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SYWET HER SE S5 WTWOJEM TECHMOLOGH YTRAZME FROMEMIL A MAEBTL MOYE FODOOEYT. %W SOUCASHMOSTI SE UKAZUJE, ZE HRAMI OI-
SITALMICH HER SE STAYA FRO DETI A DOSFIvAJICI JEODMOU T MEJOELIEEMEJSICH WOLMOCASOWTCH AKTIVIT. W MASLEDUJICIM
TEXTU JE FREZEMTOYAM AKTUALMI STAY HRAMI DIGITALMICH HER U CESKTCH ADOLESCEMTO % SOUWISLOSTI S FORUCHOU HRA-
Mi IMTERMETOYTCH HER [(INTERMET SAMING DISORDER OLE O=M ). WTSLEDKT ETLT ZTISHAMT MA ZAKLADE CELOREFUELIKOYWEHO

REFREZEMTATIYHIHO SEERU DAT ZAMEREMEHO MA HRAHMI DIGITALHICH HEER.

WYHMEZTEMI DOIGITALMICH HER

Na zakladé analyzy dostupnych informaci a definic lze fici, Ze digitalni hry jsou takové hry, které lze hrat prostfednictvim rliznych zobrazovacich zatizeni, mezi které patfi napr. pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi. Jedna se o
nadrazeny pojem videohram, pocitaCovym hram, internetovym, mobilnim hram aj. Hrani téchto digitalnich her Ize oznacit anglickym vyrazem gaming. Digitalni hry probihaji ve virtualnim svété nebo v augmentované (rozsirené) realité.
V hernim svété existuje mnoho hernich zanrQ, priklady Zanrd her jsou - adventury, hry s otevienym svétem, karetni online hry, Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), Multiplayer online battle arena (MOBA),
Battle royale, puzzle, Role-Playing Game (RPG), sandbox hry, simulatory, sportovni hry, strategické hry, strilecky, survival, webové hry, zavodni hry aj.

Graf 13: Prevalence IGD u chlapct na strednich odbor-
nych ucilistich

V ramci typl Skol jsme se zaméfili na vyskyt IGD mezi divkami a chlapci v
jednotlivych vékovych kategoriich, konkrétni Udaje udavaji grafy 7-16 (véko-
vé skupiny, v nichZ bylo méné nez 20 respondentl nejsou zahrnuty).

FORUCHA HRAMI INTERMETONYCH HER - INTERMET GAMING DISORDER (1E0]

SOU - Prevalence IGD

Dle DSM-5 se uziva 9 diagnostickych kritérii a aby byl jedinec diagnostikovan jako zavisly na hrani internetovych her, musi splnit minimalné 5 kri-
térii za poslednich 12 mésicll. Zaroven musi tyto symptomy mit za nasledek Spatné fungovani nebo zhorseni v hracoveé zZivoté (APA, 2013).

Graf 7: Prevalence IGD u chlapcii na ZS
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Diagnostické symptomy IGD dle APA (2013) zahrnuji nasledujici oblasti (jejich vyskyt se sleduje v poslednich 12 mésicich):

priznaky odvykaciho stavu pri odnéti internetovych her;
tolerance — potreba travit vice ¢asu hranim her;
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neuspésné pokusy kontrolovat svoji ucast v internetovém hrani her;

hrani po internetu vedlo ke ztraté zajmu o jiné konicky a formy zabavy;

pokracovani v nadmérném hrani navzdory zjisténym problémuim s tim spojenym:;

klamani rodicu, terapeutll a dalSich osob v souvislost s rozsahem hrani her po internetu;

hrani her po internetu je pouzivano k uniku nebo ulevé od Spatné nalady;

v dlsledku hrani her po internetu doslo k ohrozeni nebo ztraté vyznamného vztahu, zaméstnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu.

zaujeti hranim her po internetu (neustalé zabyvani se hranim, premysleni nad hranim her, téSeni se na hrani);

S rostoucim mnozstvim hracd a financi utracenych za gaming navrhla také Svétova 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 digitalnich her nebo videoher), jez mlze byt online (pres internet) nebo

offline a které je manifestované témito symptomy:

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

2) hrani ma vétsi prioritu nad ostatnimi zajmy a dennimi aktivitami;
3) pokracovani nebo zvysovani hrani pres vyskyt negativnich dopadd.

METODOLOGSIE

Pro sledovani aktivit, chovani a zmapovani této problema-
tiky hrani digitalnich her byly vyuzity dvé metody ze zahra-
nicni a dvé ceské metody, konkrétné se jednalo o:

. Internet Gaming Disorder (IGD) (Pontes, & Griffiths,

2015) .
. Skala zum Computerspielverhalten bei Kindern und .
Jungendlichen (CSV-S) (W6lfling, Mdiller, & Beutel, 2011) "

. Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH) (Suchad, Dolejs,
Pipova &, Charvat, v tisku)
. Dotaznik typu her (DTH) (Sucha, & Dolejs, 2017) .

. celorepublikové reprezentativni dotaznikové Setfeni s cilem zmapovani stavu v CR

. do projektu bylo zapojeno celkem 3950 ceskych adolescenti (1940 chlapch a 2010 divek)
respondenti byli ve véku 11-19 let (primérny vék byl 15,73 let, SD + 1,99)

adolescenti byli zastoupeni ze viech kraji Ceské republiky

v kaidém kraji byli respondenti z 5 typl $kol — zakladni koly (ZS), viceletd gymnazia, gymnazia
(stfedoskolska uroven), stfedni odborné skoly s maturitou (SS s maturitou), stfedni odborna ucilisté (SS
bez maturity)

celkem na vyzkumné studii spolupracovalo 48 skol

Vyzkumny soubor

Celkoveé testovou baterii vyplnilo 1 940 chlapcti a 2 010 divek. Pocet zak( v

jednotlivych skupinach dle typu skoly zobrazuje graf 1.

Graf 1: Rozdéleni respondentiu dle typu skoly
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U ceskych dospivajicich jsme zjistili, Ze skupina bez zavislosti (bez IGD, dle
kritérii DSM-5) vykazovala primérné 1,49 hodiny hrani ve vSedni den, o
vikendu pak 2,21 hodiny. U skupiny jedincll se zavislosti byl ¢as hrani vy-
znamné delsi, zavisli hraci dle DSM-5 travi primérné denné hranim 4,50
hodiny a o vikendu doba odpovida 6,90 hodinam (viz graf 2).

Graf 2: Priimérna doba hrani u skupiny se zdvislosti a bez
zavislosti (dle IGD)
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Dle vyhodnocovacich kritérii je za zavislost na hrani her povazovano to,
kdyz jedinec z 9 kritérii IGD potvrdil vyskyt 5 kritérii v poslednich 12 mési-
cich. Ve vyzkumném souboru jsme takovychto dospivajicich shledali

3,70 %. Z genderového hlediska se ukazalo, Ze vyssi prevalence je u chlap-
cl (5,99 %) nez u divek (1,50 %), viz graf 3.

Graf 3: Prevalence IGD dle pohlavi
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Pfi rozdéleni respondentl do dvou skupin dle typu vzdélavani — zakladni
vs. stfredoskolské, muzeme vyssi vyskyt symptomU IGD pozorovat u zaku
zakladnich skol (5,17 %), tedy kazdy 20. ma jiz problémy s hranim poci-
tacovych her. Ve skupiné stfedoskolakl vykazuje symptomy zavislosti na
sledované aktivité priblizné polovina ve srovnani s prvni skupinou, kon-
krétné se jednd o 2,87 % stredoskoldku (viz graf. 4).

Graf 4: Prevalence IGD dle urovné vzdélavani
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Dale jsme se zamérovali na prevalenci IGD z hlediska konkrétnich typu
Skol. Vysledky ukazaly, Zze nejvice problémovych hracu a hracek pocita-
covych her se nachazi na zakladnich Skolach, kde do skupiny zavislych
spada 6,76 %. Nasleduji studenti u¢ebnich obor(, kde je zavislych

4,09 %, a u stredoskolakd s maturitou je problémovych 3,33 %. Nejmé-
né zavislych pozorujeme u zakl gymnazii s maturitou (1,88 %). Pred
nimi jsou jesté zaci z nizSich gymnazii, ve kterych je zavislych 2,48 %
(srovnani viz graf 5).

Graf 5: Prevalence IGD dle typu skoly
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Rozdily v prevalenci IGD dle vékovych skupin prezentuje graf 6.
Graf 6: Prevalence dle vékovych skupin
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Graf 9: Prevalence IGD u chlapci na viceletych gymnaziich
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Graf 10: Prevalence IGD u divek na viceletych gymnaziich
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Graf 11: Prevalence IGD u chlapct na ctyrletych gymnaziich
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Graf 12: Prevalence IGD u divek na ctyrletych gymnaziich
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Graf 14: Prevalence IGD u divek na strednich odbornych
ucilistich

SOU - Prevalence IGD

Prevalence IG D

16 17 18
DIVKY - VEKOVE SKUPINY

Graf 15: Prevalence IGD u chlapct na stfednich skoldch
s maturitou (vyjma gymnazii)
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Graf 16: Prevalence IGD u divek na strednich skolach s
maturitou (vyjma gymnazii)
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Graf 17: Celkova prevalence dle pohlavi a typu skoly
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Preferované hry se zasadné lisi u chlapctd a divek. U chlapct jsou ob-
libené herni Zanry, a to First person shooter (FPS), ktery je napfriklad
zastoupen hrami jako Counter Strike i Call of Duty a akéni hry s ote-
vienym svétem, kde predstavitelem jsou hry GTA ¢i Just Cause. Na
tfetim misté mezi nejoblibenéjsimi zanry jsou digitalni hry se zavodni
tématikou, napfriklad Test Drive Unlimited nebo Need for Speed. Na
prvnim misté u divek jsou simulatory Zivota, jako je napriklad The
Sims. Na druhém misté, podobné jako u chlapcl se jedna o akéni hry
s otevrenym svétem. O treti misto z hlediska z hlediska oblibenosti se
u divek déli zanr puzzle a webové online hry. Konkrétni udaje uvadi
graf 18.

Graf 18: Preference hernich Zanru dle pohlavi

PREFERENCE HERNICH ZANRU DLE POHLAVI

18
16

14

12
10
g
A

£ o o > g Y

& & o & & &

& W& & o -{3\ & A
c A & = — 2
& o 24 B
5 <

W % zastoupeni chlapcd

% zastoupeni divek

e % o

& o

= o

& & ;
& & £

o o &

<

o o 5
&
of

S
Ll

& g

. Ty o S
o
&
o

£ & 3
& i°
& P
& ot
a e

o g
& e
e % c

R
&

Sucha, J., Dolejs, M., Pipovd, H., & Charvat, M. (v tisku). Dotaznik hrani digitdlnich her - pfirucka pro praxi. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci.

Such3, J., Dolejs, M., Pipovd, H., Maierov3, E., & Cakirpaloglu, P. (2018). Hrani digitalnich her ¢eskymi adolescenty. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci

Wolfling, K., Miiller, K. W., & Beutel, M. (2011). Reliability and validity of the scale for the assessment of pathological computer-gaming (CSV-S). PPmP Psychotherapie Psychosomatik Medizinische Psychologie, 61(5), 216—224
Zendle, D., & Cairns, P. (2018). Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a large-scale survey. PLOS ONE, 13(11). https://doi.org/10.1371/journal.pone.0206767


Jaroslava
Zvýraznění
Jardínku, je to celé už naprosto dokonalé, jediné co jsem si ještě všimla, že ty písmena dole ve grafu 17 (ZŠ, VÍCELETÉ G, ČTYŘLETÉ..), jsou zespodu zabarvená nějakým bílým obdélníkem - jsou tedy hůř vidět..


