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Pro podrobnější zmapování různých aspektů hraní digitálních her a zhodnocení vztahu adolescentů
k digitálním hrám v českém prostředí byl v roce 2017 Suchou a kolektivem zkonstruován:

DHDH se zaměřuje na veškeré digitální hry (online i offline), které je možné hrát prostřednictvím různých typů zobrazovacích zařízení (počítač, mobilní
telefon, tablet, herní konzole aj.).
Testový set obsahuje podrobné teoretické ukotvení, statisticko-matematické analýzy a populační normy, podnětový materiál a vyhodnocovací šablonu.

Nástroj obsahuje celkem 32 položek, přičemž u 30 otázek respondent vybírá odpověď na dichotomické škále (ano x ne), např. „Stává se ti, že kvůli hraní
na něco zapomeneš?“, „Zapomínáš při hraní na věci, které tě trápí?“), další 2 otázky jsou screeningové a jsou zaměřeny na dobu strávenou hraním
v běžném pracovním týdnu a ve dnech volna.

Maximální počet bodů, který lze získat, je 30. Metoda není náročná na čas, a to jak při administraci, tak i při vyhodnocování odpovědí (5 minut), celkově
její použití zabere přibližně 15 minut. Metoda může být využita jak v individuální psychodiagnostice, tak i v rámci skupinového zadávání, například
při realizaci preventivních programů či vyhledávání rizikových a závislých adolescentů.

Testová příručka uvádí doporučené bodové hranice, na jejichž základě je možné respondenty kategorizovat do kategorií bezproblémového hraní,
problematického hraní a závislostního hraní digitálních her. Výsledné skóry se vyhodnocují zvlášť pro dívky a pro chlapce, zároveň se údaje
vyhodnocují také z hlediska úrovně vzdělávání (tj. základní vs. středoškolský stupeň).

V metodě jsou uvedené samostatné skóry (tzv. cut-off points) pro čtyři podskupiny, tj. pro dívky ze ZŠ, chlapce ze ZŠ, dívky ze SŠ a chlapce ze SŠ
(tabulka). V rámci této části analýz se posoudilo, zda existuje rozdíl v celkových skórech DHDH mezi jednotlivými podskupinami danými věkem
a pohlavím. Při použití faktoriální ANOVA, kde závislou proměnnou byl hrubý skór DHDH a faktory byly pohlaví a věkové skupiny, jsme dosáhli
následujících výsledků. Hlavní efekt pohlaví dosáhl signifikantních hodnot rozdílu F (1,3886) = 999,2; p < 0,001; η2p = 0,20 mezi dívkami a chlapci
s velkou klinickou významností. Též hlavní efekt věkových skupin dosáhl signifikantních hodnot F (8,3886) = 14,1; p < 0,001; η2p = 0,03 ale jen s malou
klinickou významností, stejně jako interakce mezi oběma faktory F (8,3886) = 5,6; p < 0,001; η2p = 0,01.

Za účelem zjednodušení tvorby norem a praktického vyhodnocování dotazníku a vzhledem situaci s věkovými skupinami byly vytvořeny dvě kategorie
založené na stupni vzdělávání. Skupina označená jako ZŠ, kde se věk pohyboval od 11 do 15 (výjimečně 16) let, je složená z žáků navštěvujících v době
sběru dat druhý stupeň základních škol včetně 1. až 4. ročníku osmiletých gymnázií a 1. a 2. ročníků šestiletých gymnázií (tj. v rámci základní povinné
devítileté školní docházky, resp. nižšího podtypu sekundárního vzdělávání ISCED 2). Skupina označená jako SŠ zahrnuje věkovou kategorii od 15 do 19
let, tj. studenty navštěvující v době sběru dat gymnázia, odborné střední školy či profesní učňovské školy (vyšší sekundární vzdělávání ISCED 3) (tabulka).

Předkládaná metoda vykazuje kvalitní psychometrické vlastnosti a vysokou vnitřní konzistenci (standardizovaná Cronbachovo alfa odpovídá hodnotě
0,97 a McDonaldova omega je 0,97). Jednotlivé otázky korelují s celkovým skórem DHDH v rozmezí od hodnoty 0,59 do hodnoty 0,85. Dotazník hraní
digitálních her má vysokou korelaci s kritérii používanými v rámci zahraničních škál Internet Gaming Disorder (IGD) (r=0,71) a Skala zum
Computerspielverhalten bei Kindern und Jugendlichen (CSV-S) (r=0,76). Průměrný počet hodin strávených hraním v pracovní den a ve dnech volna má
úzký vztah s celkovým skórem DHDH (r=0,69, respektive r=0,66).
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Dotazník hraní digitálních her (DHDH)

Pohlaví Úroveň
vzdělávání Index Bezproblémovéhraní Problematickéhraní Vrizikuzávislosti

Chlapci

Základní
Prevalence(%) 69,3 14,9 15,8

Počet bodůvDHDH 0až17 18až20 21až30

Středoškolské
Prevalence(%) 72,1 15,9 12,0

Počet bodůvDHDH 0až16 17až20 21až30

Dívky

Základní
Prevalence(%) 81,8 15,7 2,5

Počet bodůvDHDH 0až8 9až18 19až30

Středoškolské
Prevalence(%) 91,3 6,5 2,2

Počet bodůvDHDH 0až12 13až19 20až30

Dotazníkhranídigitálních her
QuestionnaireofDigital GamePlaying (QDGP)

(Suchá, Dolejš,Pipová, 2017)

Tentodotazníkseskládá z32položek.Otázkysezaměřujína tvůj vztahkhraní počítačových her.Po-
čítačovou hrou jsoumyšleny jakékolidigitálníhryna různýchtypechzobrazovacíchzařízení (počítač,
mobilnítelefon, tablet, herníkonzoleaj.). Počítačové hry jsouvdotazníkuuváděnypodzkratkou „pchry“.

Přečtisi pozorněkaždouzpoložek.Odpovídej upřímně. Tvojeodpovědi jsoupovažoványzadůvěrné. Ne-
jdeožádnýtest, nejsouzdesprávnéanišpatné odpovědi. Kdyžuvedené tvrzeníodpovídá tvojí zkušenosti,
odpovězANO.Pokudprotebe tvrzení neplatí, odpovězNE.

Poslední 2otázkyjsouotázkyotevřené.Zaměřují sena dobutrávenou hranímv pracovních dnecha ve
dnechvolna,odpovědiprosímvypiščíslicí.

Žádnouotázkunevynechávej. Vždybysesměl/apro jednu odpověďrozhodnout, ačkoliv je třeba rozho-
dování někdytěžké.Vjednomřádkusmíbýt vždyjen jednaodpověď.Nakoneczkontroluj,zda jsiodpově-
děl/anavšechnyotázky.Prodetailnější informacečidoplněníseobraťnaodpovědnéhopracovníka,který
tipředložiltento dotazník.

Značeníodpovědí vdotazníku:
Zvolenouodpověďoznač:

Pokudzaškrtnešdvačtverečky, ten správnýzakroužkuj:

Pokudsespletešdvakrát achcešseznovuvrátitkpůvodnívariantě,
konečnouodpověďzakroužkujaještě podtrhni:

Základníúdaje

Jménoapříjmení: Věk:

Typškoly: Měsíc narození:

Školní ročník: Roknarození:

Pohlaví: Datumadministrace:

Vyhodnocenídotazníku(vyplňuje administrátor)

Hrubé skóre: Percentil: Typhraní:
Počet hodin:pracovníden–klient/norma: volnýden–klient/norma:
Poznámkyadministrátora:

Souhlasímse zpracováním(ơmse rozumízejménashromažďování,analyzování, uchovávání, třídění, zpracování apředá-
vání) mýchosobníchúdajůdle nařízení Evropskéhoparlamentu aRady (EU) 2016/679zedne27.dubna2016,oochraně
fyzickýchosobvsouvislostise zpracovánímosobníchúdajůaovolnémpohybutěchto údajůa ozrušenísměrnice 95/46/ES
(obecné nařízeníoochraněosobníchúdajů). Všechnyuvedenéúdaje jsouposkytoványdobrovolně.

ANO NE
1 Přeješ sikVánocůmčinarozeninámpchru? □ □
2 Nestihnešseněkdykvůlihraní počítačových her připravit doškoly? □ □
3 Bavíš seskamarádyčastoopočítačových hrách? □ □
4 Hraješhryoznačené18+?(PEGI) □ □
5 Hraješpočítačové hryvíce než4hodinydenně? □ □
6 Našel/našlasispřihraní dobrékamarády? □ □
7 Stává seti,žekvůli hraní naněco zapomeneš? □ □
8 Štve častorodiče tvéhraní počítačovýchher? □ □
9 Trávíšsvůjčasovíkenduhlavně hraním? □ □
10 Sleduješ, jakněkdojinýhraje (např.nastreamu)? □ □
11 Zanedbáváškvůlihranípočítačových herněkteré aktivity? □ □
12 Hraješ, abysisspravil/análadu? □ □
13 Těšíšseběhemvýuky nato, ažsizahraješpočítačovou hru? □ □
14 Hraješnejčastěji počítačové hrypoškole? □ □
15 Zapomínášpřihranínavěci, které tě trápí? □ □
16 Chtěl/abys,abybyldendelší a ty jsiměl/avíce časunahraní? □ □
17 Chcešvehře něcodokázat? □ □
18 Máš přánístát seprofesionálnímhráčem/hráčkou? □ □
19 Záleží tinatvém herním týmu? □ □
20 Kdyžsenudíš,přemýšlíšnadstrategiemi ve hře? □ □
21 Kdyždelší dobunehraješ, těšíš senahru? □ □
22 Je pro tebe nejlepšímodpočinkempoškolehraníher? □ □
23 Zažil/ajsi urážkyoddruhýchhráčů? □ □
24 Stává seti,žepřekračuješčasurčený nahraní (např.chtěl/a jsihrát do20h

ahraješdo21h)? □ □

25 Přál/a bysis lepšíherní zařízení(např. joystick,gamepad,volant, pedály,
VRbrýle atd.)? □ □

26 Kdyžnemůžešhrát, je protebe těžkénajít si jinou zábavu? □ □
27 Sleduješherní novinky? □ □
28 Hraješvnoci (od 22hodin)? □ □
29 Hraješnapodkladěnějakéhotréninkového plánu? □ □
30 Zaplatil/asisněkdyvehře boxsbonusy,ukterého sesale chtěl/a nechat

překvapit, covněmbude,např.loot box? □ □

31) Kolikhodin denně průměrně hraješ počítačové hry vpracovních
dnech? (doplňpočet hodinzaden)

32) Kolikhodin denně průměrně hraješ počítačové hry vednechvolna
(víkendy, prázdniny,svátky)? (doplňpočet hodinzaden)

Děkujemetizavyplnění dotazníku!
Neždotazníkodevzdáš,zkontrolujhoprosímještě jednouapřekontroluj, zdajsinepřehlédl/a některou zotázek.

Předložený psychodiagnostický nástroj slouží jako jeden ze zdrojů poskytujících informace o míře závažnosti hraní digitálních her. Dotazník mohou
využít adiktologové, kliničtí, poradenští a školní psychologové, psychiatři a další odborníci z různých oblastí ve svých odborných praxích (psychologické
a adiktologické ambulance, poradenská a psychiatrická zařízení). Odborníci mají možnost pracovat s výsledky nejen na úrovni populačních norem, ale
mohou využít i jednotlivé otázky a odpovědi jako podklad pro další odbornou práci s klientem, například v terapeutickém procesu či v psychodiagnostice.


