezitého, protoze jsi zrovna hral/a 1891 325 1307 446 131
Jak Casto jsi mél/a pocit, Ze jsi hrél/a pfilis dlouho nebo pfilis ¢asto? 42,30 27,74 19,43 8,79 1,74
Jak ¢asto ses pokusil/a s hranim pocitacovych her pestat? 71,58 12,85 8,65 4,38 2,54

Ve vétsiné sledovanych skupin respondentti byl vzajemny vztah mezi skalou CSV-S a kritérii IGD
stfedné silny a statisticky vyznamny na hladiné 0,001 (tab. 41). Nejnizsi tésnost mély metody
u normy se zavislosti dle kritérii IGD, zde korelace dosahovala hodnoty 0,37. Druhy nejnizsi
vztah je u skupiny hraci (se zavislosti a bez zavislosti), kde korelace dosahla hodnoty 0,59. Nej-
vy$si statisticky vyznamny vzajemny vztah dvou pouzitych $kél byl nalezen u adolescentti z nor-
mového souboru (se zavislosti a bez zavislosti), hodnota osciluje na hranici stfedné silné a silné
korelace. Jesté vyssi hodnota byla zjisténa u hraci se zavislosti dle IGD, zde korelace dosahla

hodnoty 0,75, ale pro nizky pocet jedincii v této skupiné nebyla zjisténa statisticka vyznamnost.
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Tab. 41: Korelace mezi CSV-S a kritérii IGD u rtznych skupin

Norma Norma bez zdvislosti dle 1GD Hrédi bez zavislosti dle IGD <4 hodiny denné u normy

Skaly SV-S 1GD Skaly S-S 1GD Skaly CSV-S IGD Skaly CSV-S 1GD
CSv-S 1,00 0,70%** CSV-S 1,00 0,62%** sv-S 1,00 0,52%** CSv-S 1,00 0,60%**

1GD 0,70%** 1,00 IGD 0,62%** 1,00 1GD 0,52%%* 1,00 1GD 0,60%** 1,00

Hradi Norma se zavislosti dle IGD Hraci se zavislosti dle 1GD > 4 hodiny denné u normy

Skaly (SV-S 1GD Skaly CSV-S 1GD Skaly CSV-S 1GD Skaly CSV-S 1GD
S-S 1,00 | 0,59%** S-S 1,00 | 0,37%** CSV-S 1,00 0,75 SV-S 1,00 | 0,65%**

1GD 0,59** | 1,00 IGD 0,37*** | 1,00 1GD 0,75 1,00 1GD 0,65%** 1,00

Pozndmka: *** =p < 0,001

Testova baterie, ktera byla administrovana u ceskych adolescentti (skupina oznacovana jako
norma), obsahovala jesté nékolik dalsich krétkych $kal. Jednalo se o tyto metody: Skala impul-
zivity Dolejse a Skopala — SIDS (2016), Dotaznik agresivity Busse a Perryho — BPAQ (1992), Test
internetové zavislosti - IAT (Young, 1996) a Vyskyt rizikového chovani u adolescentti - VRCHA
(Dolejs & Skopal, 2015). K metodam zaméfenym na uzivani a zneuzivani hrani digitalnich her
ma nejblize metoda méfici zavislost na internetu z dilny Youngové (1996). Vzijemny vztah byl
vyjadren korelaci 0,38 s CSV-S a 0,40 s kritérii IGD (oba tidaje zji$téné na hladiné p <0,001). Ur-
¢itd propojenost mezi pouzivanim internetu a hranim digitalnich her je logicka, protoze nékteré
hry se nakupuji online, jiné se hraji online s dal$imi vzdalenymi uzivateli a vzdjemna spojitost je
iz dal$ich divod. Jedinci také vyuzivaji internet k hledani informaci o hrach (navody, postupy,
recenze, ale i webové stranky danych her).

Impulzivita ¢i fyzicka agrese jsou také v kladném vztahu se sledovanymi dotazniky CSV-S
a kritérii IGD, pricemz tyto korelace jsou statisticky vyznamné, ale nizké. Opét miizeme Fici, Ze
v hernim chovani a zvlasté v zavislostnim chovani je obsazena komponenta impulzivity. U né-
kterych jedinct se tedy s hranim objevuje také nerozvazné, neplanované a zbrklé chovani, pti
kterém dand osoba nedomysli jeho dusledky. Miizeme uvazovat, zda hry néjakym zptisobem
neprobouzeji dfimajici impulzivitu ¢i agresivni chovani. Impulzivita je osobnostnim rysem,
a tedy né¢im jiz stalejsim v osobnosti ¢lovéka. Pokud se jednd o vztah impulzivity a hrani, tak
impulzivita mtze byt jednim z (hlavnich) faktort, ktery se vznikem zavislosti souvisi. Fyzicka
agresivita je tendence reagovat na podnéty urcitym zptisobem. Agresivitu miizeme pozorovat
v chovani ¢lovéka v béznych situacich, napriklad zda se dostava do fyzickych sport s jinymi
lidmi ¢i zda o téchto sporech premysli. O fyzické agresi je mozné premyslet jako o komponenté
zavislostniho chovani, pficemz k tomu mohou prispivat nékteré herni zanry. Online prostredi
v podobé hrani, surfovani a chatovani je prostfedim ¢aste¢ného odcizeni, ve kterém chybi realné
emoce. Clovék neméd moznost prozit redlné vztahy s dalsimi jedinci, pi¢em? tato ¢4st socializace
je pro ¢lovéka dulezita, protoze vede ke vzajemné kooperaci.

Nejnizsi namétené vztahy byly zaregistrovany ve vztahu k dotazniku Vyskyt rizikového cho-
vani u adolescentd, ktery je zaméren na uzivani tabaku, cigaret, ale také na kradeze ¢i ublizovani.
S celkovou rizikovosti dotazniky korelovaly velice malo a bez statistické vyznamnosti. Urcitou
slabou korelaci mtizeme vidét mezi Sikanou a CSV-S a kritérii IGD. Tyto vysledky vedou k do-
mnénce, Ze adolescenti z normové skupiny méné experimentuji s drogami ¢i s nizsi frekvenci
realizuji kradeze a podvody, protoze sviij ¢as travi hranim digitalnich her.
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Tab. 42: Interkorelace mezi vybranymi dotazniky a skalami u normy

Skala CSV-S IGD
AT celkovy skor 0,38*** 0,40%**
SIDS celkovy skor 0,20%** 0,21%**
BPAQ celkovy skér 0,21%** 0,22%**
BPAQ fyzicka agrese 0,23%** 0,20%**
BPAQ verbdlni agrese 0,13*** 0,17%**
BPAQ hnév 0,12%** 0,14%**
BPAQ hostilita 0,15%** 0,20%**
VRCHA celkovy skor 0,05 0,05
VRCHA abuizus -0,04 —0,07***
VRCHA delikvence 0,07%** 0,07%**
VRCHA ikana 0,16%** 0,18%**

Pozndmka: *** =p < 0,001; SIDS = Skéla impulzivity Dolej$ a Skopal; BPAQ = Buss a Perry — dotaznik agresivity; VRCHA = Vyskyt rizikového chovéni
u adolescentd; AT = Test zavislosti na internetu

Posledni tabulkou této kapitoly shrneme charakteristiky clovéka zavislého na digitalnich hrach.
Ukazuje se, ze takovy ¢lovek disponuje vy$si impulzivitou nez adolescenti bez problému s hra-
nim. Jedince se zavislosti mtizeme charakterizovat jako nerozvazného, impulzivniho a s tendenci
vyhledavat a zkou$et nové véci. Takovy jedinec se vyznacuje znacnou energic¢nosti a kratkodobé
zaméfenou pozornosti. U adolescenta se mohou projevit emo¢ni a citové vykyvy. U takovychto
zavislych jedinci mizeme pozorovat vys$si podeziravost a hostilitu. Jedince, ktery se potyka se
se zavislosti, charakterizuje viditelné rychlé vzplanuti a vys§i mira hnévivosti (Dolej$ & Skopal,
2016). Jedinci zavisli na pocitacovych hrach dosahuji vyrazné vyssich hodnot ve skale zamé-
fené na zavislost na internetu. Na zakladé téchto vysledku Ize fici, Ze je velmi pravdépodobné,
ze dospivajici mohou byt zavisli jak na hrani digitalnich her, tak i na internetu. Do urcité miry
a statisticky vyznamné jsou adolescenti s problémy s hranim digitalnich her agresivnéjsi, a to jak
verbalné, tak i fyzicky. U téchto jedinct se objevuje astéji nepratelské chovani. Zavisli adolescenti
se vice dostavaji do hadek a konfliktd se svymi blizkymi. Jedina sledovana oblast, kde se skupina
zavislych nelisi od skupiny bez zavislosti, je uzivani tabaku ¢i alkoholu. Jiné je to v delikvenci
a $ikané (z hlediska obéti), zde vys$sich hodnot dosahuji zavisli Zaci a studenti.
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Tab. 43: Srovnani primérnych hodnot u adolescentti z normového souboru se zavislosti a bez
zavislosti (dle IGD) v nékolika diagnostickych nastrojich

,M L M .| t-value | df p ,N. . . N , SD . ,SI.) .

bez zavislosti | se zavislosti bez zavislosti | se zavislosti | bez zavislosti | se zavislosti
CSV-S celkovy skor 1,66 8,82 -32,71 | 3880 | <0,001 3743 139 2,39 5,05
IAT celkovy skor 19,82 41,30 -18,31 | 3880 | <0,001 3739 143 13,58 18,12
SIDS celkovy skor 54,99 62,44 -9,00 | 3828 | <0,001 3689 141 9,64 9,92
BPAQ fyzickd agrese 20,60 25,21 -6,93 | 3713 | <0,001 3583 132 7,50 7,78
BPAQ verhélni agrese 15,57 17,10 —-4,46 | 3720 | <0,001 3589 133 3,90 3,34
BPAQ hnév 19,61 22,70 -6,53 | 3719 | <0,001 3588 133 538 4,94
BPAQ hostilita 23,49 27,24 =77 | 3719 | <0,001 3588 133 5,95 532
BPAQ celkovy skor 79,27 92,37 -8,50 | 3699 | <0,001 3569 132 17,46 14,97
VRCHA abtizus 2,04 2,10 -0,38 | 3672 | 0,703 3545 129 191 2,09
VRCHA delikvence 1,79 2,57 5,03 | 3672 | <0,001 3545 129 1,70 2,16
VRCHA sikana 0,63 1,33 -8,69 | 3672 | <0,001 3545 129 0,88 1,22
VRCHA celkovy skor 4,46 6,00 —-4,85 | 3672 | <0,001 3545 129 3,52 4,26

Pozndmka: N = pocet, M = primér, SD = smérodatna odchylka, t-value = Student t test, df = stuperi volnosti, F-ratio = F test, p = statistickd vyznam-
nost. SIDS = Skala impulzivity Dolejs a Skopal; BPAQ = Buss a Perry — dotaznik agresivity; VRCHA = Viyskyt rizikového chovani u adolescent; IAT = Test
zdvislosti na internetu.

Vysledky z tabulky 42 a 43 nas vedou k otdzce, zda mtize byt hrani digitalnich her do ur¢ité miry
faktorem protektivnim nebo faktorem rizikovym. S tim vyvstava dalsi otazka, od jaké hranice
uz je hrani her problémem (a nejenom hrani, ale i surfovani nebo chatovani). Hrani digitdlnich
her muize ¢lovéka rozvijet, na druhou stranu nelze pripustit, aby to byla jedina a hlavni aktivita
clovéka, protoze to muiZze znamenat potencialni riziko vzniku zavislosti. Méli bychom také véno-
vat pozornost ostatnim oblastem souvisejicim s IT a internetem, dal$i odborné studie se vénuji
zkoumani moznosti vzniku zavislosti i na dalsich fenoménech, jako jsou naptiklad aplikace,
socialni sité, telefony, pocitace ¢i tablety. V budoucnu muze byt predmétem zajmu i nas vztah
k robottim a umélé inteligenci.

V¢asnd, presné cilena a na diitkazech zalozena prevence mtize kladné piisobit, a tak ovliviiovat
postoje adolescentt k informaénim technologiim a jejich chovani k nim. Poznani osobnostniho
nastaveni adolescenttl a jejich vztahu k IT je prvnim krokem pri realizaci efektivni prevence
a intervence.
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GAME OVER neboli konec hry (prohral jsi) je jen ve hte. Se zavislosti na digitalnich hrach se
da bojovat a da se v reci hract digitalnich her ,,porazit. K tomu je nutné, aby na strané hraca
byl dostatek motivace a odhodlani a na strané vyzkumnik, psychologt, terapeutt, adiktologa,
preventistt a dal$ich odbornikd, aby byly vyuzivany kvalitni preventivni, poradenské a 1é¢cebné
postupy a ndstroje, stejné tak jako i to, aby tito odbornici disponovali dostate¢nym mnozstvim
kvalitnich dat a informaci o aktualnim stavu tohoto fenoménu v ¢eské populaci. Vliv digitalnich
¢i elektronickych her stejné jako moznosti jejich vyuziti i pole pusobenti se stale zvysuji. Jejich
zastoupeni v Zivoté lidi je vétsi a jejich misto nepopiratelné, je tedy dilezité, abychom my dospéli,
déti i dospivajici uméli zaujmout ke hram takovy pristup, ktery je pro osobnost ¢lovéka prospésny
a ne destruktivni. Je tedy zcela nezbytné, abychom ke hram zvolili spravny pristup a abychom
uméli vyuzivat zisky a potencidl, ktery maji, a zaroven abychom si také byli védomi potencidlnich
rizik, ktera (nadmérné) hrani prinasi. Digitalni hry nas ¢im dal tim vice obklopuji a stavaji se
nespornou soucasti nasi spole¢nosti a nasich Zivotd, je proto dulezité zamérit se na jejich ptso-
beni a na mozné dopady a zaujmout k nim erudovany pristup, a to jak ze strany rodicd, tak ze
strany $kol ¢i odborné verejnosti. Hry se podileji na utvareni souc¢asné spole¢nosti, herni primysl
zacina mit vyznamné slovo na trhu, je tedy zdroven nutné, aby i odborna vefejnost zamérovala
svij pohled na tuto oblast. Nebudeme-li znét prostredi her, troufdme si tvrdit, Ze bude obtizné
pracovat s mladezi, kterd v tomto svété travi desitky hodin, a nebudeme-li znat aktualni stav
a rizikové faktory souvisejici s problematickym ¢i patologickym hranim her, nebudeme moci
zaujmout vhodnou strategii v pristupu k tém hractim, ktefi se ve svém osobnim zivoté potykaji
s problémy, negativnimi dusledky a se zavislosti, jez jim jejich hrani zptisobuje.

Je tedy vice nez zadouci, aby i odbornd verfejnost zaméfovala sviij pohled na tuto oblast, a to
z mnoha dtivodi. Mezi hlavni davody, pro¢ je dtlezité se aktualné timto spole¢enskym téma-
tem a timto stavem zabyvat, patfi to, Ze hrani digitalni her ma urcity rizikovy potencial a mtize
(u urcitych jedinct nebo skupin) vést k zavislosti. Soucasné je toto chovani mezi adolescenty
velmi roz$ifené a tyka se témeét vSech dospivajicich. Neméli bychom také opomenout vyznamné
se rozvijejici herni pramysl a nutnost poznani prostredi, v némz mladi lidé travi velké mnozstvi
¢asu a které je tedy i urcitym zptisobem formuje. Zaroven shledavame jako dulezité poznani
osobnostnich charakteristik hra¢ti a nalezeni a adaptaci vhodnych diagnostickych néstroju, kte-
ré by prinasely presnéjsi prozkoumani riznych aspektt hrani. Hrani her je tedy jevem, ktery
je nutné dukladné a odborné sledovat, a to i v souvislosti s ostatnimi proménnymi, jako jsou
napt. rozvoj reci, impulzivita, agresivita, vztah k sobé, utvareni identity, socialni vztahy. Tim,
ze se digitdlni hry stavaji vyznamnou soucésti volného ¢asu soucasnych dospivajicich, je tieba
rozvijet odborné poznatky v této oblasti. Tato kniha poskytuje detailni vhled do herniho svéta,
do zavislosti na hrach a do aktudlniho stavu hrani digitdlnich her u ¢eskych adolescenttl. Véri-

me, Ze tato monografie prinasi dilezité a aktualni informace, které pomohou tuto problematiku
objasnit a prispét k jejimu hlubsimu porozuméni.



Souhrn

Adolescence je v lidském zivoté nejdynamic¢téjsi vyvojovou etapou, kdy se z ditéte béhem néko-
lika let stava dospély jedinec. V tomto obdobi dochdzi k mnoha zménam na riznych trovnich,
v riizné intenzité, ale i v riznych fazich této etapy. Jako adolescenci miizeme oznacit druhou de-
kadu zivota, a to priblizné od 11 do 19 let. Adolescence u divek je do urcité miry odlisna od ado-
lescence u chlapct. Jsou popsany zmény v oblasti télesné, socialni, psychické, duchovni, moralni,
ale i v dalsich oblastech. Fyziologické zmény miizeme pozorovat naptiklad v produkeci hormont,
dozravani sekundarnich pohlavnich znaki nebo i v nartstu svalové hmoty. V socialni oblasti
se jedinec pomalu oddéluje od svych rodict a autorit, jejich misto prebira vrstevnicka skupina
a vée vede k tomu, aby na konci tohoto obdobi jedinec hledal svého partnera, se kterym v rané
dospélosti zalozi svou vlastni rodinu. Adolescent postupné prechazi od zavislosti na druhych
k samostatnosti, od nezodpovédnosti k moralni zralosti a od spontanni reaktivity k sociabilni
cilevédomosti. Moralni citéni a mysleni u adolescentd se ubira dvéma sméry: ke spravedlnosti
a pravdé a také k pohodé a blahobytu jinych lidi. V rozmezi 13.-15. roku Zivota dochdzi k plné-
mu rozvoji abstraktniho mysleni, adolescent se ve svém uvazovani opira o logické argumenty
a anticipace moznych feseni. Toto obdobi je samo o sobé naro¢né pro toho, kdo ho pravé Zije, ale
i pro jeho okoli. Adolescent musi fesit mnoho intrapersonalnich a interpersonalnich konflikti,
které mohou ¢asto vyustit v rizikové chovani, jez miize mit negativni dopad na nasledny Zivot
jedince. Dospivajici postupem ¢asu hleda své misto v prostredi, ve kterém zije. Hleda svou iden-
titu a snazi se vymezit vii ostatnim ve spole¢nosti. Mira a kvalita zvladnuti této etapy vétsinou
jedince pfedurcuje bud ke zdravému zivotnimu stylu, nebo k rizikovému, nezdravému zivotu.

Hry jsou staré jako lidstvo samo, objevuji se v riznych podobach v riznych kulturach. Hrani
her je jednou ze zékladnich aktivit ¢lovéka, hraji si malé déti, adolescenti, dospéli, ale i seniofi.
Dokonce i u dal$ich Zivo¢ichti mizeme pozorovat hru a hrani. Jedna z nejzndméjsich teorii
klasické hry uvadi, ze je to ,dobrovolnd ¢innost, kterd je vykondvina uvnitt pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné ptijatych, ale bezpodminecné zdvaznych pravidel,
kterd md cil v sobé samé a je doprovizena pocitem napéti a radosti a védomim ,jiného byti; nez je
,vsedni zivot*“ (Huizinga, 2000, 44). Hra ovliviiuje socializaci, ptinasi radost, slouzi k napliiovani
senzorické stimulace, rozsifovani dovednosti a védomosti. Poskytuje pocity radosti, napliuje
potteby jistoty, konformity a sebeprosazovani.

Videoherni priimysl je stary jiz vice nez 40 let (Newman, 2004) a digitalni hry se staly soucasti
nasi kultury a zivotd. U digitalnich her mtizeme sledovat ur¢ité charakteristiky, které se vyskytuji
v riiznych podobach a v odlisnych stupnich. Wolf (2001) uvadi, Ze se jedna o pfitomnost pravidel
(co se smi a nesmi délat a kdy), o vyuzivani rznych hra¢skych schopnosti (urcité dovednosti,
strategie ¢i ptisobeni stésti), vyskyt urcitého druhu vysledku (jako je vyhra nebo prohra, dosazeni
vyssiho skore ¢i rychlejsiho splnéni ukolu) a pritomnost konfliktu (vici protihraci ¢i okolnos-
tem). Digitalni hry mohou probihat ve virtualnim svété nebo v augmentované realité.

Na zakladé¢ analyzy dostupnych informaci a definic lze fici, ze digitélni hry jsou takové hry,
které Ize hrat prostfednictvim raznych zobrazovacich zafizeni, mezi néz patfi napf. pocitac,
mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi.

Hrani digitalnich her pfinasi lidem mnohé zisky v riizné mife, hry ale v sobé také mohou
skryvat ur¢ita rizika, kterd mohou vyustit az v zavislost na hrani digitalnich her. V digitalnich
hrach mize ¢lovék najit svou identitu, prokazat svou snazivost a zvySovat své sebehodnoceni.
Digitalni hry poskytuji prostor pro interakci a navazovani vztahti. Adolescent miize pti hrach
zdokonalovat nékteré své dovednosti a schopnosti.
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Identifikovali jsme zdkladni benefity, které mohou hry adolescentiim prinaset:

a) zabavu a radost;

b) uvolnéni a odpocinek;

c) lepsisvét — svét bez starosti véetné moznosti jej kdykoli opustit;

d) prostor pro realizaci svych prani a potieb;

e) zaziti pocitu uplatnéni, uspéchu, ptijeti;

f) dosahovani uspéchu v daleko krat$im case, nez je tomu v realném Zivoté;

g) zapomenuti na kazdodenni starosti;

h) vystoupeni z kazdodennosti, zaziti né¢eho odlisného;

i) socidlni interakci (kontakt s prateli, s ostatnimi uzivateli);

j) navazovani novych vztaht;

k) realizaci ¢innosti v§eho druhu, tedy i téch, které by byly v realném svété socidlné nezadouci
¢i netradicni;

1) socidlni status (popularni téma v rozhovorech nékterych dospivajicich, zejm. chlapcti, znalost
této oblasti miize napomahat zaclenéni se do referencni skupiny);

m) prispéni k utvareni identity - maskovani vlastnich slabych stranek a pfivlastiiovani si vlast-
nosti, které jedinec v redlném svété nema a pral by si je mit.

Digitalni hry se mohou délit podle rtiznych kritérii. Existuji hry pro jednoho hrace (single-
player) nebo pro vice hra¢u (multiplayer). Nékteré hry nabizeji obé moznosti. Nékteré hry lze
hrat v offline rezimu, jiné je naopak mozné hrat jen pfi pfipojeni na internet (online). Digitdlni
hry se také déli dle platebniho modelu na premium, freeware, freemium a shareware. V her-
nim svété existuje mnoho hernich zanra: adventury, hry s otevienym svétem, karetni online
hry, massively multiplayer online role-playing game, multiplayer online battle arena, puzzle,
role-playing game, sandbox hry, simulatory, sportovni hry, strategické hry, st¥ilecky, survival,
webové hry, zavodni hry.

Jak jiz bylo vy$e zminéno, hrani digitalnich her muze vést k zavislosti na této aktivité. Vznik
zavislosti ovliviiuje mnoho faktort. Vyznamnou roli maji samotné hry, ale i osobnost hrace
a také prostredi, ve kterém jedinec zije. Mezi rizikové charakteristiky na strané osobnosti pa-
tfi napriklad impulzivita, nizka spokojenost se zivotem, deprese, predispozice k navykovému
chovani, muzské pohlavi, nizké sebevédomi, nefunkéni copingové strategie, negativni pocity,
strach, stres a ADHD. Nékteré faktory v prostfedi mohou také podporovat zavislost na hrani
digitalnich her. Jedna se hlavné o nedostatek ¢asu a zajmu ze strany rodic¢ti a socialniho okoli,
nedostate¢né mnozstvi ¢asu, ktery rodina travi spole¢né, vrstevnicky tlak, benevolentni ptistup
spole¢nosti k hrani digitalnich her, kladné vnimani hrani digitalnich her socialnim okolim, ne-
dostatek jinych volnocasovych aktivit a kladny pristup k hrani digitalnich her ze strany rodinnych
prislusniktl. Samotné hry jsou také zdrojem rizikovych faktort. Jedna se hlavné o levna herni
zafizeni, levné hry, snadnou dostupnost herniho svéta, levné pfipojeni na internet, barevné,
zvukové a svételné efekty, grafiku hry, rychly hraci sled, priliSnou identifikaci s postavou, flow
fenomén a nekonec¢nost hry.

Rizikové hrani digitalnich her ma mnoho negativnich dopadii. Mezi zdravotni dopady patfi
zhorSené vidéni, naruseni spankového cyklu, spankova deprivace, objevuji se bolesti zad, ramen,
krku, hlavy ¢i prsti. Mezi ¢asté zdravotni problémy patfi syndrom karpalniho tunelu. Dochazi
také k naruseni denniho cyklu, k zanedbévani osobni hygieny a k nezdravému stravovani a z toho
plynoucimu zvy$ovdni télesné vahy. U hraci, ktefi nadmérné hraji digitalni hry, se mohou ob-
jevit stavy deprese a uzkosti. Problematické hrani je doprovdzeno zménami nalad a pocity osa-
méni. Socialni oblast hrace je také narusena, ¢asto dochazi ke ztraté pratel, k interpersonalnim
konflikttim a k problémtim s blizkymi. Hrani postupné nahrazuje ostatni volnoc¢asové aktivity
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a jedinec svij Cas, a to i pracovni, vénuje hrani her. Efektivita prace ve $kole ¢i v zaméstnani je
snizend a negativné hodnocena vedenim ptislu$né organizace. V zavaznych ptipadech mutize
dojit ke ztraté zameéstnani ¢i nucenému ukonceni $kolni dochdzky. Hraci se mohou kvtili hrani
dostavat do finan¢nich problémi a do problémi s riiznymi statnimi institucemi.

Odbornici se pokusili definovat kritéria, ktera by dokdzala odhalit zavislost na hrani digi-
talnich her, a ta se stala soucasti 5. revize Diagnostického a statistického manualu dusevnich
poruch. DSM-5 uziva 9 diagnostickych kritérii a aby u jedince byla diagnostikovana porucha
hrani internetovych her, musi splnit minimalné 5 kritérii za posledni rok. Zaroven musi tyto
symptomy mit za nasledek Spatné fungovani nebo zhorseni v hracove zivoté. Symptomy zahrnuji:
a) nadmérné zabyvani se online hranim;

b) priznaky odvykaciho stavu pri odnéti internetovych her;

¢) potfebu hrat ¢astéji a del$i dobu k ziskani pocitu $tésti, vzruseni a naplnéni;
d) netdspésné pokusy kontrolovat nebo zastavit hrani her;

e) ztratu zdjmu o diivéjsi koni¢ky a jiné formy zabavy;

f) pokracovani v hrani i pfes problémy zptisobené hranim;

g) klamani a podvadéni spojené s hranim;

h) unik pred skutecnosti;

i) ohrozeni dilezitych vztaht a Zivotnich ptilezitosti.

Adolescenty, ktefi hraji digitalni hry, 1ze rozdélit do tfi skupin dle miry rizikovosti jejich hrani,

a obecné je charakterizovat:

a) Bezproblémové uzivani digitalnich her - hrani jako jedna z volnoc¢asovych aktivit. Hrani
je vedle ostatnich zajmu pouze jednim ze zplisobi traveni volného ¢asu; hrani jako jeden
z moznych zpusobti uzivani si novych technologii (virtualni realita); hrani za uéelem roz-
ptyleni, zabavy; déleni ¢asu mezi hrani a béZny Zivot; hry nezasahuji do spole¢né traveného
Casu, tedy jedinec nepreferuje hry pred jinymi aktivitami s ostatnimi lidmi, rodinou, pfateli,
spoluzaky, kolegy (setkani s rodinou pti jidle, zivé setkdavani s prateli, pravidelny spanek,
dovolena a prazdniny bez hrani, vylety, hrani neovliviiuje bézné plnéni domacich tkolt);
ziskavani informaci/vzdélavani se prostfednictvim her; jedinec hraje vzdélavaci a nau¢né
hry, a tim ziskavé nové védomosti; motivaci pro hrani je vyzkouseni né¢eho nového; tréno-
vani kognitivnich (poznavacich) schopnosti hranim napriklad pri vyuziti logickych her, her
na postteh, na rozvoj prostorové orientace.

b) Rizikové/problematické uzivani digitalnich her — hrani je dominantni volnocasovou aktivitou;
hrani za Gc¢elem uvolnéni - jedinec uziva hrani jako hlavni zvladaci strategii pro uvolnéni
napéti; pocit uvolnéni, relaxace po hte; jedinec za¢ind premyslet nad tim, Ze by jeho hrani
bylo dobré regulovat a Ze by si mél nastavit hranice; hrani jiz narusuje nékteré slozky zivota,
ale bézné fungovani a plnéni nejdilezitéjsich ukola ziistava zachované; nadmérny Cas traveny
hranim; zvyS$ujici se frekvence a ¢as traveny hranim; vyhybavé chovani - kdyz jedinec v béz-
ném zivoté zaziva konflikty nebo neptijemné pocity, utece do svéta her; zjevné zanedbavani
$koly, prace, pratel (jedinec zanedbava napriklad své skolni povinnosti tak, Ze se nepfipravuje
do $koly nebo do skoly viibec nejde, aby mohl travit ¢as hranim, a tyto stavy mohou byt
umocnény v ptipadé, kdy vyjde nova hra); jedinec je opakované natolik pohlcen hranim, ze
nepocituje bolest, inavu, hlad, zizen ¢i zapomene na vymésovani (napriklad hraje cely den
bez prestavky, bez toho, aby odesel na toaletu, najedl se, napil se; tyto pocity si uvédomi az
po nékolika hodindach, kdy skon¢i hru); preneseni pratelskych vztaht do hra¢ského ¢i online
prostredi a jejich upfednostnovani; ¢clovék upfednostiuje své virtualni pratele a sdili s nimi
osobni a intimni véci; hra¢/ka ignoruje své problémy a stres a komunikuje vice online nez
offline.
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c) Zavislost na hrani digitalnich her — vyznacuje se ztratou kontroly (jedinec chce prestat hrat,
ale nemtize). Na zacatku ma hrac kontrolu, pozdéji ztraci kontrolu nad intenzitou hrani
a ztrci schopnost ukoncit hru; neodolatelna touha hrat —~hra¢/hracka ma silné nutkani hrat,
kterému nemtize odolat; splyvani svéta her a redlného Zivota — adolescenti ve své fantazii
neodlisuji virtualni svét od svéta realného, své schopnosti od schopnosti postavy; rozvoj
tolerance (¢im vic jedinec hraje, tim vice potfebuje hrat, aby mu hrani ptineslo potéseni,
¢imz se zvy$uje Cas, ktery jedinec vénuje hrani) - jedinec pottebuje vice podnétti k dosazeni
stejného tc¢inku/pozitku z hrani; abstinen¢ni priznaky - projevuji se naptiklad neklidem,
podrazdénosti, tizkosti, smutkem, $patnou naladou, rozladénosti, vznétlivosti, popudlivosti,
permanentnim pfemyslenim nad hrami ¢i poruchami spanku; somaticky stav (nevolnost,
tres); pokracovani v hrani i pres zjevné skodlivé nésledky - negativni nasledky hrani nabiraji
na intenzité (ztrata pracovniho mista, vyznamné/radikalni zhorseni skolniho vykonu), rtist
napéti v roding, presto jedinec v hrani pokracuje se stejnou intenzitou; vzdani se prace, stu-
dia, osobniho Zivota — hrani her je centralnim obsahem Zivota a dalsi oblasti Zivota se hrani
podrizuji; vys$si finan¢ni vydaje za hrani a nedostate¢né finan¢ni prijmy; vyssi delikvence
ve formé lhani, podvadéni, kradeni; vysoky pocet hodin stravenych hranim her.

Odbornici vyuzivaji pti sledovani fenoménu, kterym je hrani digitdlnich her, mnoho diagnostic-
kych nastroji, a to z toho diivodu, ze ac¢koli hry mohou byt pro adolescenta prospésné a mohou
mu prindSet mnoho benefiti, jako je napriklad uvolnéni, rozptyleni, zabava, ¢i mohou slouzit
jako nastroj k odpocinku a relaxaci, v nékterych pripadech mize hrani presahnout bézné tinos-
nou miru a muze se stat rizikem ¢i dokonce zavislosti. Tento stav ma pak dopad na vSechny
oblasti jedincova Zivota (napfiklad ztrata prétel, problémy s blizkymi osobami, problémy ve $kole
¢iv praci nebo zdravotni obtize). Nékteré diagnostické metody se zamétuji na odhalovani zavis-
lych a problémovych hraci, jiné na typologii hract ¢i na motivaci adolescentt hrat digitalni hry.
V soucasnosti jsou vyuzivany ve vyzkumnych projektech i v poradenstvi a klinické psychologii
napiiklad tyto metody: Dotaznik hrani digitdlnich her (Digital games questionnaire; Sucha,
Dolej$, & Pipova, 2017); Kritéria poruchy hrani internetovych her (Internet Gaming Disorder;
DSM-5, 2015); Skala pro méfeni chovéni souvisejictho s hranim pocitacovych her u déti a do-
spivajicich (Skala zum Computerspielverhalten bei den Kindern und Jugendlichen; Wolfling,
Miiller, & Beutel, 2011); Klinicky test zavislosti na videohrach (Clinical Video Game Addiction
Test; DeFuentes-Merillas, Frielink, Schoenmakers, Rooij, & Van Duin, 2012); Test zavislosti
na videohrach (Video Game Addiction Test; Meerkerk, Van Den Eijnden, Vermulst, & Garretsen,
2009); Dotaznik motivi pro online gaming (Motives for Online Gaming Questionnaire; Wu, Yu,
Lei, Lai, & Lau, 2017); Skala kognitivniho zkresleni (Cognitive Distortions Scale; Wang & Li,
2009); Hranim podminéna sebehodnota (Gaming-contingent self-worth; Beard & Wickham,
2016); Typologie trojského hrace (Trojan Player Typology; Kahn et al., 2015) a dalsi.

Programy zaméfené na prevenci rizikového chovani hrani digitélnich her fadime do specific-
ké prevence, kterd se déli do tfi urovni (vSeobecnd, selektivni a indikovana) v zavislosti na tom,
jaka je intenzita programu, jaké prostfedky a nastroje program vyuziva, véetné zapojeni cilové
skupiny. Rozvijet by se mély dovednosti spojené s uzivanim digitalnich her (napt. identifikace
maladaptivnich myslenek), ale také dovednosti podporujici efektivni zvladani stresu a emoci,
pficemz by se nemélo zapominat na dovednosti spojené s dennim rezimem ¢i rozvojem kom-
petenci spojenych s interpersondlnimi situacemi.
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Shrnuta preventivni doporuceni dle Krossbakkena et al. (2018) doplnéna o nase empirické

poznatky a zkuSenosti:

a) Herni zatizeni a pocitace by mély byt umistény ve spole¢nych mistnostech;

b) V loZnici ditéte ¢i adolescenta by neméla byt umisténa zadna elektronicka média k hrani
digitalnich her;

¢) Nehrat digitalni hry pred spanim;

d) Podporovat a motivovat dité ¢i adolescenta k rtiznym volno¢asovym aktivitim a dodrzovat
ucast na nich;

e) Zakaz hrani her béhem stravovani a dliraz na spole¢né stravovani;

f) Travit spole¢né volny ¢as;

g) Povolovat hrani her s ohledem na doporuceny vék (dle ratingu PEGI);

h) Vybirat hry, které rozvijeji dovednosti a znalosti;

i) Sledovat, jaky typ her dité ¢i adolescent hraje, a mit dostatek informaci o téchto hrach;

j) Nechat si vysvétlovat nejen podstatu her, které dité ¢i adolescent hraje, ale i motivy pro hrani
a cile, které dité ¢i adolescent chce ve hrach dosahnout;

k) Stanovit a dodrzovat denni ¢asové limity pro hrani digitdlnich her a ur¢it nékteré dny bez
hrani digitalnich her;

1) Podporovat a zajimat se o interpersondlni vztahy ditéte ¢i adolescenta a podporovat je ve face
to face kamaradstvi;

m) Sledovat, kolik dité ¢i adolescent investuje do herniho vybaveni ¢i her;

n) Mit pristup k heslim, ktera dité ¢i adolescent ve hrach pouziva.

Hrani digitalnich her je u velké ¢asti populace jednou z béznych forem traveni volného ¢asu, ale

existuji i hradi, u nichz se tato ¢innost vyvine do problémového chovani ¢i do zavislosti. Témto

osobam je pak tfeba poskytnout kvalitni, erudovanou a efektivni odbornou pomoc a lé¢bu. Jadro

1é¢by spociva predevsim v psychoterapeutickych intervencich v podobé individudlni kognitiv-

né-behavioralni, psychodynamické a rodinné terapie. Odborna pomoc by se méla zamérovat

na strukturaci hra¢ova dne, na zménu jeho Zivotniho stylu, na nalezeni a podporu nerizikovych

aktivit, které nesouvisi s hranim. Pfilécbé a pomoci lze vyuzit rizné techniky, naptiklad techniky

motivaénich rozhovori ¢i relaxaéni techniky. Problémovy ¢i zavisly hrac¢ by si mél:

a) Uvédomit, o co prichazi;

b) Spocitat cas, ktery travi hranim;

¢) Hledat a identifikovat spoustéce;

d) Naslouchat svym hlastim o popirani problému s hranim;

e) Naudit se pouzivat strategie planovani casu;

f) Najit podporu v realném svété;

g) Napravit problémy vzniklé hranim.

Pfi problematickém ¢i zavislostnim hranim je tedy dilezité pracovat na oblasti motivace, poskyt-
nuti analyzy dosavadniho chovani, zhodnoceni osobnich cilit daného jedince a prace na nich.
Zaroven muze byt soucasti 1é¢by psychoedukace (charakterizovani a vysvétleni pisobeni her),
tvorba/obnoveni/zaclenéni do socidlni sité a spoluprace s rodinou (edukace, tvorba spole¢nych
strategii pro zvladani hrani).

Nas$ reprezentativni celonarodni vyzkumny projekt pfinasi mnoho zajimavych zjisténi a in-
formaci. Z tohoto diivodu pouzijeme odrazky, které jsou nejvhodnéjsi souhrnnou textovou
prezentaci velmi rozsahlych, podrobnych a validnich vysledkd, jez vyzkumny projekt ptinesl.
Budou predstaveny jednotlivé skupiny respondentt a jejich vysledky v jednotlivych diagnostic-
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kych metoddch. Nékteré body se zaméruji na vztahy mezi kvantitativnimi nastroji a na rozdily
mezi riznymi typy skupin adolescentt, které byly do vyzkumu zapojeny.

a)
b)
<)
d)
e)

f)

Charakteristiky respondentt:

Do projektu byly zapojeny dvé skupiny: 1) skupina ¢eskych adolescentt (1940 chlapct
a 2010 divek a 2) skupina hraca (100 chlapcti a 21 divek);

Primérny vék normového soboru byl 15,73 let a do vyzkumu byli zapojeni adolescenti
ve véku 11-19 let;

Nad 200 respondentii obsahovaly kohorty 15- az 18letych;

Adolescenti byli ze viech krajit Ceské republiky;

U normového soboru dochézelo do zakladnich $kol a viceletych gymnazii 693 chlapct
a 735 divek, stfedni $koly s maturitou ¢i bez studovalo 1247 chlapcii a 1275 divek;

Z hlediska typu $kol bylo do vyzkumu zapojeno 5 typt vzdélavacich instituci: 1) druhy stupen
zakladnich skol (900 adolescenttt); 2) (nizsi) viceleta gymnazia (528 adolescenttl); 3) (Ctytleta)
gymnazia s maturitou (1067 adolescentil); 4) stiedni $koly bez maturity (519 adolescentil);
5) stfedni $koly s maturitou (936 adolescentt).

Vysledky z diagnostickych nastroju:

a)

b)

<)

e)

f)

g

h)

i)

J)

Byly pouzity tyto metody: 1) Skala pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim pocitadovych
her CSV-§, v originale Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jungendlichen
z dilny Wolflinga, Miillera, & Beutela (2011); 2) Internet Gaming Disorder; diagnosticka
kritéria zavislosti na internetovych hrach dle DSM-5 (DSM, 2015); 3) Dotaznik typu her
(Sucha & Dolejs 2017); 4) sociodemografické otazky (typ Skoly, vék, pohlavi atd.);

4 a vice hodin hraje 16,88 % adolescentii z normového souboru a 42,98 % z hrac¢ské skupiny,
pricemz digitalni hry nehraje 28,40 % adolescentii z normového souboru;

Chlapci identifikovani jako bezproblémovi hraci hraji pramérné 2,54 hodiny denné; chlapci
se zavislosti vénuji hrani pramérné 7,28 hodiny denné (plati pro normovy soubor);
Adolescenti s idealni télesnou vahou hraji primeérné 1,88 hodiny denné, s nadvahou 2,45 ho-
diny denné, s obezitou prvniho stupné 3,40 hodiny denné a s obezitou druhého stupné
4,45 hodiny denné (plati pro normovy soubor);

Digitalni hry hraje nékolikandsobné méné divek nez chlapcti a adolescenti ze zakladnich $kol
(prumérné 2,17 hodiny denné) hraji naopak ¢astéji nez stredoskolaci (primeérné 1,85 hodiny
denné);

Prameérné divky z normové skupiny zaplati za zalezitosti spojené s hranim 12krat méné,
pricemz priimérna hodnota pro divky je 116 K¢ a pro chlapce 1430 K¢; divky ze skupiny
hraca utrati 962 K¢ za 12 mésicti a chlapci za stejny ¢asovy tsek investuji 3274 K¢;

Chlapci z normového souboru preferuji tyto herni zanry: first person shooter, akéni hry
s otevienym svétem a hry se zavodni tematikou; u divek jsou preferovany simulatory Zivota,
ake¢ni hry s otevienym svétem a na tfetim misté v oblibenosti jsou webové online hry a puzzle;
Chlapci z normového souboru v kritériich Internet Gaming Disorder dosahuji primérné
1,47 bodu a divky 0,58 bodu; Zaci zakladnich $kol a viceletych (nizsich) gymnazii ziskali
pramérné 1,21 bodu a stfedoskolaci 0,91 bodu;

Internet Gaming Disorder obsahuje 9 kritérii, 5 a vice splnénych kritérii identifikuje zavislost;
z normového souboru ziskalo minimalné 5 bodu 3,70 % adolescentti a mezi hraci skérovalo
5 a vice bodi 6,14 % adolescentt;

V normové skupine je vice chlapcii nez divek, ktefi jsou zavisli na digitalnich hrach; pomér
mezi pohlavimi je 4 ku 1 pro chlapce; ve skupiné zaku a zakyn ze zakladniho stupné vzdéla-
vani je 5,17 % zavislych a ze stfedoskolského stupné 2,87 % zavislych adolescenti;
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k) V metodé Skala pro méfeni chovani souvisejictho s hranim poéitacovych her (CSV-S) doséhly
divky z normového souboru 0,95 hrubého bodu a u chlapcti bylo naméteno 2,94 hrubého
bodu;

1) Nejrizikovéjsi, tedy s nejvyssi primérnou hodnotou, jsou chlapci ze zdkladnich kol (3,47 hru-
bého bodu); nasleduji je chlapci ze stfednich $kol (2,64 hrubého bodu);

m) Divky ze zakladnich $kol (1,13 hrubého bodu) jsou ve vztahu k hrani digitalnich her o néco
rizikovéjsi nez zakyné sttednich $kol (0,85 hrubého bodu);
na opa¢ném polu byli chlapci a divky ze zakladnich skol;

0) Divky (0,95 bodu) a chlapci (2,94 bodtt) z normového souboru se v celkovém skoru ve skale
CSV-S lisi statisticky vyznamné, a to na hladiné 0,001;

p) Z normového souboru ma 15,65 % adolescentt problémy ve $kole ¢i se vzdélavanim;

q) 27,29 % ze vSech dotazovanych adolescentt uvadi, ze zanedbavaji svoje volnocasové aktivity
a 10,54 % své kamarady ci partnery (plati pro normovy soubor);

r) 81,94 % zavislych chlapcti a divek hraje hry, aby si spravili $§patnou naladu, u chlapcii a divek
bez zavislosti je to jen 35,98 % (plati pro normovy soubor);

s) Ve vsech sledovanych skupinach respondentti byl vzajemny vztah mezi skalou CSV-S a kritérii
IGD stfedné silny a statisticky vyznamny na hladiné 0,001; korela¢ni koeficient v normové
skupiné byl r = 0,70 a ve skupiné hracti bylo naméteno r = 0,59;

t) Impulzivita ¢i fyzicka agresivita jsou také v kladném vztahu se sledovanymi dotazniky CSV-S
a kritérii IGD; tyto korelace jsou statisticky vyznamné, ale nizké (plati pro normovy soubor);

u) Ve skale impulzivity (SIDS) ziskali adolescenti se zavislosti 62,44 hrubych bodu a adolescenti
bez zavislosti obdrzeli 54,99 hrubych bodi; u zavislych jedinct bylo v Buss-Perryho skéle
agresivity (BPQA) namérfeno 92,37 bodt a u adolescenti bez zavislosti 79,27 bodu (plati pro
normovy soubor);

v) Na zakladé metody VRCHA bylo zjisténo, ze zavisli hraci ve vys$si mife vykazuji razné de-
likventni projevy (lhani, podvadéni, kradeze), hraci vykazujici zavislost jsou ¢astéji obétmi
$ikany (jsou Castéji teréem posméchu, urdzek a ublizovani ze strany spoluzaki) nez jejich
vrstevnici, mezi obéma skupinami (se zavislosti, bez zavislosti) nebyl shledén rozdil v abizu
navykovych latek (plati pro normovy soubor).

GAME OVER neboli konec hry je jen ve hte. Se zavislosti na digitdlnich hrach se da bojovat a je
mozné ji ,porazit® (v fe¢i hracu pocitacovych her a videoher). K tomu je nutné, aby na strané
hra¢a byl dostatek motivace a odhodléni a aby na strané odborniku byly vyuzivany kvalitni pre-
ventivni, poradenské a 1écebné postupy a nastroje a aby tito odbornici disponovali dostate¢nym
mnozstvim kvalitnich dat a informaci o aktudlnim stavu tohoto fenoménu v sou¢asné populaci.



Summary

Adolescence is the most dynamic period of human life during which, over a period of several
years, a child becomes an adult individual. Numerous changes occur at various levels, with vary-
ing intensity and at various stages of this period. Adolescence is understood here as the second
decade of life, approximately from the age of eleven to the age of nineteen. Adolescence in girls
differs to some extent from that in boys. Changes have been described in the physical, social,
mental, spiritual, moral and other areas. Physiological changes are apparent, for example, in
the production of hormones, maturation of secondary sex characteristics or even an increase
in muscle mass. In the social area, the individual gradually separates from his/her parents and
authorities; their place is taken over by a peer group. All these changes, occurring towards the
end of this period, result in the individual’s search for a partner with whom the individual estab-
lishes his/her own family within the period of early adulthood. The adolescent gradually moves
from dependence on others to independence, from irresponsibility to moral maturity, and from
spontaneous reactivity to sociable purposefulness. Moral feeling and thinking takes two direc-
tions with adolescents: towards justice and truth, and also towards the comfort and well-being
of other people. In the period between the age of thirteen and fifteen, abstract thinking is fully
developed; the adolescent bases his/her thinking on logical reasoning and anticipation of pos-
sible solutions. This period in itself is demanding not only for the individual experiencing it, but
also for his/her environment. The adolescent has to tackle many intrapersonal and interpersonal
conflicts that may frequently result in risky behaviour, which may have a negative impact on the
individual’s future life. The adolescent gradually searches for his/her place in the particular liv-
ing environment, seeks his/her own identity, and strives for defining himself/herself against the
other members of society. The extent and the quality of the individual’s management of this life
period usually predestine the individual to either a healthy lifestyle, or to a risky, unhealthy life.

Games are as old as humanity itself, appearing in diverse forms in various cultures. Playing
games is one of the basic human activities: games are played by small children, adolescents,
adults, as well as seniors. Games and playing may be observed even amongst other animal
species. One of the most popular classic play theories states that it is “a voluntary activity or oc-
cupation executed within certain fixed limits of time and place, according to rules freely accepted
but absolutely binding, having its aim in itself and accompanied by a feeling of tension, joy, and
the consciousness that it is different’ from ‘ordinary life’” (Huizinga, 2000, 44). Play influences
socialization, brings joy, and serves for fulfilment of sensory stimulation and extension of skills
and knowledge. It provides feelings of happiness and fulfils the need for certainty, conformity
and self-promotion.

The video-gaming industry is already more than forty years old (Newman, 2004) and digital
games have become part of our culture and our lives. With digital games, certain characteristics
are apparent, occurring in various forms and at various levels. As stated by Wolf (2001), these
involve the presence of rules (what may and may not be adhered to and why), utilization of vari-
ous gamer abilities (certain skills, strategies or the influence of luck), occurrence of a certain type
of result (such as victory, or loss, achievement of a higher score or faster fulfilment of a task),
and the presence of a conflict (towards an adversary or circumstances). Digital games may take
place in a virtual world or in a augmented reality.

Based on the analysis of information and definitions available, it may be stated that digital
games are games that may be played using various imaging devices, for instance a PC, a cell
phone, a tablet, a gaming console, etc.
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Playing digital games brings numerous benefits to a varying degree, but games may also hide
certain risks that may result in digital gaming addiction. In digital games, an individual may find
his/her identity, prove his/her endurance and increase his/her self-assessment. Digital games
provide space for interaction and establishment of relationships. The adolescent may improve
certain skills and abilities.

We have identified the main benefits provided to adolescents by games:

a) fun and happiness;

b) relaxation and rest;

¢) abetter world - a world without worries including the option of leaving it at any time;

d) space for realization of one’s desires and needs;

e) afeeling of usefulness and purpose, success, and acceptance;

f) achievement of success in a much shorter time than in real life;

g) forgetting about everyday worries;

h) stepping out from everyday life, experiencing something different;

i) social interaction (contact with friends and other users);

j) establishment of new relationships;

k) realization of various kinds of activities including ones that would be undesirable or uncon-
ventional in the real world;

1) social status (a popular topic in interviews with some adolescents, especially boys; awareness
of this area may facilitate one’s integration into the reference group);

m) contribution to the establishment of identity - concealing one’s weak points and adopting
the qualities the individual is lacking and wishing to have in the real world.

Digital games may be classified according to various criteria. For instance, there are single-player
and multi-player games; some games provide both options. Some games may be played in the
offline regime, while others may only be played online. According to the payment model, digi-
tal games may also be divided into premium, freeware, freemium, and shareware. The gaming
world offers various gaming genres: adventures, open world games, online card games, massively
multiplayer online role-playing games, multiplayer online battle arenas, puzzles, role-playing
games, sandbox games, simulators, sports games, strategic games, shooting games, survivals,
web games or race games.

As already mentioned, playing digital games may result in addiction to the activity. The
emergence of an addiction is influenced by a number of factors. Important aspects are the game
itself, but also the personality of the gamer and his/her living environment. Risky personality
traits include for example impulsiveness, low life satisfaction, depression, predisposition to ad-
dictive behaviour, male gender, low self-confidence, unfunctional coping strategies, negative
feelings, fear, stress, and ADHD.

Certain environmental factors may also facilitate the digital game addiction. These are specifi-
cally a lack of time and interest from parents and the social environment, an insufficient amount
of time spent together by the family, peer pressure, a benevolent attitude on the part of society
towards playing digital games, the social environment’s positive perception of playing digital
games, the lack of other leisure activities, and the family members’ positive attitude to playing
digital games. The games as such are another source of risky aspects: these are in particular
affordable gaming equipment, affordable games, easy accessibility of the gaming world, afford-
able Internet connection, colour, sound and light effects, game graphics, fast game pace, undue
identification with the character, the flow phenomenon, and the infinity of the game.

Risky digital game playing has numerous negative impacts. The health impacts include im-
paired vision, disruption of the sleep cycle, sleep deprivation, as well as pain in the back, shoul-
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ders, neck, head or fingers. Carpal tunnel syndrome is a frequent health problem. Other problems

involve the disruption of the daily cycle, neglecting personal hygiene, and an unhealthy diet with

a consequent increase in body weight. Gamers who play digital games excessively may develop

states of depression and anxiety. Problematic gaming is accompanied by mood changes and

a feeling of loneliness. The gamers’ social area is disrupted as well: they frequently encounter

a loss of friends, interpersonal conflicts, and problems with the people closely related to them.

Gaming gradually replaces all other leisure activities and the individual devotes his/her time,

including the working time, to playing games. Work efficiency at school or work is decreased

and assessed negatively by the management of the particular institution. In severe cases, the

situation may result in the loss of employment or a forced dropout of school. Owing to their

gaming, gamers may face financial problems, as well as problems with various state institutions.
Certain experts have attempted to define the criteria to reveal digital game addiction; these

criteria have become part of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth

Edition. DSM-5 uses nine diagnostic criteria. In order for an individual to be diagnosed with

an Internet gaming disorder, he/she must meet at least five criteria within the last year. At the

same time, these symptoms must lead to bad functioning or deterioration regarding the gamer’s

life. The symptoms include:

a) excessive online gaming;

b) withdrawal symptoms if the individual is prevented from online gaming;

c) the need to play more often and for a longer period in order to achieve feelings of happiness,
excitement and fulfilment;

d) unsuccessful attempts at controlling or quitting gaming;

e) loss of interest in former hobbies and other forms of entertainment;

f) continued gaming despite problems caused by it;

g) deception and cheating related to gaming;

h) escape from reality;

i) threatened important relationships and life opportunities.

Adolescents practicing digital gaming may be divided into three groups according to the risk

rate of their gaming, and characterized in general as follows:

a) Non-problematic digital gaming — gaming as one of leisure activities: gaming as only one of
the ways of spending leisure time apart from other interests; gaming as one of the possible
ways of enjoying new technologies (virtual reality); gaming for distraction and entertain-
ment; division of time between gaming and real life; games do not interfere with the time
spent together - i.e., the individual does not have a preference for gaming over other activities
with other people, family, friends, classmates, colleagues (meeting the family at meal times,
meeting friends face-to-face, regular sleep, vacations and holidays without gaming, trips,
gaming does not influence the daily routine); gaining information/education through games;
the individual plays educational games and thus gains new knowledge; the motivation for
gaming is to try something new; training of cognitive abilities through gaming for instance
when playing logical games, attention games, or games developing spatial orientation.

b) Risky/problematic digital gaming — gaming is a dominant leisure activity; gaming for the
purpose of relaxation - the individual uses gaming as the main coping strategy to release
tension; the feeling of relaxation after gaming; the individual starts considering that his/her
gaming should be regulated and he/she should determine certain borders; gaming already
disrupts some aspects of life, but the daily routine and fulfilment of the most important tasks
remains preserved; excessive time spent on gaming; increasing frequency and time spent
on gaming; evasive behaviour - if facing conflicts or experiencing unpleasant feelings, the
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individual escapes to the gaming world; obvious neglect of school, work, friends (for instance,
the individual neglects his/her school duties by not preparing for lessons or not attending
school at all so that he/she can spend time on gaming; these states may be magnified when
a new game is introduced); the individual is repeatedly so preoccupied with gaming that he/
she does not feel any pain, exhaustion, hunger, thirst or forgets about bodily needs (for in-
stance playing the entire day without a break, without using the toilet, eating, or drinking, the
individual only realizes these feelings several hours later, having finished the game); transfer
of friendship relationships to the gaming or online environment and their preference; the
individual prefers his/her virtual friends and shares personal and intimate details with them;
the gamer ignores his/her problems and stress and communicates online rather than offline.
c) Addiction to digital gaming — manifested by a loss of control (the individual wants to stop
gaming, but is unable to do so) - at the beginning, the gamer has his/her playing under con-
trol, later the individual loses control over the intensity of gaming and is unable to end the
game; the irresistible desire to play — the gamer feels a strong compulsion to play and cannot
resist it; merging of the gaming world with the real world - in their fantasy, adolescents do not
distinguish between the virtual world and the real one, nor do they distinguish between the
abilities of the character and their own; development of tolerance (the more the individual
plays, the more he/she needs to play to achieve pleasure, which increases the time the indi-
vidual spends on gaming) - the individual needs more stimuli to achieve the same effect/
pleasure from gaming; withdrawal symptoms — manifested for instance by unrest, irritation,
anxiety, sadness, bad mood, moodiness, impulsiveness, irritability, unceasing thinking about
gaming, or sleep disorders; a somatic condition (nausea, tremor); continued gaming despite
obvious harmful effects — the negative impacts of gaming gradually increase (loss of employ-
ment, significant/radical deterioration of school performance), although tension within the
family increases as well, the gamer continues with gaming at the same intensity; giving up
a job, study, or personal life - gaming is the central content of life and other aspects of life are
subordinate; higher financial expenses on gaming and insufficient financial income; higher
delinquency in the form of lying, deception, stealing; a high amount of time spent on gaming.

When observing a phenomenon such as digital gaming, experts have used numerous diagnostic
tools. Although the games may be expedient to the adolescent and bring him/her various benefits,
such as relaxation, distraction and entertainment, or may serve as a tool for rest and relaxation,
in some cases gaming may exceed the commonly acceptable level and become a risk, or even
an addiction. This state subsequently impacts all areas of the individual’s life (for instance a loss
of friends, problems with people closely related to the individual, trouble at school or work, or
health problems). Certain diagnostic methods focus on detection of addicted and risky gamers;
others focus on the gamer typology or the motivation of adolescents to play digital games. At pre-
sent, research projects as well as counselling and clinical psychology use methods including the
following ones: Digital Games Questionnaire (Sucha, Dolejs, & Pipova, 2017); Internet Gaming
Disorder (DSM-5, 2015); Scale for the Assessment of Pathological Computer-Gaming in Chil-
dren and Adolescents (Skala zum Computerspielverhalten bei den Kindern und Jugendlichen;
Wolfling, Miiller, & Beutel, 2011); Clinical Video Game Addiction Test (DeFuentes-Merillas,
Frielink, Schoenmakers, Rooij, & Van Duin, 2012); Video Game Addiction Test (Meerkerk, Van
Den Eijnden, Vermulst, & Garretsen, 2009); Motives for Online Gaming Questionnaire (Wu,
Yu, Lei, Lai, & Lau, 2017); Cognitive Distortions Scale (Wang & Li, 2009); Gaming-Contingent
Self-Worth (Beard, & Wickham, 2016); Trojan Player Typology (Kahn et al., 2015), etc.

The programs focused on prevention of risky digital gaming behaviour involve specific pre-
vention, which is divided into three levels (general, selective, and indicated) based on the pro-
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gram’s intensity and the resources and tools used, including the involvement of a target group.

The programs are intended to develop skills related to digital gaming (such as identification of

maladaptive thoughts), as well as skills promoting efficient coping with stress and emotions.

They should also involve skills related to the daily regime and development of skills connected

to interpersonal situations.

The following is a summary of preventive recommendations according to Krossbakken et al.

(2018) supplemented by our own empirical findings and experience:

a) Gaming equipment and computers should be placed in shared rooms;

b) The child’s or adolescent’s bedroom should not include any electronic media for digital gam-
ing;

c) Digital games should not be played before going to sleep;

d) The child or adolescent should be supported and motivated towards various leisure activities
and regular participation in them;

e) Gaming should be prohibited during meal times and emphasis should be placed on spending
this time together;

f) Leisure time should be spent together;

g) Permission for gaming should be based on the recommended age (according to the PEGI
rating);

h) The games should preferably be those developing skills and knowledge;

i) The adult should have control over what type of games the child or adolescent plays and
sufficient information about these games;

j) The child or adolescent should explain not only the principle of the games he/she plays, but
also the motives behind gaming and the goals the child or adolescent wants to achieve in the
game;

k) Daily time limits for digital gaming should be defined and observed and certain days without
gaming should be determined;

1) The child’s or adolescent’s interpersonal relationships should be promoted and cared about
and his/her face-to-face friendship should be supported;

m) The adult should have control over how much the child or adolescent invests in the gaming
equipment or games;

n) The adult should have access to the passwords the child or adolescent uses in games.

Digital gaming is one of the common forms of spending leisure time for a major part of the
population, but there are even gamers who develop this activity into risky behaviour or an ad-
diction. These people need to be provided with high-quality, erudite and efficient professional
help and treatment. The treatment is based primarily on psychotherapeutic interventions in the
form of individual, cognitive-behavioural, psychodynamic and family therapy. The professional
help should be focused on structuring the gamer’s day, adjusting his/her lifestyle, and identify-
ing and supporting risk-free activities not related to gaming. The treatment and help may use
various techniques, such as the technique of motivational interviews or relaxation techniques.
The risky or addicted gamer should:

a) Realize what he/she is losing;

b) Calculate the time spent on gaming;

c) Search and identify the triggers;

d) Listen to the inner voice concerning the denial of his/her gaming-related problems;

e) Learn to use time-planning strategies;

f) Find support in real life;

g) Remedy problems caused by gaming.
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In cases of risky or addictive gaming, it is therefore important to target work on motivation, anal-
ysis of present behaviour, and assessment of the individual’s personal goals and efforts towards
them. The treatment may also include psycho-education (characterization and explanation of the
influence of games), establishment of / re-establishment of / integration into the social network
and cooperation with the family (education, creating common strategies to cope with gaming).
Our representative national research project provides numerous interesting findings and in-
formation. These are presented below in the form of individual points, which is the most conveni-
ent form to summarize the very extensive, detailed and valid results brought by the research. The
summary presents the individual groups of respondents and their results regarding the individual
diagnostic methods. Certain points are focused on the relationships between quantitative tools
and differences between the individual types of adolescent groups participating in the research.
Characteristics of participants:

a) The project included two groups: 1) a group of Czech adolescents (1,940 boys and 2,010 girls);
and 2) a group of gamers (100 boys and 21 girls);

b) The average age of the standard group was 15.73 years and the research included adolescents
aged 11-19;

¢) Over 200 participants belonged to the age cohorts of 15 to 18 years;

d) The research involved adolescents living in all regions of the Czech Republic;

e) The standard group included 693 boys and 735 girls attending primary schools and lower
secondary grammar schools, while 1,247 boys and 1,275 girls studied at secondary schools
with or without the school-leaving maturita exam;

f) With regard to the school type, the research involved five types of educational institutions:
1. higher primary schools (900 adolescents); 2. lower secondary grammar schools (528 adoles-
cents); 3. (four-year) secondary grammar schools with the maturita exam (1067 adolescents);
4. secondary schools without the maturita exam (519 adolescents); and 5. secondary schools
with the maturita exam (936 adolescents).

Results from the diagnostic tools:

a) The research used the following methods: 1. The Scale for the Assessment of Pathological
Computer-Gaming in Children and Adolescents (CSV-S), originally Skala zum Computer-
spielverhalten bei Kindern und Jungendlichen created by Wolfling, Miiller & Beutel (2011);
2. Internet Gaming Disorder; diagnostic criteria of Internet gaming addiction according to
DSM-5 (DSM, 2015); 3. Game Type Questionnaire (Sucha & Dolej$, 2017); and 4. socio-
demographic questions (school type, age, sex, etc.);

b) 16.88% of adolescents from the standard group and 42.98% of the gamer group play for four
hours or more, while 28.40% of adolescents from the standard group do not play digital
games;

¢) Boys identified as non-problematic gamers play on average 2.54 hours per day; addicted boys
spend on average 7.28 hours per day on gaming (valid for standard group);

d) On average, adolescents with an ideal body weight play for 1.88 hours per day, overweight
ones for 2.45 hours per day, those with first-degree obesity for 3.40 hours per day, and those
with second-degree obesity for 4.45 hours per day (valid for standard group);

e) Digital games are played several times fewer by girls than boys, and primary-school adoles-
cents play more (on average 2.17 hours per day) than secondary-school ones (on average
1.85 hours per day);

f) On average, girls from the standard group spend twelve times less: the average amount for
girls is 116 CZK, while for boys it equals 1,430 CZK; girls from the gamer group spend
962 CZK in twelve months, while boys invest 3,274 CZK in the same period;
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g) Boys from the standard group prefer the following game genres: first person shooters, open
world action games, and racing games; girls prefer life simulators, open world action games,
and with the third place occupied by online web games and puzzles;

h) In the Internet Gaming Disorder criteria, boys from the standard group reached on average
1.47 points and girls reached 0.58 points; pupils at primary schools and lower secondary
grammar schools reached on average 1.21 points, while pupils of secondary schools reached
0.91 points;

i) The Internet Gaming Disorder contains nine criteria: a score of five or more fulfilled criteria
indicates an addiction; from the standard group a score of five or more points was reached
by 3.70% of adolescents, and in the gamer group the same scores were reached by 6,14% of
adolescents;

j) The standard group includes more boys than girls addicted to digital games; the sex-based
ratio is 4:1 with a prevalence of boys; the group of primary-school pupils includes 5.17%
addicts, and the secondary-school group includes 2.87% addicted adolescents;

k) In the Scale for the Assessment of Pathological Computer-Gaming in Children and Ado-
lescents (CSV-S), girls from the standard group reached 0.95 gross points, while the boys’
results equalled 2.94 gross points;

1) The group with the greatest risk, i.e. the one with the highest average value, are primary-
school boys (3.47 gross points) followed by secondary-school boys (2.64 gross points);

m) Primary-school girls (1.13 gross points) are a group with slightly greater risk in relation to
digital gaming than secondary-school girls (0.85 gross points);

n) In the CSV-S method, the lowest score was reached by secondary-grammar-school pupils;
in contrast, the highest score was reached by primary-school pupils;

0) In the total CSV-S score, the difference between girls (0.95 points) and boys (2.94 points)
from the standard group is statistically significant at the level of 0.001;

p) Within the standard group, 15.65% of adolescents encounter trouble at school or with educa-
tion, and 18.84% of adolescents repeatedly forget about their duties;

q) 27.29% of all interviewed adolescents admit neglecting their leisure activities, and 10.54%
admit neglecting their friends or partners (valid for standard group);

r) 81.94% of addicted boys and girls play games to improve their mood, while for non-addicted
boys and girls, the amount equals only 35.98% (valid for standard group);

s) In all observed groups of participants, the mutual relationship between the CSV-S and the
IGD criteria was moderately strong and statistically significant at the level of 0.001; in the
standard group, the correlation coefficient was r = 0.70, while in the gamer group it equalled
r=0.59

t) Impulsiveness or physical aggression also positively correlate with the observed CSV-S ques-
tionnaires and the IGD criteria: these correlations are statistically significant, but low (valid
for standard group);

u) In the Impulsivity Scale (SIDS), addicted adolescents reached 62.44 gross points, while non-
addicted adolescents reached 54.99 gross points; in Buss-Perry’s Aggression Scale (BPQA),
addicted individuals reached 92.37 points, while the results of non-addicted adolescents
equalled 79.27 points (valid for standard group);

v) Based on the VRCHA method, it was determined that addicted gamers manifest a higher
degree of various types of delinquent behaviour (lying, deception, stealing); addicted gamers
are more frequently victims of bullying than their peers (they are more frequently targets of
mockery, offences or insults from their classmates); no difference has been found between
both groups (addicted, and non-addicted) concerning the abuse of addictive substances (valid
for standard group).
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GAME OVER only applies in the game. Speaking in gaming terms, the addiction to digital
gaming may be fought and “beaten”. In order to do so, the gamers need to have sufficient mo-
tivation and determination, and professionals need to use high-quality preventive, counselling
and treatment procedures and tools, and dispose of a sufficient amount of high-quality data and
information on the present state of this phenomenon in the current population.



Zusammenfassung

Die Adoleszenz ist im menschlichen Leben die dynamischste Entwicklungsetappe; es sind nam-
lich die Lebensjahre, in denen ein Kind zu einem erwachsenen Individuum wird. In diesem Zeit-
raum kommt es zu vielen Veranderungen auf verschiedenen Ebenen, in verschiedener Intensitét,
aber auch in verschiedenen Phasen dieser Etappe. Als Adoleszenz kann die zweite Dekade des
Lebens bezeichnet werden, also die Phase zwischen dem 11. und 19. Lebensjahr. Die Adoles-
zenz von Méddchen ist in einem gewissen MafSe verschieden von der von Jungen. Beschrieben
wurden Verdnderungen in korperlichen, sozialen, psychischen, geistigen und moralischen Be-
reichen, aber auch in anderen Bereichen. Physiologische Verdnderungen kénnen wir z.B. in der
Produktion von Hormonen, in der Reifung der sekundidren Geschlechtsmerkmale sowie im
Zuwachs der Muskelmasse sehen. Im sozialen Bereich 16st sich der Einzelne von seinen Eltern
und Autorititen, deren Stelle eine Reihe von Gleichaltrigen einnimmt. Das alles miindet dann
am Ende dieses Zeitraums in der Partnersuche und der Griindung einer eigenen Familie bei
frither Miindigkeit. Der Adoleszent geht allmahlich von der Abhéngigkeit von anderen Menschen
zur Selbstandigkeit {iber, von der Verantwortungslosigkeit zur moralischen Reife und von der
spontanen Reaktivitdt zur sozialen Zielbewusstheit. Die moralische Intuition und das Denken
von Adoleszenten erfolgen in zwei Richtungen: zur Gerechtigkeit und Wahrheit einerseits und
andererseits auch zum Wohlsein anderer Menschen. Zwischen dem 13. und 15. Lebensjahr
kommt es zu einer volligen Entwicklung des abstrakten Denkens, der Adoleszent stiitzt sich bei
seinen Uberlegungen auf logische Argumente und antizipiert mdgliche Lésungen. Diese Periode
als solche ist fiir denjenigen anspruchsvoll, der sie gerade erlebt, aber auch fiir seine Umgebung.
Der Adoleszent muss viele intrapersonelle und interpersonelle Konflikte l6sen, die haufig zu
Risikoverhalten fithren kénnen, was das spitere Leben des Einzelnen negativ beeinflussen kann.
Im Laufe der Zeit sucht der Heranwachsende seinen Platz in der Welt, in der er lebt. Er sucht
seine Identitdt und bemiiht sich, sich gegeniiber den anderen Menschen in der Gesellschaft
abzugrenzen. Das Maf3 und die Qualitit der Bewiltigung dieser Phase bestimmen in der Regel
voraus, ob der Einzelne eher zu einem gesunden Lebensstil oder zu einem ungesunden, mit
Risiko verbundenen Leben tendiert.

Spiele sind so alt wie das Menschengeschlecht selbst, sie kommen in verschiedenen Formen
in verschiedenen Kulturen vor. Spiele sind eine der grundlegenden Aktivititen des Menschen,
es spielen kleine Kinder, Adoleszenten, Erwachsene, aber auch Senioren. Sogar bei anderen Le-
bewesen konnen wir das Spiel und das Spielen betrachten. Eine der bekanntesten Theorien des
klassischen Spiels besagt, dass ein Spiel , eine freiwillige Titigkeit ist, die innerhalb von festgelegten
Zeit- und Raumgrenzen, gemdf der freiwillig akzeptierten, jedoch unbedingt verbindlichen Regeln
ausgeiibt wird und die das Ziel in sich selbst hat und mit dem Gefiihl der Spannung und Freude,
sowie mit dem Bewusstsein eines ,anderen Seins‘ begleitet wird, als ,alltdgliches Leben darstellt*
(Huizinga, 2000, 44). Das Spiel beeinflusst die Sozialisierung, bringt Freude, dient zur Verwirk-
lichung der sensorischen Stimulation und zur Erweiterung der Fertigkeiten und Kenntnisse.
Das Spiel bietet Gefiihle der Freude und erfiillt die Bediirfnisse der Sicherheit, der Konformitét
wie auch des Ubermuts.

Die Videospielindustrie ist bereits iiber 40 Jahre alt (Newman, 2004) und die Digitalspiele
wurden Teil unserer Kultur und unseres Lebens. Bei Digitalspielen konnen wir bestimmte Cha-
rakteristiken feststellen, die in verschiedenen Formen und unterschiedlichen Stufen vorkom-
men. Wolf (2001) gibt an, es gehe um das Vorhandensein von Regeln (was man machen darf
und was nicht, und wann), um die Realisierung verschiedener Spielerfahigkeiten (bestimmte
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Fertigkeiten, eine Strategie oder Félle von Gliick), um das Vorliegen einer bestimmten Art eines
Ergebnisses (wie Spielgewinn oder Spielverlust, das Erreichen eines hoheren Scores oder das
schnellere Erfiillen einer Aufgabe), und um das Vorhandensein eines Konflikts (gegeniiber dem
Gegner oder den Umstdnden). Die Digitalspiele kdnnen sich in der virtuellen Welt oder in der
erweiterten Realitdt abspielen.

Aufgrund der Analyse der verfiigbaren Informationen und Definitionen kann behauptet
werden, dass es sich bei den Digitalspielen um solche Spiele handelt, die mittels verschiede-
ner Darstellungsanlagen gespielt werden konnen, zu denen z.B. Computer, Handys, Tablett,
Spielkonsole und weitere gehoren.

Das Spielen von Digitalspielen bringt den Menschen in unterschiedlichem Mafle Gewinn,
die Spiele konnen jedoch auch bestimmte Risiken bergen, die bis zur Abhéngigkeit vom Spielen
von Digitalspielen fithren kénnen. In den Digitalspielen kann der Mensch seine Identitét finden,
seinen Eifer unter Beweis stellen und sein Selbstbewusstsein erhohen. Die Digitalspiele bieten
Raum fiir Interaktion und zum Herstellen von neuen Beziehungen. Adoleszent kann beim Spie-
len auch manche seiner Fertigkeiten und Fahigkeiten vervollkommnen.

Wir haben grundlegende Pluspunkte festgestellt, die die Spiele dem Adoleszenten bringen
kénnen:

a) Unterhaltung und Freude;

b) Entspannung und Ruhe;

c) bessere Welt — Welt ohne Sorgen, einschlieflich der Moglichkeit, sie jederzeit zu verlassen;

d) Raum zur Verwirklichung seiner Wiinsche und Bediirfnisse;

e) Erleben des Gefiihls der Sich-Durchsetzens, des Erfolgs, der Akzeptanz;

f) Erreichen eines Erfolgs innerhalb einer erheblich kiirzeren Zeit, als dies im realen Leben
maoglich ist;

g) Vergessen von alltdglichen Sorgen;

h) Heraustreten aus der Alltaglichkeit, Erleben von etwas ganz und gar Unterschiedlichem;

i) Soziale Interaktion (Kontakt mit Freunden, den anderen Spielern);

j) Herstellen von neuen Beziehungen;

k) Ausiibung von Titigkeiten aller Art, auch von solchen, die in der realen Welt sozial uner-
wiinscht oder uniiblich sind;

1) sozialer Status (beliebtes Gesprachsthema mancher Heranwachsenden, insbesondere Jungen,
die Kenntnis dieses Bereichs kann bei der Eingliederung in eine Referenzgruppe helfen);

m) Beitrag zur Identititsgestaltung — Verbergen eigener Schwéchen oder Aneignung von Eigen-
schaften, die der Einzelne in der realen Welt nicht besitzt und besitzen mdchte.

Die Digitalspiele konnen nach verschiedenen Kriterien verschieden zugeordnet werden. Es gibt
Spiele fiir einen Spieler (singleplayer) oder fiir mehrere Spieler (multiplayer). Manche Spiele
bieten beide Moglichkeiten. Manche Spiele konnen im Offline-Modus, andere wiederum konnen
nur mit Internetanschluss gespielt werden (online). Die Digitalspiele werden auch nach dem
Zahlungsmodell in Premium, Freeware, Freemium und Shareware unterschieden. In der Welt
der Spiele gibt es verschiedene Genres: Adventures, Spiele mit realer Welt, online Kartenspiele,
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, Multiplayer online Battle Arena, Puzzle, Role-
Playing Game, Sandbox Spiele, Simulatoren, Sportspiele, strategische Spiele, Shooter, Survival,
Webspiele und Wettspiele.

Wie bereits oben erwéhnt, kann das Spielen von Digitalspielen zur Abhédngigkeit von dieser
Aktivitat fuhren. Eine wichtige Rolle spielen die Spiele selbst, aber auch die Personlichkeit des
Spielers sowie die Umgebung, in der die Person lebt. Zu den risikosteigernden Charakteristiken
auf der Seite der Personlichkeit gehoren zum Beispiel die Impulsivitit, eine geringe Zufriedenheit
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mit dem Leben, Depressionen, Priadispositionen zum Suchtverhalten, mannliches Geschlecht,
geringes Selbstbewusstsein, nicht funktionierende Coping-Strategien, negative Empfindungen,
Angst, Depressionen und ADHD.

Manche Faktoren in der Umgebung kénnen die Abhéngigkeit vom Digitalspielen auch f6r-
dern. Es handelt sich hauptséchlich um einen Mangel an Zeit und Interesse von Seiten der Eltern
und der sozialen Umgebung, zu wenig Zeit, die die Familie gemeinsam verbringt, den Druck
der Altersgenossen, zustimmende Haltung der Gesellschaft zum Spielen von Digitalspielen,
positive Einstellung zum Spielen von Digitalspielen durch die soziale Umgebung, einen Mangel
an Freizeitaktivititen und die positive Meinung iiber das Spielen von Digitalspiele von Seiten
der Familienangehorigen. Die Spiele selbst stellen auch eine Quelle von Risikofaktoren dar, es
handelt sich dabei um preisgiinstige Spieleinrichtungen, erschwingliche Spiele, leichte Zugang-
lichkeit der Welt der Spiele, bezahlbarer Internetanschluss, die Farb-, Ton- und Lichteftekte, die
Spielgraphik, eine schnelle Spielfolge, ibersteigerte Identifizierung mit der Gestalt, das Flow-
Phénomen und die Unendlichkeit des Spiels.

Die Gefahren beim Spielen von Digitalspielen bringen viele negativen Auswirkungen mit
sich. Zu den gesundheitlichen Folgen gehoren vermindertes Sehvermdgen, Storungen des Schlaf-
zyklus, Schlafdeprivation, es kommen Riicken-, Schulter-, Kopf- oder Fingerschmerzen vor.
Zu den haufigen gesundheitlichen Problemen gehort auch das Syndrom des Karpaltunnels. Es
kommt auch zu einer Stérung des Tageszyklus, zur Vernachldssigung der personlichen Hygiene
und zu einer ungesunden Verpflegung und der daraus resultierenden Zunahme des Korper-
gewichts. Bei Spielern, die iiberméflig Digitalspiele spielen, konnen Zustinde der Depression
und Beklommenbheit auftreten. Problematisches Spielen wird von Stimmungsédnderungen und
Einsamkeitsgefithlen begleitet. Der soziale Bereich des Spielers ist auch gestort, haufig kommt
es zu einem Verlust von Freunden, zu zwischenmenschlichen Konflikten und Problemen in
der Familie. Das Spielen verdrangt nach und nach die sonstigen Freizeitaktivititen und die be-
troffene Person widmet ihre ganze Zeit, auch die Arbeitszeit, dem Spielen. Die Effektivitit der
Arbeit in der Schule oder im Beruf ist vermindert, was Vorgesetzte oder Lehrer mit negativen
Beurteilungen ahnden. In ernsthaften Féllen kann es auch zum Verlust der Arbeit oder zu einer
erzwungenen Beendigung des Schulbesuchs kommen. Die Spieler konnen durch das Spielen
in finanzielle Probleme und in Probleme mit verschiedenen staatlichen Institutionen geraten.

Fachleute haben versucht, die Kriterien zu definieren, nach denen man die Abhéngigkeit vom
Spielen von Digitalspielen klassifizieren kann; diese wurden in der 5. Revision des Diagnosti-
schen und Statistischen Handbuchs der Geistesstérungen (DSM) aufgenommen. DSM-5 benennt
9 diagnostische Kriterien; um bei einer Person eine krankhafte Storung durch das Internetspielen
zu diagnostizieren, muss sie mindestens fiinf Kriterien fiir das letzte Jahr erfiillen. Gleichzeitig
miissen diese Symptome ein schlechtes Funktionieren oder eine Verschlechterung des Lebens
des Spielers zur Folge haben. Die Symptome umfassen Folgendes:

a) ubermaflige Beschiftigung mit dem Online-Spielen;

b) Symptome des Entwohnungszustands bei einem Entzug von Internetspielen;

¢) Notwendigkeit, haufiger und fiir langere Zeit zu spielen, um das Gefiihl des Gliicks, der
Aufregung und Erfullung zu erreichen;

d) erfolglose Versuche, das Spielen zu kontrollieren oder einzustellen;

e) Verlust des Interesses fiir frithere Hobbys und andere Formen der Unterhaltung;

f) Fortsetzen des Spielens trotz der durch das Spielen verursachten Probleme;

g) mit dem Spielen verbundenes Tauschen und Betriigen;

h) Flucht vor der Realitat;

i) Beeintrachtigung wichtiger Beziehungen und Lebensumstidnde
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Adoleszenten, die Digitalspiele spielen, konnen anhand des Mafles der Gefihrlichkeit ihres Spie-
lens in drei Gruppen unterteilt werden; im Allgemeinen kénnen diese drei Gruppen wie folgt
charakterisiert werden:

a) Problemloses Spielen von Digitalspielen — Spielen als eine der Freizeitaktivitdten — das Spielen
stellt neben den anderen Interessen nur eine Art der Freizeitgestaltung dar; Spielen als eine
der Moglichkeiten, neue Technologien zu nutzen (virtuelle Realitdt); Spielen als Zerstreuung,
Unterhaltung; sinnvolle Zeiteinteilung zwischen dem Spielen und dem tiblichen Leben; die
Spiele haben keinen Vorrang vor der gemeinsam verbrachten Zeit, also die betreffende Person
bevorzugt nicht das Spielen vor anderen Aktivitdten mit anderen Menschen, der Familie,
Freunden, Mitschiilern, Kollegen (Treffen mit der Familie beim Essen, Treffen mit Freunden,
regelméfliiger Schlaf, Urlaub und Ferien ohne Spielen, Ausfliige, das Spielen beeinflusst nicht
das tibliche Erledigen der Hausaufgaben); Erwerb von Informationen/Bildung mittels der
Spiele; die betreffende Person spielt bildende und lehrreiche Spiele und erwirbt hierdurch
neue Kenntnisse; eine Motivation zum Spielen stellt die Erprobung von etwas Neuem dar;
Uben von kognitiven (entdeckenden) Fihigkeiten durch das Spielen zum Beispiel unter
Verwendung von logischen Spielen, von Spielen mit Anspruch an die Auffassungsgabe und
von Spielen zur Entwicklung der Orientierung im Raum.

b) risikobehaftetes/problematisches Spielen von Digitalspielen — das Spielen stellt eine domi-
nante Freizeitaktivitat dar; Spielen zum Zwecke der Entspannung - die betreffende Person
nutzt das Spielen als eine vorwiegende Strategie, um sich zu entspannen; nach dem Spiel
tritt das Entspannungsgefiithl und die Entspannung ein; die betreffende Person fingt an,
dartiber nachzudenken, dass sie ihr Spielen einschranken und Grenzen festlegen sollte; das
Spielen stort schon einige Aspekte des Lebens, das tibliche Funktionieren und die Erftillung
der wichtigsten Aufgaben bleiben erhalten; iberméfiige mit dem Spielen verbrachte Zeit;
zunehmende Haufigkeit und Zeitdauer des Spielens; ausweichendes Verhalten - wenn die
betreffende Person im iiblichen Leben Konflikte oder Unangenehmes erlebt, dann verschwin-
det sie in die Welt der Spiele; offensichtliche Vernachlissigung der Schule, Arbeit, Freunde
(die betreffende Person vernachldssigt zum Beispiel ihre schulischen Pflichten insoweit, dass
sie sich nicht fiir die Schule vorbereitet oder iiberhaupt nicht mehr in die Schule geht, um
die Zeit mit dem Spielen verbringen zu kénnen, diese Zustinde konnen sich dann noch
steigern, wenn ein neues Spiel auf den Markt kommt); die betreffende Person wird vom
Spielen insoweit verschlungen, dass sie weder Schmerzen noch Miidigkeit, weder Hunger
noch Durst empfindet oder den Toilettengang vergisst (sie spielt zum Beispiel den ganzen Tag
ohne Pause hindurch, ohne auf die Toilette zu gehen, ohne zu essen und zu trinken; dieser
Bediirfnisse wird sie sich erst nach einigen Stunden bewusst, nachdem sie das Spiel beendet
hat); Freundschaftsbeziehungen werden auf die Spieler- oder Online-Umgebung iibertragen
und anderen vorgezogen; die betreffende Person bevorzugt ihre virtuellen Freunde und teilt
mit ihnen die personlichen und intimen Sachen; der Spieler/die Spielerin ignoriert seine
Probleme und seinen Stress und kommuniziert mehr online als offline.

¢) Abhingigkeit vom Digitalspielen - sie zeichnet sich durch den Verlust der Kontrolle aus (die
betreffende Person will authéren zu spielen, kann es jedoch nicht) — am Anfang hat der Spieler
das Spielen unter Kontrolle, spiter verliert er die Kontrolle tiber die Intensitét des Spielens
und verliert die Féhigkeit, das Spiel abzubrechen; tibermachtige Sehnsucht, zu spielen — der
Spieler/die Spielerin hat einen starken Zwang, zu spielen, dem er nicht widerstehen kann;
Verschwimmen der Welt der Spiele und der realen Welt: Adoleszenten machen in ihrer
Phantasie keinen Unterschied zwischen der virtuellen Welt und der realen, sowie zwischen
ihren Fahigkeiten und denen der Figur; Entwicklung der Toleranz (je extensiver die betref-
fende Person spielt, ein desto grofleres Quantum an Spielen braucht sie, damit ihr das Spielen
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Freude bringt, dadurch verldngert sich die Zeit, die sie dem Spielen widmet) - die betreffende
Person braucht mehr Reizstimuli zur Erzielung des gleichen Effekts/des Spielgenusses; Ab-
stinenzmerkmale - sie zeigen sich zum Beispiel durch Unruhe, Gereiztheit, Beklommenbheit,
Trauer, schlechte Laune, Missstimmung, Impulsivitdt, Reizbarkeit, permanentes Denken an
das Spielen oder Schlafstdrungen; somatischer Zustand (Ubelkeit, Schiittelfrost); Fortsetzen
des Spielens trotz offensichtlicher schidlicher Auswirkungen - negative Folgen des Spielens
gewinnen an Intensitdt (Arbeitsverlust, erhebliche/radikale Verschlechterung der Schul-
leistung), Anstieg der Spannung in der Familie, tiberdies setzt die betreffende Person das
Spielen mit der gleichen Intensitit fort; Verzicht auf die Arbeit, das Studium, das personliche
Leben - das Spielen stellt einen zentralen Inhalt des Lebens dar und weitere Bereiche des
Lebens werden dem Spielen untergeordnet; hohere finanzielle Ausgaben fiir das Spielen und
zu geringe Einkiinfte; hohere Straffilligkeit in Form des Liigens, Betriigens, Stehlens; sehr
hohe Anzahl der mit dem Spielen verbrachten Stunden.

Die Fachleute setzen bei der Betrachtung des Phdnomens des Digitalspielens viele diagnosti-
sche Instrumente ein, was darin begriindet liegt, dass, obwohl die Spiele fiir den Adoleszenten
niitzlich sein und ihm viel Positives bringen kénnen, indem sie zum Beispiel zur Entspannung,
Zerstreuung und Unterhaltung beitragen oder als ein Mittel zur Erholung und Entspannung
dienen, in manchen Féllen das Spielen das iiblich annehmbare Maf3 {iberschreiten kann und
zum Risiko oder sogar zur Abhingigkeit werden kann. Dieser Zustand wirkt sich dann in allen
Bereichen des Lebens der betreffenden Person aus (z.B. Verlust der Freunde, Konflikte mit nahen
Personen, Schwierigkeiten in der Schule oder am Arbeitsplatz oder gesundheitliche Probleme).
Einige diagnostische Methoden konzentrieren sich auf das Identifizieren von abhdngigen und
problematischen Spielern, andere auf die Typologie der Spieler oder die Motivation der Adoles-
zenten, Digitalspiele zu spielen. Heute werden in den Forschungsprojekten sowie in der Beratung
und der klinischen Psychologie zum Beispiel folgende Methoden angewendet: Fragebogen zum
Spielen von Digitalspielen (Digital games questionnaire; Suchd, Dolej$, Pipovd, 2017); Kriterien
der Stérung durch das Internetspielen (Internet Gaming Disorder; DSM-5, 2015); Skala zum
Computerspielverhalten bei den Kindern und Jugendlichen (Skala zum Computerspielverhalten
bei den Kindern und Jugendlichen; Wolfling, Miiller, & Beutel, 2011); Klinischer Test der Ab-
héngigkeit von Videospielen (Clinical Video Game Addiction Test; DeFuentes-Merillas, Frielink,
Schoenmakers, Rooij, & Van Duin, 2012); Test der Abhangigkeit von Videospielen (Video Game
Addiction Test; Meerkerk, Van Den Eijnden, Vermulst, & Garretsen, 2009); Fragebogen der Mo-
tiviertheit fiir das Online Gaming (Motives for Online Gaming Questionnaire; Wu, Yu, Lei, Lai,
& Lau, 2017); Skala der kognitiven Verzerrung (Cognitive Distortions Scale; Wang & Li, 2009);
durch Spielen bedingtes Selbstwertgefiihl (Gaming-contingent self-worth; Beard, & Wickham,
2016); Typologie des Trojaspielers (Trojan Player Typology; Kahn et al., 2015) und weitere.

Die sich mit der Vorbeugung von risikoreichem Computerspielverhalten befassenden Pro-
gramme gehoren zu der spezifischen Vorbeugung; man teilt sie in drei Gruppen ein (allgemeine,
selektive und indizierte), abhdngig von der Programmintensitat, von den Mitteln und Instru-
menten des Programms, einschlief3lich der Mitwirkung der Zielgruppe. Dabei sollten nicht nur
die mit dem Spielen von digitalen Spiele verbundenen Fertigkeiten (z.B. Identifizierung von
maladaptiven Gedanken) entwickelt werden, sondern auch die eine effektive Bewiltigung von
Stress und Emotionen unterstiitzenden Fertigkeiten, wobei die mit dem Tagesablauf oder mit
der Entwicklung von Kompetenzen verbundenen Fertigkeiten nicht vergessen werden sollten,
in denen zwischenmenschliche Situationen eine Rolle spielen.
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Die zusammengefassten vorbeugenden Empfehlungen nach Krossbakken et al. (2018), um
unsere empirischen Erkenntnisse und Erfahrungen erweitert, lauten wie folgt:

a) Die Spieleinrichtungen und Computer sollten in gemeinsam benutzten Raumen stehen;

b) im Schlafzimmer des Kindes oder Adoleszenten sollte es keine elektronischen Medien zum
Spielen von digitalen Spielen geben;

c) digitale Spiele sollen nicht vor dem Schlafengehen gespielt werden;

d) das Kind oder der Adoleszent sollte bei verschiedenen Freizeitaktivititen unterstiitzt und
motiviert werden, die Teilnahme daran sollte verbindlich sein;

e) wihrend den Mahlzeiten ist das Spielen verboten, wobei die Mahlzeiten gemeinsam einge-
nommen werden sollen;

f) die Freizeit soll man gemeinsam verbringen;

g) digitale Spiele sollen nur unter Beachtung des empfohlenen Alters erlaubt werden (gemaf3
dem Rating PEGI);

h) solche Spiele auswihlen, die Fertigkeiten und Kenntnisse entwickeln;

i) sich genaue Informationen iiber den Typ der Spiele beschaffen, die das Kind oder der Ado-
leszent spielt;

j) sich nicht nur das Prinzip der Spiele erldutern lassen, die das Kind oder der Adoleszent spielt,
sondern auch die Motive zum Spielen und die Ziele, die das Kind oder der Adoleszent beim
Spielen erreichen will;

k) Tages-Hochstdauer des digitalen Spielens festlegen und einhalten und Tage festlegen, an
denen keine digitalen Spiele gespielt werden;

1) zwischenmenschliche Beziehungen des Kindes oder Adoleszenten unterstiitzen und sich
dafiir interessieren und sie bei Face-to-Face-Freundschaften férdern;

m) {iberwachen, wie viel Geld das Kind oder der Adoleszent fiir die Spielausriistung oder Spiele
ausgibt;

n) Zugrift auf Kennworte haben, die das Kind oder der Adoleszent beim Spielen verwendet.

Das Spielen von digitalen Spielen stellt bei einem grofien Teil der Menschen eine der tiblichen
Formen der Freizeitgestaltung dar; es gibt allerdings auch Spieler, bei denen sich bei dieser
Tatigkeit ein problematisches Verhalten oder sogar Abhéngigkeit ergibt. Diesen Personen soll
dann eine erstklassige, qualifizierte und effektive fachliche Hilfe und Therapie geboten werden.
Der Kern der Heilung liegt vor allem in psychotherapeutischen Interventionen in Form einer
individuellen, kognitiv-verhaltensorientierten, psychodynamischen und familienbezogenen The-
rapie. Die fachliche Hilfe sollte sich auf die Strukturierung des Tages des Spielers, die Anderung
seines Lebensstils, das Finden und die Unterstiitzung von risikolosen Aktivititen konzentrieren,
die nicht mit dem Spielen zusammenhéangen. Bei der Therapie und Hilfe kénnen verschiedene
Techniken Anwendung finden, z.B. die Technik der Motivationsgespriche oder die Entspan-
nungstechnik. Ein problematischer oder abhéngiger Spieler sollte:

a) sich dessen bewusst werden, was er verliert;

b) die Stunden zusammenrechnen, die er mit dem Spielen verbringt;

¢) die Ausloser suchen und identifizieren;

d) seine Stimmen wahrnehmen, die das Problem des Spielens negieren;

e) lernen, die Strategien der Zeitplanung zu beherrschen;

f) eine Unterstiitzung in der realen Welt finden;

g) die durch das Spielen entstandenen Probleme beseitigen.

Bei einem Fall eines problematischen oder suchtbedingten Spielens ist somit von Bedeutung,
dem Aspekt der Motivation nachzugehen, das bisherige Verhalten zu analysieren, personliche
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Ziele der betreffenden Person zu beurteilen und daran zu arbeiten; gleichzeitig kann es Ziel der

Therapie sein, die Psychoedukation (Charakterisierung und Erlduterung der Wirkungsweise

der Spiele) zu leisten, die Herstellung/Wiederherstellung des sozialen Netzes/Eingliederung

darin zu bewerkstelligen und die Zusammenarbeit mit der Familie (Erziehung, Schaffen von
gemeinsamen Strategien zur Bewiltigung des Spielens) zu gestalten.

Unser représentatives, landesweites Forschungsprojekt lieferte eine Vielzahl von interessanten
Feststellungen und Informationen. Aus diesem Grunde verwenden wir die Form der Aufzahlung,
die die geeignetste zusammenfassende Textprasentation von sehr umfangreichen, eingehenden
und validen Ergebnissen darstellt, die das Forschungsprojekt ergab. Es werden einzelne Gruppen
von Befragten und ihre Ergebnisse in den einzelnen diagnostischen Methoden vorgestellt. Man-
che Punkte konzentrieren sich auf die Beziehungen zwischen den quantitativen Instrumenten
und auf die Unterschiede zwischen verschiedenen Typen von Adoleszentengruppen, die in die
Forschung aufgenommen wurden.

Charakteristiken der Befragten:

a) In das Projekt wurden zwei Gruppen aufgenommen: 1. Gruppe der tschechischen Adoleszen-
ten (1940 Jungen und 2010 Midchen) und 2. Spielergruppe (100 Jungen und 21 Madchen);

b) Das Durchschnittsalter der Norm-Gruppe betrug 15,73 Jahre und in die Forschung wurden
Adoleszenten in einem Alter zwischen 11 und 19 Jahren aufgenommen;

c) Mehr als 200 Befragte zahlten zu Alterskohorten 15 bis 18 Jahre;

d) Die Adoleszenten stammten aus allen Kreisen der Tschechischen Republik;

e) Beider Norm-Gruppe besuchten 693 Jungen und 735 Médchen die Grundschulen und mehr-
jahrigen Gymnasien, 1247 Jungen und 1275 Midchen waren Schiilerinnen und Schiiler an
Mittelschulen mit oder ohne Abitur;

f) Aus der Sicht des Schultyps wurden 5 Typen von Bildungsinstituten gezéhlt: 1. zweite Stufe
der Grundschulen (900 Adoleszenten); 2. langjahrige Gymnasien (Sekundarstufe I + IT)
(528 Adoleszenten); 3. (vierjahrige) Gymnasien mit Abitur (1067 Adoleszenten); 4. Mittel-
schulen ohne Abitur (519 Adoleszenten); 5. Mittelschulen mit Abitur (936 Adoleszenten).

Ergebnisse der diagnostischen Instrumente:

a) Eswurden folgende Methoden verwendet: 1. Skala zur Messung des Computerspielverhaltens
CSV-S, im Original Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jungendlichen, ein
Werk von Wolfling, Miiller & Beutel (2011); 2. Internet Gaming Disorder; diagnostische
Kriterien der Abhéngigkeit von Computerspielen nach DSM-5 (DSM, 2015); 3. Fragebogen
zu den Typen von Spielen (Dolejs$ & Suchd, 2017); 4. soziodemographische Fragen (Schultyp,
Alter, Geschlecht usw.);

b) 4 und mehr Stunden spielen 16,88 % der Adoleszenten aus der Norm-Gruppe und 42,98 % aus
der Spielergruppe, wobei 28,40 % Adoleszenten aus der Norm-Gruppe keine Computerspiele
spielen;

c) als problemlose Spieler identifizierte Jungen spielen im Durchschnitt 2,54 Stunden pro Tag;
Jungen mit Abhingigkeit widmen sich dem Spielen im Durchschnitt 7,28 Stunden pro Tag
(es gilt fiir die Norm-Gruppe);

d) Adoleszenten mit idealem Korpergewicht spielen im Durchschnitt 1,88 Stunden pro Tag, mit
Ubergewicht 2,45 Stunden pro Tag, mit Fettleibigkeit der ersten Stufe 3,40 Stunden pro Tag
und mit Fettleibigkeit der zweiten Stufe 4,45 Stunden pro Tag (es gilt fiir die Norm-Gruppe);

e) Computerspiele spielen um ein Vielfaches weniger Méadchen als Jungen; und Adoleszenten
aus Grundschulen (im Durchschnitt 2,17 Stunden pro Tag) spielen hingegen héufiger als
Mittelschiiler (im Durchschnitt 1,85 Stunden pro Tag);
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f) Durchschnittliche Méadchen aus der Norm-Gruppe geben 12x weniger Geld aus, wobei der
Durchschnittswert bei Madchen 116 CZK und bei Jungen 1430 CZK betrigt; Middchen aus
der Spielergruppe geben 962 CZK in 12 Monaten aus und Jungen hingegen brauchen in dem
gleichen Zeitraum 3274 CZK;

g) Jungen aus der Norm-Gruppe bevorzugen diese Spielgenres: First person shooter, Aktions-
spiele mit offenen Welten und Spiele mit Wettthematik; Méddchen bevorzugen Lebens-Simu-
latoren, Aktionsspiele mit offenen Welten und den dritten Platz in der Beliebtheit nehmen
Web-Online-Spiele und Puzzle ein;

h) Jungen aus der Norm-Gruppe erreichen in den Kriterien Internet Gaming Disorder im
Durchschnitt 1,47 Punkte und Madchen 0,58 Punkte; die Schiiler der Grundschulen und
mehrjahrigen Gymnasien (Sekundarstufe I und II) erreichten im Durchschnitt 1,21 Punkte
und Mittelschiiler 0,91 Punkt;

i) Internet Gaming Disorder enthilt 9 Kriterien, wobei mit 5 und mehr Abhéngigkeit identifi-
ziert wird; aus der Norm-Gruppe erreichten 3,70 % der Adoleszenten mindestens 5 Punkte
und unter den Spielern erzielten 6,14% der Adoleszenten 5 und mehr Punkte;

j) In der Norm-Gruppe gibt es mehr Jungen als Méddchen, die von Computerspielen abhéngig
sind; das Verhiltnis zwischen den Geschlechtern betrégt 4 zu 1 fiir die Jungen; in der Gruppe
der Schiiler und Schiilerinnen aus Grundschulen sind 5,17 % abhingig, in der Mittelschulstufe
sind dann 2,87% Adoleszenten abhéngig;

k) In der Methode Skala zur Messung des Computerspielverhaltens (CSV-S) erreichten die
Maidchen aus der Norm-Gruppe 0,95 Punkte brutto und bei Jungen wurden 2,94 Punkte
brutto gemessen;

1) Mit dem grof3ten Risiko behaftet, also mit dem hochsten Durchschnittswert, sind Jungen aus
Grundschulen (3,47 Punkte brutto); danach folgen Jungen aus Mittelschulen (2,64 Punkte
brutto);

m) Midchen aus Grundschulen (1,13 Punkte brutto) sind in Beziehung zum Computerspiel-
verhalten mit einem etwas grofSeren Risiko behaftet als Schiilerinnen aus den Mittelschulen
(0,85 Punkte brutto);

n) Die niedrigsten Ergebnisse in der Methode CSV-S haben die Mittelschiilerinnen und Mit-
telschiiler aus den Gymnasien erreicht; auf der extrem anderen Seite befanden sich Jungen
und Midchen aus den Grundschulen;

0) Midchen (0,95 Punkt) und Jungen (2,94 Punkte) aus der Norm-Gruppe unterscheiden sich
in dem Gesamtscore in der Skala CSV-S statistisch signifikant, und zwar in der Ebene 0,001;

p) Aus der Norm-Gruppe haben 15,65 % der Adoleszenten Probleme in der Schule;

q) Von allen befragten Adoleszenten geben 27,29 % an, dass sie ihre Freizeitaktivitdten vernach-
lassigen; und 10,54 % vernachldssigen nach eigenen Angaben ihre Freunde oder Partner (es
gilt fiir die Norm-Gruppe);

r) 81,94 % der abhidngigen Jungen und Madchen spielen Spiele, um ihre schlechte Laune zu
verbessern, bei Jungen und Madchen ohne Abhingigkeit sind es nur 35,98 % (es gilt fiir die
Norm-Gruppe);

s) Inallen untersuchten Gruppen der Befragten war die wechselseitige Beziehung zwischen der
Skala CSV-S und den Kriterien IGD mittelstark und statistisch signifikant in der Ebene 0,001;
der Korrelationskoeffizient in dieser Norm-Gruppe betrug r = 0,70 und in der Spielergruppe
wurde der Wert r = 0,59 gemessen;

t) Impulsivitdt oder physische Aggressivitit stehen auch in positiver Beziehung zu den aus-
gewerteten Fragebogen CSV-S und den Kriterien IGD, diese Korrelationen sind statistisch
signifikant, jedoch niedrig (es gilt fiir die Norm-Gruppe);
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u) Auf der Skala der Impulsivitét (SIDS) erhielten Adoleszenten mit Abhingigkeit 62,44 Punkte
brutto und Adoleszenten ohne Abhingigkeit erreichten 54,99 Punkte brutto; bei abhdngigen
Personen wurden in der Aggressionsskala von Buss und Perry (BPQA) 92,37 Punkte und bei
Adoleszenten ohne Abhingigkeit 79,27 Punkte gemessen (es gilt fiir die Norm-Gruppe);

v) Mittels der Methode VRCHA wurde ermittelt, dass abhingige Spieler verschiedene delin-
quente Indizien aufweisen (Liigen, Betriigen, Diebstéhle), die Abhidngigkeit aufweisenden
Spieler werden hdufiger Opfer von Mobbing (werden von Mitschiilern ofter verspottet, be-
leidigt und gekrankt) als ihre Altersgenossen, bei beiden Gruppen (mit Abhéngigkeit, ohne
Abhingigkeit) wurde kein Unterschied beim Missbrauch von Suchtstoffen festgestellt (es gilt
fiir die Norm-Gruppe).

Ein GAME OVER oder ein Spielende gibt es nur im Spiel. Mit der Abhangigkeit von digitalen
Spielen kann man kdmpfen und man kann sie ,,besiegen’, in der Sprache der Spieler von Com-
puter- und Videospielen. Dazu ist erforderlich, dass es auf der Seite der Spieler eine hinreichende
Motivation und Entschlossenheit gibt und auf der Seite der Fachleute hochklassige Vorbeu-
gungs-, Beratungs- und Heilungsverfahren und Instrumente verwendet werden und dass diese
Fachleute iiber eine hinreichende Menge von hochwertigen Daten und Informationen tiber den
aktuellen Zustand dieses Phanomens in der heutigen Bevolkerung verfiigen.
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DIGITFILNI HRY NAS CII"I EIFIL 'u'IGE OBKLOPUJ A STFI'u'FI-JI SE NEDILNOU SOUGASTI NFISI
SFDLEDNEISTI f NFISIDH II'IJ'EITU | FROTO JE DULEIITEJ RETCHOM ZNALI FREISTREEII
TEDHTEI HER A UMELI SE Y NEH ORIENTAYAT, DEIZ ETLO HEITI'u'FiDI K NFIPSHNI TETO KNIHT.
EILEM MONOGRAFIE JE PRIBLIIIT S'u'ET DIGITFILNIDH HER, HTEF!‘I’ {E FRO EIETI A DOSPI-
'u'FIJIDI JEDHIN Z NEJDBLIBENEJSICH HIST PRO TRAVENI 'u'I:ILHEHI:I CASU. S'U'ET HER SE
5 VYYOJEN TECHNEILDEII 'u"I’F:FIINE PROMENIL A NRETL I'~IIJ'u'E FODOET. v DHESNI EIIZIBE
EKISLUJEJNEF‘REBERNE MNOZSTYI HER A HERNICH F‘EIRTFILU, ALE | CRSOPISU Gl SOUTEZI
ZAMEREMTCH WA TUTO OBLAST.

HRANI DISITALNIGH HER WUZE NEKTERE ASFEKTY OSOBNOSTI ROZVIET, ALE MA DRUHOU
STRANU Mf’l | STINNE srnﬁmcn:. JEONIM I zﬁugimch NEI}SHT{I'u'NIaEH PREIJE;-IIfI HUZE BYT
PSYCHICKA PORUCHA SPOJENA SE ZTRATOU ZAJHD, SOCIALNIGH KONTAKTO NEBO 5 NE-
SCHOPNDSTI KONTROLOVAT SAMOTNE HRANL V MONOGRAFI JSDU CHARRKTERIZDVANA
KRITERIA PRO PORUCHU HRANI DIGITALNICH HER, JAK JS0U VYMEZENR v DEM-S, N ZA-
KLADE NICHZ EYLR FRO TUTD PORUGHU U DOSFIVAJICICH MEZI 44 A 13 LETT STRANOVENA
PREVALENGE 2,7 %. KNIHA PREDSTAVUJE | DALSI VYZNAMNA ZJSTEN], NAPRIKLAD TO,
KTERI GEETI nogpiumicj HRAI NEJW’EE, KOLIK HODIN nENr«jE I:IRHJf A KOLIK Z NICH DE-
KLARUJE FROBLEMY VE SKOLE JAKO DUSLEDEK HRANI DIGITALNICH HER. PUBLIKACE DALE

FHIHFISI INFORMACE O TOM, JAK ZE BEIFHDBLEMUW HRAC EIDLISUJE oD HRFICE FRDBLE
MOYEHD CI ZFI'IJ'ISLEHIJJ JFIH‘I’HI I:ISI:IBNEISTNIHI ZNAKY SE HRACH 'IJ'TZNFIDUJIJ ALE TAKE
INFORMACE O PREVENCI A LECEE. "."SEEHN‘I’ TTTQ INFORMAGE MOHOU B‘I’T ZAKLADEM FRO
H'u'FlLITNI f EFEHTI'u'HI FREVENTIVNI A INTERVENZNI RETIVITY, BEZ NICHZ SE ¥ DNESNIM
DIGITALNIM VEKU NEOBEJDEME.
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