ZAVISLOST NA HRANI DIGITALNICH HER V SOUVISLOSTI S VEKEM,
POHLAVIM A KLINICKOU DIAGNOZOU U ZAKU DRUHEHO STUPNE
ZAKLADNICH SKOL

Digitalni hra je nadfazenym pojmem ke vSem hram, jeZ jsou hrany prostiednictvim modernich
technologii (mobilnich telefontl, pocitacti, hernich konzoli atd.). Hrani digitalnich her probiha ve
virtudlnim svété nebo v augmentované (rozsifené) realité a v soucasné dobé¢ patii mezi nejobliben¢jsi
aktivity déti a dospivajicich (Sucha et al., 2019). Primarnim c¢elem hrani jako takového je zabava,
radost, relaxace, uvolnéni od stresu, zapomenuti na kazdodenni starosti atd. V digitalnich hrach mize
Clovek zlepSovat své schopnosti a dovednosti a zvySovat tim své sebehodnoceni (Entertainment
Software Association, 2020; Granic et al., 2014; Uttal et al., 2013).

Prvni zprava naznacujici problém zavislosti na digitalnich hrach pochazi z roku 1983 (Soper &
Miller, 1983). Prvni empiricka studie o hra¢ské zavislosti byla vydana v roce 1989 na zéklad¢ hlaseni o
zavislosti od mladych hraci muzského pohlavi, kteti tvrdili, Ze jsou ,,zavisli“ na jejich hrach (Shotton,
1989 in Kuss, 2013). Vzhledem k tomu, ze digitalni hry jsou zvlasté ptitazlivé pro déti a dospivajici,
jsou tito jedinci vice ohroZeni rozvojem herni zavislosti nez jiné skupiny. Studie z roku 2018 uvadi, ze
az 5,5 % déti a dospivajicich vykazuje znamky zavislosti na videohradch (Paulus et al., 2018). U
nadmémého hrani online her je potieba rozliSit mezi vysokym nasazenim a zapalem pro hru a
patologickymi vzorci hrani, které ohrozuji fungovani hrace v kazdodennim zivoté (Charlton &
Danforth, 2010).

V rédmci tohoto vyzkumu byly zakiim druhych stupiii zakladnich Skol obecné populace a zaktim
v péci détského psychiatra s nami zvolenymi diagnézami F43.2 (poruchy pfizptsobeni) a F90.0
(porucha aktivity a pozornosti) rozdany dotazniky IGD (Pontes & Griffiths, 2015) zkoumajici
zavislostni chovani zamétené na digitalni hry. Jedna se o novou diagnostickou kategorii, ktera byla
zavedena do 5. revize Diagnostického a statistického manudlu a ktera je ur¢ena k dalSimu zkoumani.
Skala cili na 9 zakladnich kritérii, ktera se poji se zavislosti & patologickym vztahem k pogitatovym
hram za poslednich 12 mésicti. Skala obsahuje 9 polozek, na kale Likertova typu o 5 moznostech.
Skorujeme 1 = nikdy, 2 = malokdy, 3 = n¢kdy, 4 = Casto, 5 = velmi Casto. Celkov¢ tedy jedinec mutize

ziskat 9 az 45 bodu.

Pouzivali jsme data celkové od 1370 respondentll ztoho 23 jedincti bylo diagnostikovano
s ADHD a 20 jedincti s poruchou pfizpiisobeni. Rozlozeni pohlavi vypadalo nésledovné: 656 chlapct a

714 divek.
Priklad poloZek:

Kdyz se snazis hrani her omezit nebo s nim prestat, citis se podrazdenejsi, nervoznéjsi, skleslejsi nebo
smutnéjsi?

Pokracujes v hrani i presto, zZe to zpusobuje problémy mezi tebou a lidmi ve tvém okoli?



Zjistili jsme, ze na§ model je schopen vysvétlit 9,6 % rozptylu. MizZeme tedy fict, ze vek,
pohlavi a klinickou diagnézou, jsou schopny pfedpovédét 9,6 % rozmanitosti zavislosti na digitalnich
hrach. V Tabulce 1 uvadime hodnotu koeficientu determinace a test statistické vyznamnosti F (test

podmodelu) s jeho p hodnotou.

Tabulka 1: Ukazatel kvality modelu
R? R2py. F P hodnota
0,096 0,094 36,35 <0,001

Dale jsme zjistovali, zda jednotlivé regresory vlozené do modelu piinasi statisticky vyznamné
zptesnéni jeho predikéni schopnosti. Ukazalo se, ze regresor pohlavi a diagn6za toto zpfesnéni ptinasi,
zatimco u regresoru veék tomu tak neni. Nejvétsi efekt z popsanych regresorti byl objeven u pohlavi. V

Tabulce 2 uvadime test statistické vyznamnosti F s jeho p hodnotou a miru ucinku.

Tabulka 2: Statisticka vyznamnost a mira ucinku regresori

Regresor SS Testova statistika F P hodnota Mira t¢inku
Vek 55,02 1,73 0,19 0,001
Diagnéza 244,74 3,85 0,02 0,006
pohlavi 4028,07 126,63 <0,001 0,085

Hodnoty nestandardizovanych regresnich koeficientd (B8) ukazuji, Ze muzi jsou o necelé tfi
desetiny bodu vice nachylni k zavislosti na hrani digitalnich her nez Zeny. Jedinci s ADHD jsou
nejrizikovéjsi skupinou v rdmci nami zkoumanych diagnéz. Jedinci s poruchou ptizptisobeni vykazuji
mensi miru zavislosti o vice nez dvé desetiny a jedinci bez diagndzy skoro o 9 desetin. Prehlednéjsi

zachyceni, véetné hodnot standardizovanych regresnich koeficientl (3*), nabizi tabulka 3.

Tabulka 3: Regresni koeficienty

Regresor B p*
Vek 0,035 0,027
Diagnéza F43.2 -0,023 0,036
Diagnoza F90.0 0,0 0,0
Bez diagnozy -0,086 0,035
Muzi 0,295 0,026

Zeny 0,0 0,0




Obrazek 1: Vztah vysledku testu IDG a diagndzou
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Obrazek 2: Vztah vysledku testu IDG a pohlavim

21

20 |

19 +

18

17 ¢

HS IGD

16 +

15

14 |

13

pohlavi (1=muz/2=Zena)

Zavérem tedy mizeme fici, Ze jsme prokazali statisticky vyznamné vlivy véku a nami zvolenych
diagno6z na zavislostni chovani u déti na druhém stupni na digitalnich hrach. Nas§ vyzkum ukazuje, ze
nejrizikoveéjsi skupinou jedinct jsou muzi s klinickou diagnézou ADHD. Jediné, co se nam podafit

neprokazalo, byl vliv véku.
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