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HRANI DIGITALNICH HER U CESKYCH

ADOLESCENTU

Svét her se s vyvojem technologii vyrazné promenil a nabyl nové
podoby. V soucasnosti se ukazuje, ze pro déti a dospivajici se jednou

z nejoblibenéjSich volnoCasovych aktivit stava hrani digitalnich her,

tj. elektronickych her, které Ize hrat prostrednictvim pocitace, mobilniho

telefonu, tabletu, herni konzole a dalSich. Toto Cislo Zaostreno prinasi
prehled aktualniho stavu hrani digitalnich her u Ceskych adolescent(
ziskaného prostrednictvim reprezentativniho celorepublikového vyzkumu
mezi 3950 respondenty ve veéku 11-19 let realizovaného Katedrou
psychologie Univerzity Palackého v Olomouci v roce 2018. Pouzité
standardizované skaly poskytuji prvni odhady prevalence vyskytu
poruchy souvisejici s hranim digitalnich her v populaci adolescent(

a odhady populace v riziku zavislosti na hranf her v CR.

Digitalni hry: teorie

Vymezeni digitalnich her

> Na zakladé analyzy dostupnych informaci a definic Ize fici,
Ze digitalni hry jsou elektronické hry, které Ize hrat prostred-
nictvim rdznych zobrazovacich zafizeni, mezi néz patfi

napr. pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi.
Jednd se o nadfazeny pojem k videohrdm, pocitatovym hram,
internetovym hrdm, mobilnim hrdm aj. Hrani téchto digitalnich
her Ize oznacit anglickym vyrazem gaming. Hrani takovych
her probiha ve virtudlnim svété nebo v augmentované
(roz&itené) realité.

Digitalni hry se mohou délit podle rdznych kritérii. Existuji hry
pro jednoho hrace (singleplayer) nebo pro vice hracd
(multiplayer). N&které hry nabizeji obé moznosti. Nékteré hry
Ize hrat v offline rezimu, jiné naopak je mozné hrat jen pfi
pfipojeni na internet (online). Digitalni hry se také déli dle
platebniho modelu na tzv. premium hry (placené hry),
freemium hry (jsou volné ke staZeni, ale nabizeji rdzna
vylepSeni pro hrace, ktera jsou jiz placend), shareware hry
(jsou zdarma jen na urcitou dobu nebo do néjaké Urovné hry)

a freeware hry (jsou ke stazeni zdarma a bez dalSich omezeni).

Hry Ize rozliSovat také podle hernich Zanr( (uvedeno véetné
prikladd konkrétnich her), napf. na adventury (Machinarium,
Star Trek), hry s otevienym svétem (Grand Theft Auto - GTA),

Digitalni hry: Teorie

Studie zamérena na hrani digitalnich her
mezi ceskymi adolescenty

Prevalence hrani digitalnich her
Problémové hrani digitalnich her

Dalsi aspekty hrani digitalnich her
Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH)

karetni online hry (Solitaire, Hearthstone), hry na hrdiny (RPG,
tzv. role-playing games; Final Fantasy, Zaklinac), véetné her
na hrdiny pro vice hra¢d (MMORPG, tzv. massively multiplayer
online role-playing games; World of Warcraft, Metin 2) Ci stra-
tegické hry pro vice hracu v prostredi fantasy arény (MOBA,
tzv. multiplayer online battle arena; League of Legends, Dota),
hry o preZiti (survival; PlayerUnknown’s Battlegrounds - PUBG,
Fortnite), puzzle (Candy Crush Saga, Portal) a strategické hry
vyzadujici mysleni a volbu strategie (Clash of Clans, Age of
Empires), stfileCky (shooting games; Call of Duty, Counter-Stri-
ke), simulatory (The Sims, Euro Truck simulator), sportovni
hry (FIFA, NHL) a zavodni hry (Need for Speed, Gran Turismo),
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sandbox hry (Minecraft, Space Engineers), kdy si hrac vybira
Ukoly a ménf virtualni svet. Prikladem jsou také webové hry
(browser hry; Travian, Shakes and Fidget), které obsahuiji celé
spektrum zanrU, ale vyZaduji pristup k internetu.

Hrani digitélnich her prinasi lidem zisky v r0zné mife a rdzného
typu. Primarnim Uc¢elem hrani jako takového je zabava, zapo-
menuti na kazdodenni starosti, radost, uvolnéni, odpocinek,
vystoupeni z dennf rutiny a zaZitf né¢eho odliSného. V digital-
nich hrach mdZe Clovék prokazat své schopnosti a dovednosti,
které mdze pri hre dale zdokonalovat, a zvySovat své sebe-
hodnoceni. Digitalni hry poskytuji prostor pro interakci

a navazovani vztah( (Uttal et al., 2013; Granic et al., 2014).

Hry ale v sob& mohou skryvat také urcita rizika a hranf
digitainich her mdZe vést k hracské poruse a dals$im zdravot-
nim problémdm. Rizikové hrani digitalnich her ma mnoho
negativnich dopadd na zdravi hracl — mezi ¢asté zdravotni
problémy patfi zhorSené vidéni, naruseni spankového cyklu,

Kritéria zavislosti na hrani internetovych her

Americka psychiatricka asociace (APA) v rdmci paté revize
amerického Diagnostického a statistického manuélu dusev-
nich chorob (DSM-5) (ve treti sekci, kde jsou zahrnuta
onemocnéni ur¢ena k dalsimu zkoumani) nové od roku 2013
do manudlu zaradila poruchu hrani internetovych her

(v origindle Internet Gaming Disorder, IGD). APA uvadi,

Ze ackoli je internet povazovany za nedilnou sou¢ast naseho
Zivota, védeckd a odborna verejnost zacind poukazovat

na to, Ze existuji lidé, ktefi nutkavé hraji online hry na Ukor
ostatnich zajmu0 a objevuji se u nich i dalsi pfiznaky dosa-
hujici klinické zadvaznosti. Nepatfi sem hry hazardniho
charakteru (APA, 2013). V nasledujicim textu pouzivame
pro tuto poruchu ekvivalentné nasledujici pojmy: porucha
hrani internetovych her, riziko IGD, zavislost na hranf
digitalnich her.

DSM-5 pouziva 9 diagnostickych kritérii poruchy hrani
internetovych her, pfi¢emz pro diagnézu zavislosti musi
hra¢ naplnovat minimalné 5 symptomu v obdobi poslednich
12 mésicd. Zaroven musi tyto symptomy mit za nasledek
Spatné fungovani nebo zhorseni v hracoveé Zivoté

(APA, 2013). Pro presnou diagnostiku zavislosti na hrani
her je ale nezbytné individuaini odborné klinické posouzeni.

Diagnostické symptomy IGD dle DSM-5 (APA, 2013):

> zaujeti hranim internetovych her (neustédlé zabyvani se
hranim, premysleni nad hranim her, téSeni se na hrani);

> priznaky odvykaciho stavu pfi odnéti internetovych her;
> tolerance (zvySuijici se potfeba travit ¢as hranim her);
> neUspésné pokusy kontrolovat nebo omezit hrani her;

> ztrdta zajmu o jiné konicky a formy zdbavy v didsledku
hrani internetovych her;

> pokracovani v nadmérném hrani navzdory zjisténym
problém0Om s tim spojenych;

spankova deprivace, objevuji se bolesti zad, ramen, krku, hlavy
¢i prstd (Chou, 2001; Suhail & Barges, 2006), vyskytuje se
syndrom karpélniho tunelu (Wang et al., 2018). Casto dochazi
také k naruSeni denniho cyklu, k zanedbavani osobni hygieny
a k nezdravému stravovani a z toho plynoucimu zvySovani
télesné hmotnosti (Kirdly et al., 2014; Suché et al., 2018).
Nadmérné hrani mUZe byt doprovazeno zménami nalad
(Blinka, 2015) a pocity osaméni (Mehroof & Griffiths, 2010;
Mérelle et al., 2017). SocidIni oblast hrace je také narusens,
muUze dochdzet ke ztraté pratel, k interpersonalnim konfliktdm
a k problémUm s blizkymi osobami (Chen & Peng; 2008).

Za negativni dopad hrani je mozné povazovat situaci,

kdy se hrani uskutec¢nuje na Ukor ostatnich volnocasovych

a pracovnich aktivit a jedinec svUj ¢as vénuje prevazné hranf
her. Dochdzi ke sniZzeni produktivity v praci nebo ve Skole,

v zavaznych pripadech mUze dojit ke ztraté zaméstnani

¢i nucenému ukonceni Skolni dochazky. Hraci se mohou kvl
hrani dostavat do financnich problémU a do problém0

s rznymi statnimi institucemi.

> klamani rodic0, terapeutt a dalSich osob v souvislosti
s rozsahem hrani internetovych her;

> hrani internetovych her slouzi k Uniku pred realitou nebo
Ulevé od Spatné nalady;

> v disledku hrani her na internetu doslo k ohrozeni nebo
ztraté vyznamného vztahu, zaméstnani, studia nebo
moznosti kariérniho postupu.

S rostoucim mnozstvim hracd navrhla také Svétova
zdravotnicka organizace (WHO) novou diagnostickou
jednotku v 11. revizi Mezindrodni klasifikace nemoci
(MKN-11), a to hra¢skou poruchu (gaming disorder)
(Aarseth et al., 2017). Hracska porucha dle MKN-11

je charakterizovana trvalym nebo opakujicim se hranim
(digitaInich her, videoher), jez mUze byt online (pfes
internet) nebo offline a které je manifestovano témito
symptomy:

> naruseni kontroly béhem hrani (tykajici se napr. zacatku,
frekvence, intenzity, trvani, ukonceni);

> uprednostriovani hrani pred ostatnimi zajmy a aktivitami;

> pokracovani v hrani nebo zvySovani intenzity hrani i pres
vyskyt negativnich dopadu.

Vzorce chovani dosahuji takové zdvaznosti, ze vysledkem
jsou vyznamné dopady na fungovani v osobni, rodinné,
socialni, vzdélavaci, pracovni nebo jiné oblasti. Herni
chovani mdze byt trvalé, epizodické nebo rekurentni
(opakuijici se). K tomu, aby mohla byt porucha diagnosti-
kovana, musi byt herni chovani a dalsi souvisejici pfiznaky
patrné po dobu nejméné 12 mésicU, presto doba trvani
muUZze byt zkrdcena v pripadé, Zze diagnosticka kritéria jsou
naplnéna a dopady hrani jsou zdvazné (WHO, 2018).
OficiIni uzivani 11. revize MKN je v Ceské republice
pldnovéno od 1. ledna 2022.
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V nékterych hrach se objevuji rdzné dilci prvky, které samy

0 sobé& mohou mit negativni vliv na hrace, jedna se napft. o tzv.
Jlootboxy”, coZ jsou bali¢ky s pfekvapenim ve formé r0znych
predméty ¢i aktivit s Sirokym uplatnénim ve hre. V bali¢cich se
mohou vyskytovat dulezité ¢i naopak naprosto bezvyznamné
prvky pro hru (prikladem mUze byt ziskani zbrang, vylepSeni
vzhledu ¢&i specificky tanec nebo gesto herni postavy na konci

hry). Diskutuje se o tom, Ze tento in-game prodej bonusU pro
hru s vysokym faktorem nahody se velmi podoba hazardu,

a tak mUZe u hracu hrajicich digitdini hry s vyskytem lootboxd
rozvijet hazardni chovani. Na nadnarodni Urovni se vedou
debaty o odstranéni lootboxU z her z toho divodu, Ze naplfiujf
princip hazardniho hrani. V Belgii a Nizozemsku jiz k t€mto
opatfenim pristoupili (Zendle & Cairns, 2018). <

Studie zamérena na hrani digitalnich her mezi ¢eskymi

adolescenty

> Prezentovana studie se zaméFuje na hrani digitalnich her

U populace adolescentd ve vékovém rozpéti 11-19 let

s cilem zhodnotit rozsah hrani digitdlnich her a odhadnout
podil této populace v riziku IGD ve Skolnim roce 2017/2018.
Tato celonarodni vyzkumna studie byla realizovana tymem
autor0 Suchd, Dolejs, Pipova a kol., ktery pUsobi na Katedre
psychologie Univerzity Palackého v Olomouci. Podrobngjsi
Udaje je mozné najit v monografii Hrani digitdlnich her ¢eskymi
adolescenty (Suchd, Dolejs, Pipova, Maierovd, & Cakirpalogly,
2018).

Vybérovy soubor

Vybeérovy soubor studie tvorili adolescenti, ktefi ve druhém
pololeti Skolniho roku 2017/2018 navstévovali druhy stupen
zakladnich $kol, osmi-, Sesti- a Ctyfletd gymnazia, stfedni Skoly
s maturitou &i stfedni odborna ucilisté. Pro vybér respondentd
byl pouZit ndhodny stratifikovany vybér zakladnich a stfednich
Skol tak, aby zastoupeni studentd ve vybraném souboru
odpovidalo zastoupeni studentd v CR s ohledem na kraj a typ
studované Skoly. Do projektu mohla byt vybrana jakakoliv Skola
na Uzemi Ceské republiky, a tedy jakykoliv adolescent. Celkové
bylo osloveno 79 Skolskych zafizent, spoluprdce byla navédzana
se 48 $kolami (61 %). U&ast na vyzkumu odmitlo 31 $kol (39 %).

Testovou baterii predkladali zkuseni a proskoleni administratofi.
Administrace probihala ve Skolnich zafizenich béhem vyuco-
vacich hodin formou skupinového zadavani. AdolescentOm

se predkladala tisténa testova baterie, jednalo se tedy

o formu ,tuzka a papir”.

Vybérovy soubor vyzkumného projektu tvofili adolescenti

ve véku 11-19 let dochazejici do vybranych Skolskych zafizen.
Pro vyhodnocenti bylo vyuZito 3950 testovych baterii, kdy
1940 vyplnili chlapci a 2010 divky. ZpUsob vybéru, rozsah
vybérového souboru a zpUsob administrace testové baterie
umoZznuiji Fici, Zze se jedna o reprezentativni soubor Ceskych
adolescentd ve véku 11-19 let, coZ dovoluje zobecnit vysledky
a zjisténi na celou populaci ¢eskych adolescentd. Pramérny vék
adolescenty z vyzkumného souboru byl 15,73 let (SD +£1,99).
V nasledujicich analyzach se pocet dotazovanych respondenty
muze liSit, protoze v nékterych pripadech nebyly uvedeny
informace jako napr. vék ¢i pohlavi. Také nebyly vzdy vyuZity
vSechny dotazniky, a to z ddvodu nespinéni pozadavk{

pro jejich vyhodnocen.

Promeérny vék divek byl 15,74 let a primérny veék chlapcC
doséahl hodnoty 15,72 let (Tabulka 1), pficemZ smérodatna
odchylka byla u obou pohlavi +2 roky. Nejmlads$imi Ucastniky
vyzkumného projektu byli Zaci a zakyné 6. tfid zakladnich Skol
a primy osmiletych gymnazii (11leti) a nejstarSimi naopak
maturitni rocniky stfednich Skol a studenti stfednich Skol

v absolventskych ro¢nicich (19leti). Nepocetné&jsi skupinou

U chlapct byli 16leti a u divek 17leté.

TABULKA 1
Pocet respondentU a jejich prGmérny vék podle pohlavi

Promérny | Smérodatna
vék odchylka

Chlapci 1940 15,72 1,97
Divky 2 010 15,74 2,01 11 19

Ve vybérovém souboru byli zastoupeni respondenti ze vSech
14 kraj Ceské republiky. Nepo&etné&jsi zastoupeni maji Pardu-
bicky kraj (453 respondentU), Jihomoravsky (408 respondentd)
a Moravskoslezsky kraj (386 respondent’). Nejméné
respondentd se do vyzkumu zapojilo z Krdlovéhradeckého
(185 respondenty) a Zlinského kraje (184 respondentd),

ale i zde se jedna o desitky dotazovanych.

Adolescenti z vybérového souboru byli rozdéleni dle typu
Skolského zafizeni a stupné vzdélavani. Druhy stupen
zakladniho vzdélavani v naSem vyzkumu navstévovalo

1428 adolescentU, z toho bylo 693 chlapcU (48,53 %)

a 735 divek (51,47 %). Jedna se o respondenty, ktefi studovali

TABULKA 2
Rozdéleni respondentd dle Urovné vzdélavani

Stupen vzdélani m Podil (%)

Z&akladni vzdélavani Chlapci 48,53
Divky 735 51,47
Stfedogkolské vzdelavani SN S
Divky 1275 50,56
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GRAF 1
Rozdéleni respondentU dle typu Skoly
1067
936

900
I | | I
Zakladni skoly Niz$i gymnazia Gymndazia s maturitou SS bez maturity SS s maturitou
na zdkladnich Skoldch nebo v odpovidajicich rocnicich
viceletych gymnazii (prima az kvarta, oznacovani déle jako S 2 o
Zaci niz8ich gymnazii), tato skupina bude dale oznacovana Struciny. Rr?hl?d o StUd"
jako z&kladni vzdélavani. Stfedogkolskych studentd bylo do Hrani d|g|ta|n|ch her

vyzkumu zapojeno 2522, pficemz se jednalo o 1247 chlapct
(49,44 %) a 1275 divek (50,56 %) (Tabulka 2). Do této skupiny > Celorepublikové reprezentativni dotaznikové Setteni

patfi studenti prvnich az Ctvrtych roénikd gymnazii ukonco- s cilem zmapovat hrani digitalnich her v ¢R
vanych maturitou, studenti stfednich odbornych Skol bez

matUrity, JeJ|Chi studium bude zakonceno VyUénfm ”Stem, > Do projektu bylo Zapojeno celkem 3 950 éeskych
a studenti stfednich odbornych Skolu s maturitou (Graf 1), tato adolescentd (1 940 chlapct a 2 010 divek)

skupina bude dale oznacovana jako stfedoskolské vzdélavani.
> Respondenti byli ve véku 11-19 let (prdmérny vék byl

Druhy stupen zékladni Skoly navitévovalo 436 divek 15,73 let, SD + 1,99)

a 464 chlapcU, o cca polovinu méné byli ve vyzkumném

souboru zastoupeni Zaci a Zakyné z (nizSich) viceletych > Adolescenti byli zastoupeni ze véech kraju Ceské
gymnazii. Dle predpoklad’ bylo otestovano v oborech republiky

bez maturity vice chlapcU nez divek a u maturitnich obor(

to bylo naopak. Nejméné pocetnou skupinou jsou divky, > V kazdém kraji byli respondenti z 5 typd kol

které studovaly obory bez maturity, jednd se napriklad obory

jako je truhlaF, kuchaf apod. (Tabulka 3). ¢ zakladniskoly (zs) = . } e U
» viceletd gymnazia (nizSi gymnazia) vzdélavani
Pouzité metody e gymnazia s maturitou
Pro zmapovani problematiky hrani digitalnich her mezi (gymnazia s maturitou)
adolescenty byly vyuzity dvé metody ze zahranici, které byly « stfedni odborné Skoly s maturitou sttedogkolské
(SS s maturitou) vzdélavani
« stfedni odbornd ucilisté
TABULKA 3 (S8 bez maturity)

Rozdéleni respondentu podle typu studované Skoly a pohlavi

" ) D 5 > Celkem na vyzkumné studii spolupracovalo 48 kol
Typ Skolského zarizeni mm Podil (%)

) . Chlapci 464 51,56 > Aplikované metody
Zakladni Skoly . A o6 Z
Divky 436 48,44 » Kritéria poruchy hranfi internetovych her (IGD)
o, L Chlapci 229 43,37 (Pontes & Griffiths, 2015)
Nizsi gymnazia . &0 e L, o ;
Divky 299 56,63 » Skala pro méreni chovani souvisejiciho s hranim
SVl & maturtol Chlapci 499 46,77 pocitacovych her u déti a dospivajicich (CSV-S)
v Divky 568 53,23 (Wélfling, Miller, & Beutel, 2011)
Chlapci 363 69,94 i digitalni A i8
Stfednf &koly bez maturity /apCl . o Dptazrn’k hrani d!gltalqlch her (DHDH) (Suchd, Dolejs,
Divky 156 30,06 Pipova, & Charvat, v tisku)
Stredn Skoly s maturitou Ch!aPCi 385 41,13 » Dotaznik typu her (DTH) (Sucha & Dolej$, 2017)
Divky 551 58,87
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prevedeny do ¢eského jazyka, a dvé nové zkonstruované
metody. Konkrétné slo o nasledujici metody:

> Kritéria poruchy hranf internetovych her, tzv. dotaznik
Internet Gaming Disorder (IGD);

> Skéla pro méFeni chovani souvisejiciho s hranim poditaco-
vych her, tzv. Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern
und Jungendlichen (CSV-S);

> Dotaznik hranf digitdlnich her (DHDH);
> Dotaznik typu her (DTH).

Nastroj Internet Gaming Disorder (IGD) se zaméfuje na
diagnosticka kritéria zavislosti na digitalnich hrach dle DSM-5
(Pontes & Griffiths, 2015) — viz rdmecek Kritéria zavislosti na
hrani internetovych her. Adolescenty, ktefi ziskaji minimalné
5z 9 moznych bodU, Ize povazovat za problémové, respektive
za uzivatele s vysokou pravdépodobnosti rozvoje zavislosti
na digitalnich hrach (resp. v riziku IGD). Respondenti volf
odpovédi na dichotomické Skale (ano x ne). Cronbachovo
alfa dosahovalo hodnoty 0,67. PoloZky ve Skale IGD maji

s celkovym skérem stfedné silné korelace, které se pohybuiji
od 0,36 do 0,66.

Dal$f metodou pFevedenou ze zahrani&i byla Skéla pro mé&rent
chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her, v originale
Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jungen-
dlichen (CSV-S) (Wdlfling, MUller, & Beutel, 2011). Metoda je
vyuzivana v diagnostice hrani pocitacovych her u déti

a adolescentt. Skala hodnoti ztratu kontroly, rozvoj tolerance,
problémy, které hrani pfindsi, ¢i frekvenci a mnoZstvi ¢asu,
ktery adolescent hranim pocitacovych her travi. Obsahuje

15 polozek, pficemZ do vysledného skéru bylo zapocitdno

14 polozZek (postup vyhodnoceni odpovidd doporucenim
autor0 metody). Metoda obsahuje v zavislosti na otazkach
rizné typy odpovédi — dichotomickou $kalu (ano x ne); dva
typy Likertovy $kaly (5 stupn od ,vObec ne” az ,velmi siiné”;
5 stupn¥ od ,nikdy” a7z ,velice Casto”); dvé otazky jsou
oteviené a urc¢ené k dopisovani poctu hodin a u dvou otazek
se voli vybér z frekvence vyskytu hrani. Respondenti, ktefi
ziskaji 0-6,5 bodU, spadaji do kategorie bezproblémové hrani,
7-13 ziskanych bodd znamena problémové uzivani a dosazeni
13,5 a vice bodud je povaZovano za zavislost.

V rdmci vyzkumného projektu byl autory studie vytvoren
Dotaznik hranf digitdinich her (DHDH). Nastroj je uren pro
zhodnoceni vztahu k digitalnim hréam, rozliSuje mezi bezpro-
blémovym, problematickym a zavislostnim hranim digitalnich
her. DHDH se zaméfuje na veskeré digitalni hry (tj. hry online
i offline), které je mozné hrat prostrednictvim rdznych typd
zobrazovacich zafizeni (pocita¢, mobilnf telefon, tablet, herni
konzole aj.). Nastroj obsahuje 32 otazek, pricemz na 30 otazek
respondent odpovida na dichotomické skale (ano x ne),

2 otazky jsou screeningové, na néz respondent odpovida
uvedenim dvou Casovych UdajU, jednd se o polozky zaméreny
na dobu strdvenou hranim her v béZném pracovnim tydnu

a ve dnech volna (o prazdninach, svatcich, o vikendu apod.),
respondent zde uvadi Casové Udaje (Suchd, Dolejs, Pipova,

& Charvat, v tisku). BlizSi informace k této metodé viz kapitola
Dotaznik hrani digitélnich her (DHDH).

Posledni metodou byl Dotaznik typu her (DTH). Jedna se

o screeningovou metodu, kterd zachycuje vycet hernich ZanrQ
(napr. sandbox hry, MMORPG). Mimo vybér oblibenych Zanrd
adolescent mohl uvést také konkrétné tfi hry, které ho/ji
nejvice bavi. X

Prevalence hrani digitalnich her

> V Ceské republice existuji celonarodni studie, které se
zamé&ruji zejména na zmapovani uzivani internetu obecng,

ale hranim digitélnich her se zabyvaji jen ¢aste¢né (Chomynova,
Csémy, & Mravcik, 2016; Hamrik, Kalman, Sigmundova,
Pavelka, & Salonna, 2014), Basler a Mrazek (2018) se proble-
matikou hranf digitalnich her mezi Ceskymi stfedoskolaky
zabyvaji se zaméFenim na vybrané kraje CR.

Dle studie HBSC z Ceského prostredi z roku 2014, do které
bylo zahrnuto 4 365 7akU a 7zakyn ve véku 11, 13 a 15 let

a kterd se zaméruje na rozdily v dobé& hrani her mezi divkami
a chlapci, hraje dvé hodiny a vice v béZny pracovni den
50,42 % 11letych, 62,41 % 13letych a 61,64 % 15letych
chlapct a 24,57 % 11letych, 27,66 % 13letych a 20,52 %
15letych divek. Nejvétsi podil jedincU, ktefi vénuji v pracovni
den 2 a vice hodin hrani her se vyskytuje v populaci 13letych

a to jak chlapcy, tak divek. O vikendu je zastoupeni ve sledo-
vaném kritériu nejvyssi u 15 letych chlapc (69,31 %)

a 13 letych divek (35,08 %). Podil o vikendovém dnu je oproti
béZnému pracovnimu dnu ve vSech sledovanych pfipadech
vyS8i (vyjma 11 letych divek) (Hamfik et al., 2014). Pro srov-
nani uvadime nami zjisténé hodnoty u stejnych vékovych
kohort a ve stejném sledovaném kritériu (Tabulka 4).

Evropska Skolni studie o alkoholu a jinych drogach (ESPAD)
z roku 2015, realizovand na souboru 2738 studentd ve véku
15-16 let (. mezi zaky 9. tfid zakladnich kol a studenty

1. ro¢niky stfednich skol) sledovala prdmérny Cas straveny
hranim online pocitaCovych her (bojovych, strategickych,
stfilecek, napr. World of Warcraft). Ukazalo se, Ze mezi
16letymi hraje pocitacové hry 2 a vice hodin denné

31,5 % studentd (53,3 % chlapcC® a 10,3 % divek). Obdobné
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TABULKA 4
Prevalence hrani her vice nez 2 hodiny denné u vybranych vékovych kohort podle studie HBSC 2014 a studie
Hrani digitalnich her 2018

Vékové skupiny

Bézny den v tydnu

HBSC (2014) Sucha et al. (2018) HBSC (2014) Sucha et al. (2018)
(%) (%) (%) (%)

Vikendovy den

11 let 50,42 44,12 59,77 70,59
Chlapci 13 let 62,41 62,28 67,67 74,23
15 let 61,64 57,09 69,31 70,71
11 let 24,57 26,83 24,16 35,90
Divky 13 let 27,66 19,35 35,08 26,23
15 let 20,52 17,09 30,29 24,44

Zdroj: Studie HBSC - Hamrik et al. (2014); Suchd, Dolej$, Pipova & Komrska, (2018).

vysledky uvadf i validizagni studie obdobného rozsahu
realizovand v roce 2016 na souboru 2471 respondent¥ s cilem
ovéfit vysledky studie ESPAD 2015 - 2 a vice hodin denné
hralo pocitaCové hry 32,2 % 16letych studentd (Chomynova,
2017). Nizsi vyskyt nadmérného hrani pozorovany ve studii
ESPAD souvisi s rozdilnou formulaci otazky — otdzka se zamé-
fovala pouze na hrani online pocitacovych her, nezahrnovala
hry hrané prostfednictvim mobilnich telefonU a jinych
elektronickych zafizent.

Podrobnéjsi analyza prezentované studie z roku 2018 ukazala,
Ze prOmérny Cesky adolescent hraje digitalni hry v pracovni
den cca 1,60 hodin a o vikendu pfiblizné o necelou hodinu
vice, tedy 2,37 hodiny. Nejpocetnéjsi skupinou jsou jedinci,
ktefi hraji méné nez 2 hodiny (prOmér za jeden den na zékladé
Udaju uvedenych za pracovni i vikendovy den), 2—4 hodiny

GRAF 2

hraje témér pétina dotazovanych, 4 a vice hodin denné
(pracovni dny i vikend) hraje 16,88 % adolescentU (Graf 2).
Dveé hodiny a vice denné travi hranim 36,49 % adolescentU,
podle autory Holstein et al. (2014) je povaZovano traveni
denné 2 a vice hodin na internetu za nadmérné/rizikové.

Preferované hry a herni Zanry, kterymi respondenti travi svuj
¢as, se zasadné lisi u chlapcu a divek. U chlapcU jsou obli-
benymi hernimi Zanry first person shooter (FPS, tj. stfilecky),
akeni hry s otevienym svétem, na tfetim misté mezi nejoblibe-
né&j$imi zanry u chlapcU jsou digitalni hry se zavodni tematikou.
U divek jsou na prvnim misté simuldtory Zivota. Na druhém
misté, podobné jako u chlapcU, hraji akéni hry s otevienym
svétem. O tfeti misto z hlediska z hlediska oblibenosti se

u divek déli Zanr puzzle a webové online hry. X

Zastoupeni respondentl (v %) podle poctu hodin stravenych hranim digitalnich her dle studie Hrani digitalnich her 2018

34,71

28,40

19,61

Nehraje

Méné nez 2 hodiny

‘o

2-4 hodiny

9,10
7,78

6 a vice hodin

4-6 hodin

Pozndmka: respondenti, kteff neuvedli jeden z UdajU (bud' za pracovni, ¢i den volna), zde nejsou zapoditani.
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Problémové hrani digitalnich her

> Pro odhad podilu studentU v riziku zavislosti na hrani her
byla vyuZita screeningova $kdla IGD sestavajici z 9 poloZek
zaméFenych na vyskyt problému spojenych s hranim her

v poslednich 12 mésicich (bliZze viz rdmeclek Kritéria zavislosti
na hrani internetovych her). Pokud respondent kladné odpo-
védél na 5 z 9 sledovanych poloZek, spada do kategorie rizika
rozvoje zavislosti na hranf her (Pontes & Griffiths, 2015), déle
v textu oznacovano také jako ,v riziku IGD". Z vyzkumného
souboru spadalo do této kategorie rizika zavislosti na hrani her
3,70 % respondent. Ukazuje se tedy, ze priblizné kazdy

30. adolescent mé jiz zavazné problémy s hranim pocitacovych
her. Jednd se o jedince, ktefi asto IZou ohledné Casu,

jejz travi hranim, jsou nadmiru zaujati hranim pocitacovych

her nebo se snaZi hranim utéct od problémd, ulevit si

od Spatné nadlady nebo nepfijemnych emoci. Nedaff se jim
omezovat Cas straveny hranim a ¢asto se dostavaji diky hranf
do problémd (Skolnich &i vztahovych). Z genderového hlediska
se ukdzalo, Ze vySSi prevalence je u chlapct (5,99 %) neZz

u divek (1,50 %) (Graf 3).

GRAF 3
Prevalence poruchy hrani internetovych her (IGD)
dle pohlavi (v %)

5,99

Pfi rozdéleni respondentd do dvou skupin dle Urovné vzdéla-
vani — zakladnfi vs. stfedoskolské, mdzeme vysSsi vyskyt
symptomU IGD pozorovat u zak¥ a zakyn ve skupiné zakladniho
vzdélavani (5,17 %). Ve skupiné stfedoskoldkd a stfedoskolacek
vykazuje symptomy IGD priblizné polovina ve srovnani's prvni
skupinou, konkrétné se jednd o 2,87 % stfedoSkolakd a stie-
doskolacek (Graf 4). Basler a Mrazek (2018) pfi dvou méfenich
v letech 2016 a 2018 u 1922 stfedoskolskych studentd zjistili
podobnou prevalenci zavislosti (2,7 % resp. 2,5 %).

Nejvice problémovych hracd a hracek digitalnich her se
nachazi na zakladnich Skolach, kde do kategorie rizika rozvoje
IGD spada 6,76 % dotazanych. Nasleduji studenti a studentky
ucebnich obord, kde je v kategorii rizika IGD 4,09 %,

a u studentU stfednich Skol s maturitou jich jsou odhadovana
3,33 %. Nejméné respondentU v riziku IGD pozorujeme

U student0 4letych gymnazifl s maturitou (1,88 %) a Zak0

z niz8ich gymnazii (2,48 %) (Graf 5). Pfedpokladame,

Ze na zakladnich $kolach k inklinaci k rizikovému hrani prispiva

GRAF 4
Prevalence poruchy hrani internetovych her (IGD)
dle Urovné vzdélavani (v %)

5,17

2,87

Chlapci

Divky

GRAF 5

Zéakladni Stfedoskolské

Prevalence poruchy hrani internetovych her (IGD) podle typu studované skoly (v %)

6,76

Z&kladni $koly SS bez maturity

S$ s maturitou

2,48

1,88

Niz$i gymnazia Gymndazia s maturitou
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silny tlak v tomto vyvojovém obdobi na zac¢lenéni se do skupiny
vrstevnik®, k EemuZ mnohdy hrani her a vibec orientace
dospivajiciho jedince v této oblasti také slouZi. Pfedpokladame,
Ze u jedincU navstévujicich stfedni typ vzdélavani se vyskytuji
jiné dominujici aktivity spojené s travenim Casu na internetu,
jako je napf. uzivani socialnich siti, aplikaci, poslouchani hudby
atd. Druhym ddvodem mudZe byt traveni ¢asu jinymi aktivitami,
neZ témi, které jsou online — vice ¢asu vénovaného skolnim
povinnostem (pfiprava na absolventské zkousky apod.), zajmo-
vym ¢innostem, koni¢kdm. Primarni prevence by tedy méla cilit
na populaci zakd a zakyr zékladnich $kol, a to nejen na druhy

GRAF 6

stupen, ale i na stupen prvni, kde Ize pfedpokladat stejny
¢i vy8Si pocet jedincU s obtiZzemi souvisejicimi s hranim her.

Zhodnoceni vyskytu poruchy souvisejici s hranim digitalnich
her (IGD) podle veku ukazalo, Ze nejvyssi vyskyt byl sledovan
ve véku od 11 do 15 let. Celkové nejvyssi prevalence je

u 12letych, dosahuje hodnoty 7,69 %. Nasledné nejvyssi
vyskyt byl patrny u 11letych (5,41 %) a 15letych (5,01 %)
dospivajicich, nasleduji je 13leti (s prevalenci 4,82 %) a 14leti
(s prevalenci 3,96 %). Ve vékovych skupinach 16-19 let ma
vyskyt IGD klesajici trend (od 3,52 % k 1,12 %) (Graf 6).

Prevalence poruchy hrani digitalnich her (IGD) podle vékovych kohort (v %)

7,69

11 let 12 let 13 let 14 let 15 let 16 let 17 let 18 let 19 let
GRAF 7
Prevalence poruchy hrani digitalnich her (IGD) podle typu nav§tévované Skoly a pohlavi (v %)
11,04
¥ Chlapci
M Divky

z8 Niz$i gymnézia

Gymnazia s maturitou

SS bez maturity S$ s maturitou
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NejvySsi prevalence IGD byla patrnd u chlapcU na z&kladnich her, zatimco hraci, u kterych nebyly identifikovany projevy
Skolach, ato 11,04 %, coZ je dvakrat vyssi hodnota neZ problematického ani zavislostniho hrani, hraji v proméru

u druhé nejvice rizikové skupiny, kterou jsou chlapci 1,83 hodiny denné, vétsi intenzita hrani byla zaznamenana
ze stfednich Skol s maturitou (prevalence odpovidala 5,47 %). o vikendu.

Nejmensi pocet chlapcU v riziku IGD byl ve skupiné gymnazist

s maturitou (stfedoSkolska Uroveri), jedna se z pohledu Skupina v kategorii bez rizika IGD uvadéla prOmérné
shledanych symptomd IGD u chlapct o nejméné rizikové 1,49 hodiny hranf ve v8edni den a 2,21 hodiny o vikendu.
prostfedi. Ve srovnani s nejvice rizikovym prostfedim, tedy se U skupiny jedincO v riziku IGD byl ¢as hrani vyznamné vyssi,
zakladnimi 8kolami, je studentd (chlapcUt) s IGD na Ctyfletych hraci travili hranim her denné prmeérné 4,50 hodiny
gymnaziich pfiblizné Ctyfikrat méné neZ na zékladnich Skolach.  a o vikendu az 6,90 hodin (Graf 8). PfestoZe se ukazuje,

U divek byla nejvySsi prevalence IGD na stfednich odbornych Ze doba travena hranim vyznamné koreluje s vyskytem IGD,
Skolach bez maturity (2,58 %) a na zakladnich Skolach ¢asové hledisko nenf diagnostickym kritériem zavislosti
(2,30 %) (Graf 7). na hranf digitalnich her.

Cas traveny hranim digitalnich her u jedinci v riziku IGD Stale se zvysujici traveni ¢asu sedavym zpUsobem pred

V prOmeéru za cely tyden (pracovni tyden i vikend dohromady) obrazovkami (sledovani televize, hranf her, uzivani pocitace
vénuji hraci z kategorie v riziku IGD 5,60 hodin denné hranf apod.) vyznamné koreluje s obezitou (Andersen & Sabiston,

2010; Proctor, Moore, Gao, Cupples, Bradlee, Hood, & Ellison,
2003). Také nase ziskané Udaje dokladaji, Ze se zvysujici se

GRAF 8 dobou travenou hranim digitalnich her roste i télesnd hmot-
Promérny poéet hodin stravenych hranim digitalnich her nost. Tabulka 5 uvadi nami zjisténé hodnoty pro populaci
v osob v riziku IGD a bez IGD dospivajicich v Ceské republice ve véku 11-19 let. X

M Prdmér za pracovni den 6,90

M Prdmér za vikendovy den

Vyskyt poruchy hrani
internetovych her

podle sSkaly IGD

Internet Gaming Disorder (IGD) dle DSM-5
> obsahuje 9 kritérii, 5 musi byt splnéno

« 5 kritérii splnuje 3,70 % adolescentd
(ve véku 11-19 let)

Prevalence IGD podle pohlavi (pro vék 11-19 let)
» chlapci 5,99
» divky 1,50 %

Podle typu vzdélavani (pro vék 11-19 let)

Bez IGD V riziku IGD A . S BerBenf? .
ez raty » U zaky zakladniho vzdélavani je 5,17 % v riziku IGD
o U zakU stfedniho vzdélavani je 2,87 % v riziku IGD
TABULK{\ 5, L. 3 X o Podle typu studované Skoly byla prevalence IGD
BMI a promérny cas traveny hranim digitalnich her u 3ak0/studento
u dospivajicich ve véku 11-19 let o ok nanichskellGr /60
» SS bez maturity 4,09 %
Body mass index (BMI) | FrUMEMY €3S p 0t respondentd ¢ SS s maturitou 3,33 %
hrani za den « nizéi gymnazium 2,48 %
B&7né (zdravé) véha 1 hodina 52 minut 2475 * Vvyssi gymnazium 1,88 %
Nadvaha 2 hodiny 26 minut 354 ; L. el
Obezita prvniho stupné 3 hodiny 23 minut 75 Podlelpohla:g; studované skoly byla nejvyssi
Obezita druhého stupné 4 hodiny 27 minut 10 prevalence

» U skupiny chlapcC na zakladnich Skolach (11,04 %)
Poznamka: u obezity tfetiho stupn& nebyl v nadem vyzkumném Zetfeni * uskupiny divek na stfednich Skolach bez maturity (2,58 %)
dostatecny pocet respondentd, proto zde nenf tato skupina uvedena.
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Dalsi aspekty hrani digitalnich her

> V ramci administrovanych dotaznikd byly podrobnéji sledo-
vany vybrané dopady v souvislosti s hranim her — dospivajici
sami subjektivné hodnotili vyskyt jednotlivych problému.

Ve skupiné bez rizika IGD nejvice jedinct (25,84 %) uvadélo,
Ze kvUli hrdm zanedbavaji jiné volnocasové aktivity. Dale
respondenti Casto uvadéli, Ze jim hrani zpUsobuje problémy
v oblasti vztaht s rodinou nebo s partnerem (13,47 %)

a problémy ve Skole (14,11 %). PFiblizné& 10 % jedincU bez
rizika IGD zpUsobujf hry negativni dopady v oblasti zdravf

a podobny pocet uvadi, Ze z dOvodu her zanedbavaji kamarady
¢i partnera. Nejnizsi vyskyt byl u této skupiny shledan

v pfipadé problémd s penézi (neceld 2 %).

Ve skupiné dospivajicich, ktefi splnuji kritéria zavislosti na
hrani digitalnich her (v riziku IGD), uvadély zanedbavani jinych
volnocasovych aktivit az dvé tretiny (67,63 %) dotazanych.
Problémy v oblasti vztahU s rodinou nebo s partnerem

a problémy ve Skole uvadéla vice neZ polovina dotdzanych
(51,08 %, resp. 58,99 %). Neceld polovina (45,32 %)
deklaruje problémy souvisejici se zdravim (napf. méné
spanku). Celkem 36,69 % respondent’ uvedlo, Ze zanedbavajf
kamarady ¢i partnera z ddvodu hrani her. S financnimi
problémy se potkdva 10 % dotdzanych v riziku IGD (Graf 9).

GRAF 9

Je dUlezité zdUraznit, Ze u obou skupin — bez symptomU IGD,
v riziku IGD - je tfeba se zaméfit na kategorie z hlediska
pohlavi, a tedy i sledovat trend toho, co je pro chlapce ¢i divky
vice typické, potazmo jaké negativni konsekvence se vice
objevuji u které skupiny respondentd (resp. na které oblasti
Zivota maji hry Castéjsi dopad). Ve skupiné dospivajicich, ktefi
dle kritérif DSM-5 nevykazovali poruchu hrani internetovych
her (IGD), chlapci ve vSech sledovanych kategoriich vykazovali
problémy ve vySsi mite nez divky. NejCastéji chlapci (témer
jedna tfetina) uvadéli nasledky v zanedbavani volnocasovych
aktivit, naopak nejmensi dopady se ukdazaly v oblasti problém0
s financemi (2,36 %). Procentudini vyjadreni nasledkd pro
divky i pro chlapce, stejné tak jako i prdmérné procentudini
hodnoty pro obé skupiny zaroven, blize prezentuje Graf 10.

Oproti skupiné dospivajicich, ktefi nevykazovali symptomy
poruchy hrani internetovych her (bez IGD), se ve skupiné

v riziku IGD u divek ve srovnani s chlapci Castéji objevovaly
problémy se zdravim a Castéjsi zanedbavani volnoCasovych
aktivit. Chlapci Castéji uvadeli problémy ve Skole a problémy
s financemi. Obdobné chlapci i divky v riziku IGD deklarovali
neprijemné nasledky v souvislosti se vztahy, a to bud' v rodiné
¢i ve spojitosti s kamarady, pripadné partnery (Graf 10).

Vyskyt vybranych problému u jedincU v kategorii v riziku IGD a bez IGD (v %)

25,84
Zanedbavani jinych volnocasovych aktivit
67,63
14,11
Problémy ve $kole (napf. horsi znamky)
58,99
. . s . 13,47
Problémy s rodinou, partnerem, prateli (napf. hadky)
51,08
Problémy se zdravim (napf. méné spanku, strava)
45,32
Zanedbavani kamarddU, partnera/partnerky
36,69
[ Bez IGD
Problémy s penézi (napf. dluhy) W V riziku IGD
10,07
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GRAF 10
Vyskyt vybranych problému v souvislosti s hranim digitalnich her u adolescentl v kategorii rizika IGD a bez IGD
podle pohlavi (v %)

Bez IGD V riziku IGD

Zanedbavani jinych 31,27 64,86
volnoc¢asovych aktivit 78,57
Problémy ve Skole 60,36
53,57

(napf. horsi znamky)

Problémy s rodinovu,
partnerem, prateli

17,89 51,35
50,00
13,33 42,34
57,14
13,16 36,94
35,71

Problémy s penézi | 2,36 i Chlapci 1nn ¥ Chiapci
(napr. dluhy) [ 0,87 3,57 H Divky

Problémy se zdravim
(napf. méné spanku, strava)

Zanedbavani kamarady,
partnera/partnerky

W Divky

GRAF 11
Prevalence vybranych aspektU hrani digitalnich her z dotazniku DHDH u respondent v kategorii v riziku IGD a bez IGD (v %)

Zaplatil/a sis nékdy ve hfe box s bonusy, u kterého ses ale 17,71
chtél/a nechat prekvapit, co v ném bude, napr. loot box? 51 39

11,18
s fesoiensy e fren _
61,11

22,23
Hraje$ v noci (od 22 hodin)?
61,81

15,03
Hraje$ pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné?
65,28
Stava se ti, ze prekracujes cas urceny na hrani 37,40
(napf. chtél/a jsi hrat do 8 hodin a hrajes$ do 9 hodin)? 89 58
[ Bez IGD W V riziku IGD

Pozndmka: v Dotazniku hranf digitdinich her byl uzivdn pojem pocitacové hry ekvivalentné s pojmem digitaini hry
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Podrobnéji bylo z pohledu kategorie rizika IGD analyzovano

6 polozek Dotazniku hrani digitalnich her (Sucha, Dolejs,
Pipovd, & Charvat, v tisku), které mapuji dalsi aspekty hranf
digitdinich her. Ve vSech sledovanych ¢innostech skéruji vyse
adolescenti, ktefi maji problémy s hranim digitalnich her

a ktefi spadaji do kategorie rizika IGD. Po 22. hodiné hraje
61,81 % adolescentU spadajicich do rizika IGD, coz je cca 3krat
Castéjsi vyskyt neZ u adolescentd, ktefi nebyli diagnostikovani
v riziku IGD. Vice neZ 4 hodiny denné hraje digitalni hry

65,28 % adolescentd spadajicich do rizika IGD (oproti

15,03 % respondent’ bez IGD). Financni prostfedky do her
Castéji investuji jedinci v riziku IGD, investuji pfedevsim

do hernich bonusU, napriklad lootboxd (51,39 %). U deviti
z deseti jedinc0 v riziku Ize pozorovat prekracovani herniho
¢asu, ktery si stanovili. Toto chovani vSak neni vyjimkou

ani u adolescentt bez IGD, prekracovani stanového ¢asu
potvrdilo 37,40 %. Pro 61,11 % jedincU v riziku IGD je hranf
hlavni vikendovou aktivitou, mezi ostatnimi je to Sestkrat
méné (Graf 11). X

Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH)

> Pro podrobnéjsi zmapovani rdznych aspektd hranf digitalnich
her a zhodnoceni vztahu adolescentU k digitalnim hrdm v ¢es-
kém prostfedi byl v roce 2017 zkonstruovan Dotaznik hrani
digitalnich her (DHDH) (Suchg, Dolej$, Pipova, & Charvat, v tisku).
Nastroj obsahuje celkem 32 polozZek, pficemz u 30 otazek
respondent vybird odpovéd na dichotomické Skale (ano x ne),
napr. ,Stava se ti, ze kvUli hrani na néco zapomenes?”,
,Zapominas pfi hrani na véci, které té trdpi?”), dalsi 2 otazky
jsou screeningové a jsou zaméreny na dobu stravenou hranim
v béZném pracovnim tydnu a ve dnech volna (o prazdninach,
svatcich, o vikendu apod.). Maximalni pocet bodu, ktery Ize
ziskat, je 30 (zapocitavaji se pouze kladné odpovedi z dichoto-
mické 3kaly). Metoda uvadi doporucené bodové hranice,

na jejichz zakladé je mozné respondenty kategorizovat

do kategorii bezproblémového hrani, problematického hrani

a zavislostniho hrani digitdinich her. Vysledné skéry se
vyhodnocuiji zvlast' pro divky a pro chlapce, zaroven se Udaje
vyhodnocuiji také z hlediska Urovné vzdélavani (tj. zakladni

vs. stfedoskolsky stuper)). DHDH se zamérfuje na veskeré
digitdIni hry (online i offline), které je mozné hrat prostred-
nictvim rdznych typd zobrazovacich zafizeni (poc&itac, mobilnf
telefon, tablet, herni konzole aj.).

Metoda neni narocna na Cas, a to jak pfi administraci,

tak i pfi vyhodnocovani odpovédi (5 minut), celkoveé jej

pouZitl zabere priblizné 15 minut. Metoda mUZe byt vyuZita

jak v individudIni psychodiagnostice, tak i v rdmci skupinového
zadavani, napfiklad pfi realizaci preventivnich program0

¢i vyhledavani rizikovych a zavislych adolescentd. Metoda
bude oficidlné vydana na za¢atku roku 2020 a bude obsahovat
testovou prirucku s podrobnym teoretickym ukotvenim,
statisticko-matematickymi analyzami a popula¢nimi normami,
podnétovy materidl a vyhodnocovaci Sablonu.

V metodé jsou uvedené samostatné skory (tzv. cut-off points)
pro évtyFi podskupiny, tj. pro divky ze ZS, chlapce ze ZS, divky
ze SS a chlapce ze SS. V rdmci této ¢asti analyz jsme nejprve

posoudili, zda existuje rozdil v celkovych skérech DHDH mezi
jednotlivymi podskupinami danymi vékem a pohlavim.

PFi pouziti faktoridlni ANOVA, kde zavislou proménnou byl hruby
skor DHDH a faktory byly pohlavi a vékové skupiny, jsme
dosahli ndsledujicich vysledkd. Hlavni efekt pohlavi dosahl
signifikantnich hodnot rozdilu F (1,3886) = 999,2; p < 0,001;
n? = 0,20 mezi divkami a chlapci s velkou klinickou vyznam-
nosti. TéZ hlavni efekt vékovych skupin dosahl signifikantnich
hodnot F (8,3886) = 14,1; p < 0,001; n; = 0,03 ale jen s malou
klinickou vyznamnosti, stejné jako interakce mezi obéma
faktory F (8,3886) = 5,6; p < 0,001; Tlf) =0,01.

Za UCelem zjednoduseni tvorby norem a praktického
vyhodnocovani dotazniku a vzhledem k situaci s vékovymi
skupinami byly vytvoreny dvé kategorie zaloZzené na stupni
vzdélavani. Skupina ozna&end jako ZS, kde se vék pohyboval
od 11 do 15 (vyjimecné 16) let, je slozena z zaky navstévuji-
cich v dobé sbéru dat druhy stupen zakladnich Skol véetné
1. az 4. ro¢niku osmiletych gymnaziia 1. a 2. ro¢nik¥ Sestile-
tych gymnazif (tj. v rdmci zakladni povinné devitileté Skolnf
dochézky, resp. nizstho podtypu sekundarniho vzdélavani
ISCED 2). Skupina oznacend jako SS zahrnuje vékovou
kategorii od 15 do 19 let, j. studenty navstévujici v dobé
sbéru dat gymnazia, odborné stredni Skoly ¢i profesni
ucriovské Skoly (vySsi sekundarni vzdélavani ISCED 3).

Predkladana metoda vykazuje kvalitni psychometrické viast-
nosti a vysokou vnitfni konzistenci (standardizovana Cronba-
chovo alfa odpovida hodnoté 0,97 a McDonaldova omega je
0,97). Jednotlivé otazky koreluji s celkovym skérem DHDH

v rozmezi od hodnoty 0,59 do hodnoty 0,85. Dotaznik hranf
digitdinich her ma vysokou korelaci s kritérii pouzivanymi

v ramci zahrani¢nich $kal Internet Gaming Disorder (IGD)
(r=0,71) a Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und
Jugendlichen (CSV-S) (r=0,76). Primérny pocet hodin strave-
nych hranim v pracovni den a ve dnech volna ma Uzky vztah
s celkovym skérem DHDH (r=0,69, respektive r=0,66).
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Vyhodnoceni metody u chlapct

V populaci chlapc navstévujicich druhy stuper zakladnich
Skol a primu az kvartu viceletych gymnazii je dle metody
DHDH 69,3 % téch, ktefi jsou bezproblémovymi uZivateli
digitdinich her. Tito Zaci dosahuji v DHDH od 0 do 17 bodd.

18 az 20 bodU dosahuje 14,9 % chlapcy, ty Ize povaZzovat za
problémové hrace. Vice nez 21 bodd v DHDH ziskavaji Zaci,
ktefi spadaji do kategorie rizika zavislosti na sledované aktivite
(hranf digitalnich her) — celkem 15,8 % chlapcU. Ve skupiné
chlapcU ze stfednich Skol bylo identifikovano v riziku zavislosti
celkem 12,0 % chlapct, pri¢emz u nich byla spodni hranice
vysledného skéru v dotazniku DHDH 21 bodU. Problémovych
hrac¢u digitélnich her ze stfednich Skol, ktefi ziskali v dotazniku
DHDH 17 aZ 20 bodu, bylo 15,9 %. Necelé tfi ctvrtiny (72,1 %)
chlapcU ze stfednich kol nemaji problémy s hranim pocitaco-
vych her (podrobnéji jsou kategorie uvedeny v Tabulce 6).

Vyhodnoceni metody u divek

Zakyné& zakladnich kol a viceletych gymnazii dosahuji pfi
bezproblémovém uZivani maximainé 8 bodd v DHDH (81,8 %).
Problémové uZivatelky her skéruji mezi 9 aZz 18 body, téch bylo

TABULKA 6

v této skupiné identifikovano 15,7 %. Ziskani 19 a vice bodU
je jiz v této skupiné divek brano jako riziko zavislosti, do této
kategorie spadalo 2,5 % zakyn. Nejméné rizikové v oblasti
hrani digitalnich her jsou studentky stfednich Skol, do rizika
zavislosti spada 2,2 % (ziskdno 20 a vice bodU). Do katego-
rie problémového hrani digitélnich her spadalo 6,5 %

(13 az 19 bodu), zatimco 91,3 % divek ze stfednich Skol

a gymnazii Ize povazovat za bezproblémové uZivatele
digitdIinich her (Tabulka 6).

PredloZeny psychodiagnosticky nastroj slouzi jako jeden

ze zdroju poskytujicich informace o mite zavaznosti hranf
digitalnich her. Dotaznik mohou vyuZit adiktologové, klinictf,
poradensti a Skolnf psychologové, psychiatfi a dalsi odbornici z
rbznych oblasti ve svych odbornych praxich (psychologické a
adiktologické ambulance, poradenska a psychiatricka zafizen).
Odbornici maji moznost pracovat s vysledky nejen na Urovni
populacnich norem, ale mohou vyuzit i jednotlivé otazky a
odpoveédi jako podklad pro dalsi odbornou préaci s klientem,
napriklad v terapeutickém procesu ¢&i v psychodiagnostice. X

Podil adolescentU v riziku problému spojenych s uzZivanim digitalnich her podle pohlavi a Grovné vzdélavani

m Uroveii vzdélavani “ Bezproblémové hrani Problematické hrani m

Prevalence (%)

Zakladnf
Pocet bod¥ v DHDH

Chlapci
L. , Prevalence (%)
Stredoskolské . .
Pocet bod? v DHDH
| ) Prevalence (%)
Z&kladni < .
. Pocet bod? v DHDH
Divky

Prevalence (%)

Stredoskolské . .
Pocet bod0 v DHDH

69,3 14,9 15,8
0az17 18 a7 20 21 az 30
72,1 15,9 12,0
0az 16 17 az 20 21 az 30
81,8 15,7 2,5
0az8 9az18 19 az 30
91,3 6,5 2,2
0az12 13az19 20 az 30
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