Rozdily v hracskych profilech muzi a Zen ve véku 15-19 let

S rychle vyvijejicimi se technologiemi jde kupiedu i svét pocitacovych her. V soucasnosti je mozné
pozorovat, Ze hrani pocitacovych her je jednou z nejoblibené;jsich aktivit déti i dospivajicich (Sucha
et al., 2019). Ackoliv hrani digitalnich her mtize byt neSkodné, a je mozné, ze n¢které hry piinaseji
kognitivni, socidlni a fyzické benefity, nadmérné hrani mize vést k psychosocialnim i zdravotnim

problémim (Petry et al., 2015).

Autofi Kirdly et al. (2017) ve své studii uvadéji, Zze minimalné mezi aktivnimi hraci je délka
hrani nespolehlivym prediktorem rizikového uzivani, a Ze herni ¢as nema souvislost s negativnimi
psychologickymi faktory, nékolik jinych studii vSak naslo korelaci mezi ¢asem stradvenym hranim
videoher a potencialni zavislosti. Naptiklad Khan a Mugqtadir (2016) provedli studii, ktera
prokézala, Ze Cas strdveny hranim signifikantné souvisi s problematickym hranim. Americka
narodni studie (Gentile, 2009) taktéz potvrzuje, ze patologicti hraci videoher stravi hranim dvakrat
vice &asu. Cas straveny hranim je také jednim z kritérii pro diagnostiku poruchy hrani

internetovych her v DSM-5 (APA, 2015) a poruchy hrani digitalnich her v MKN-11 (WHO, 2022).

Cilem studie autorit Kim et al. (2022) bylo kvantifikovat globaln¢ hlaSené miry prevalence
poruchy hrani digitalnich her. Byla nalezena 3,3% celkova souhrnna prevalence. Pokud bychom
celkovou prevalenci rozdélili dle pohlavi, pak poruchou hrani digitalnich her trpi 8,5 % muzt a 3,5
% Zen. Lze tedy vidét, Ze muZi jsou k této poruse nachylnéjsi. Vyzkum Stevense et al. (2021)
piinesl podobné vysledky. Mira poruch hrani digitalnich her byla piiblizn€ 2,5:1 ve prospéch muzii
ve srovnani s Zenami. Ukazalo se také, Ze volba screeningového néstroje ptedstavuje 77 %
rozptylu. Studie Suché et al. (2019) ukézala, ze prevalence poruchy hrani internetovych her mezi

adolescenty muZského pohlavi je 5,99 %. U divek byla nalezena prevalence 1,5 %.

V nasi studii jsme se rozhodli zkoumat rozdily v hraéskych profilech mezi pohlavimi na
skuping hraca a hracek ve veku 15-19 let. Hracsky profil jsme vytvoftili na zéklad€ vySe uvedenych
poznatkii z vysledku testu DHDH (Suchd et al.,, 2020) a z primérného poctu hodin denné
straveného hranim digitalnich her. Dotaznik hrani digitalnich her, oznacovéan zkratkou DHDH, je
screeningovy nastroj ke zhodnoceni vztahu jedince k digitalnim hram. Jedna se o novou ¢eskou

standardizovanou metodu, ktera byla vytvotfena autory Sucha et al. (2020), v niz miiZe respondent



ziskat 0-30 bodt.. Cim vice bodt respondent ziska, tim problematiét&jsi je jeho vztah k digitalnim

hram.

Pro tyto ucely jsme pouzili datovou matici obsahujici 599 zaznamu od hraca (70,1 %) a
hracek (29,9 %) ve véku 15-19 let navstévujici tyto Skoly: Zakladni skola (8,2 %), Stfedni odborné
ucilisté (8,3 %), Stredni skola (50,1 %), Gymnazium (12 %) a Vysoka skola (21,4 %).

K analyze dat byla vyuzita metoda vicerozmérné analyzy rozptylu (MANOVA), v jejimz
ramci jsme na data aplikovali také Hotellingliv test pro dva nezavislé vybéry. Tuto metodu jsme si
vybrali, protoze pracujeme s dvéma zavisle proménnymi, které spolecné s nezavisle proménnou
uvadime nize.

Zavisle proménna:

» Vysledek testu DHDH.

» Primérny pocet hodin denn¢ stravenych hranim digitalnich her.
Nezavisle proménna:
» Pohlavi.

Abychom zjistili, zda zavisle proménné mizeme vysvétlit pomoci regresoru pohlavi, provedli jsme
nejdiive Wilksiv test pro cely model. Wilksuv test slouzi k ovéfeni statistické vyznamnosti a jeho
ukazatelem je Wilksova lambda. Tyto hodnoty jsou zobrazeny v Tabulce 1. Na zaklad¢ vysledki
muzeme konstatovat, ze proménna pohlavi je schopna predikovat statisticky vyznamné mnozstvi

celkového rozptylu, ktery sdili vyse uvedené zavisle proménné.

Tabulka 1: Wilksav test.

Regresor Wilksova A Testova statistika F P hodnota
Pohlavi 0,90 32,75 < 0,001

Dale jsme na data aplikovali jiz zminény Hotellingliv test, abychom zjistili, zda se hra¢sky profil
muzl 1isi od hrac¢ského profilu Zen. Vysledek ukézal statisticky vyznamny rozdil. Hodnoty

Hotellingova testu jsou zobrazeny v Tabulce 2. V Tabulce 3 mizeme vidét podrobnéjsi vysledky —



priméry, smérodatné odchylky a statistickou vyznamnost zéavislych proménnych. Graf 1

znéazornuje rozdil v hra¢skych profilech muzt a Zen.

Tabulka 2: Hottelingiiv test.

Hottelingovo T2 Testova statistika F (2,595) P hodnota
65,60 32,75 <0,001

Tabulka 3: Priiméry, smérodatné odchylky a statisticka vyznamnost zavislych proménnych.*

M((1) M(@©) t p SD(1) SD((@©) F p
Prumér hodin denné 4,54 298 642 <0,001 281 252 124 0,01

Vysledek DHDH 16,78 12,78 8,01 <0,001 5,07 6,65 1,72 <0,001

Graf 1: Rozdily v hraéskych profilech dle pohlavi.

Wilks lambda=,90084, F(2, 595)=32.745, p=,00000
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1 V Tabulce 3 znamena oznadeni ,,(0)“ Zeny a ,,(1)* muZi. Stejné tak tomu je také u Grafu 1.



Shrnuti

V nasi studii jsme zkoumali rozdily v hrac¢skych profilech mezi pohlavimi na skupiné hract a
hracek ve veéku 15-19 let. Hracsky profil jsme vytvofili na zaklad¢ vyse uvedenych poznatkt jinych
studii z vysledku testu DHDH (Sucha et al., 2020) a z primérného poc¢tu hodin denné straveného
hranim digitalnich her. Nejprve jsme provedli Wilksuv test, dale nasledoval test Hottelinglv.
Ukazalo se, Ze proménna pohlavi vysvétluje statisticky vyznamné mnozstvi celkového rozptylu,
ktery sdili zavisle proménné (vysledek DHDH a primérny pocet hodin hrani denng). Dale jsme
zjistili a pomoci Tabulky 2, 3 a Grafu 1 také popsali nalezeny statisticky vyznamny rozdil mezi
hra¢skymi profily Zen a muzii. Nejmarkantnéjsi rozdil pozorujeme ve vysledku testu DHDH mezi
muzi a Zenami, coz podporuje poznatky jinych vySe zminénych studii, jejichz vysledky ukézaly, ze
muzi jsou k problematickému hrani nadchylnéjsi nez Zeny. V Case straveném hranim pocitacovych
her mezi pohlavimi byl také nalezen statisticky signifikantni rozdil, avSak ne tak markantni jako u

vysledku DHDH. Hrac¢ské profily mezi pohlavimi se tedy statisticky vyznamné lisi.

Data a dalsi informace o této zpravé jsou dostupné na adrese htips://dostal.vyzkum-

psychologie.cz/stat4?i=144.
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