HRANI POCITACOVYCH HER V SOUVISLOSTI S VEKEM, POHLAVIM A TYPEM
NAVSTEVOVANE SKOLY

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

problémtim (Petry et al., 2015).

Ptestoze autoti Kiraly et al. (2017) ve své studii uvadéji, ze minimalné mezi aktivnimi hraci
je délka hrani nespolehlivym prediktorem rizikového uzivéani, a ze herni ¢as nema souvislost
S negativnimi psychologickymi faktory, nékolik jinych studii naslo korelaci mezi ¢asem stravenym
hranim videoher a potencidlni zavislosti. Naptiklad Khan a Mugqtadir (2016) provedli studii, ktera
prokézala, Ze Cas straveny hranim signifikantn€ souvisi s problematickym hranim. Americka
narodni studie (Gentile, 2009) taktéz potvrzuje, Ze patologiéti 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).

Dle zjisténi Suché et al. (2018) skupina adolescenti bez zavislosti (dle IGD, kritéria DSM-
5) ve vedni dny hrala v praméru 1,5 hodiny, zatimco o vikendu to bylo 2,21 hodiny. Cast jedinct
se zavislosti stravila hranim ve vSedni dny v priméru 4,5 hodiny a o vikendu témét 7 hodin.
Celkovy denni primér hodin vénovanych hrani u skupiny se zavislosti ¢ital 5,6 hodin, zatimco

skupina bez zéavislostniho potencialu hrala v priméru 1,83 hodiny denng¢.

Cilem studie autortt Kim et al. (2022) bylo kvantifikovat globaln¢ hlasené miry prevalence
poruchy hrani digitdlnich her. Tato metaanalyza obsahovala 61 studii zahrnujicich 227 665
participantll z 29 zemi svéta. 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)
pfinesl podobné vysledky. Mira poruch hrani digitalnich her byla pfiblizné 2,5:1 ve prospéch muzi
ve srovnani s Zenami. Ukéazalo se také, Ze volba screeningového ndstroje ptredstavuje 77 %

rozptylu.



Dle vyzkumu Suché et al. (2019) se mezi adolescenty ve v€ku 11-19 let splnujici kritéria
zavislosti lisi prevalence jejiho vyskytu dle navstévované skoly. Ukazalo se, Ze nejvyssi prevalence
zavislosti se vyskytuje na zékladnich skolach (6,76 %). Na stiednich Skolach bez maturity byla
nalezena prevalence 4,09 %. Na stfednich $kolach s maturitou byla namétfena prevalence 3,33 %,
na nizSich gymnaziich dosahovala 2,48 % a na gymnaziich s maturitou 1,88 %. Celkové na
zakladnich Skolach byla naméfena prevalence 5,17 %, pfiCemz na stfednich skolach obecné
dosahovala 2,87 %. Prevalence poruchy hrani digitalnich her se 1isi i mezi vékovymi skupinami.
Nejvyssi prevalence byla nalezena mezi 12letymi (7,69 %). Dale vysokych hodnot dosahovali
11leti (5,41 %) a 15leti (5,01 %). Nejnizsich hodnot pak dosahovali 19leti s 1,12 % a 18leti s 2,54
%.

ProtoZze byl vyzkum Suché et al. (2019) realizovan na obecné populaci adolescentt,
rozhodli jsme se ovéfit, zda 1 v populaci hracii objevime podobné vysledky. Na zakladé vyzkumu
Stevense et al. (2021) a dalsich vy$e zminénych vyzkumnych poznatkii jsme se v§ak rozhodli misto
screeningového nastroje pouzit denni prumérny pocet hodin stravenych hranim pocitacovych her.
Nasim cilem je tedy vysvétlit, jak je doba hrani u aktivnich hra¢i ovlivnéna pohlavim, vékem a

typem skoly, ktery navstévuji.

Pro tyto ucely jsme pouzili datovou matici obsahujici 599 zaznamu od hrac¢u (70,1 %) a
hracek (29,9 %) ve véku 15-19 let navstévujici tyto skoly: Zakladni skola (8,2 %), Sttedni odborné
ucilisté (8,3 %), Stredni skola (50,1 %), Gymnazium (12 %) a Vysoka skola (21,5 %).

K analyze dat jsme vyuzili linedrni regresi, coz je statisticky model, ktery popisuje chovani
zéavislé promeénné s pomoci skupiny spojitych ¢i kategoridlnich regresorii. V této praci byla vyuzita
vicenasobna linearni regrese s jednou zavislou proménnou, kterou je primérny pocet hodin denné

stravenych hranim pocitacovych her a tfemi regresory, mezi néz patii vék, pohlavi a typ Skoly.

Zjistili jsme, Ze nds model je schopen vysvétlit 12 % rozptylu, coZ sice neni mnoho, avSak
toto je pomérné Casty jev v psychologii. Muzeme tedy fict, ze vek, pohlavi a typ Skoly, kterou hraci
navstévuji jsou schopny predpovédét 12 % rozmanitosti doby stravené hranim pocitacovych her.
Provedli jsme také test statistické vyznamnosti, ktery ukazal, Ze se jedna o statisticky vyznamné
mnozstvi vysvétleného rozptylu. V Tabulce 1 uvadime hodnotu koeficientu determinace a test

statistické vyznamnosti F (test podmodelu) s jeho p hodnotou.



Tabulka 1: Koeficient determinace a test podmodelu

Model Koeficient determinace Testova statistika F P hodnota
0,12 8,88 < 0,001

Dale jsme zjistovali, zda jednotlivé regresory vlozené do modelu pfinasi statisticky
vyznamné zptesnéni jeho predikéni schopnosti. Ukazalo se, Ze regresor pohlavi a Skola toto
zptesnéni ptindsi, zatimco u regresoru veék tomu tak neni. Nejvetsi efekt z popsanych regresort byl
objeven u typu $koly. V Tabulce 2 uvadime test statistické vyznamnosti F s jeho p hodnotou a miru

ucinku.

Tabulka 2: Test statistické vyznamnosti a mira G¢inku

Regresor SS  Testova statistika F P hodnota Mira u¢inku
Vék 55,9 2,0 0,1 0,01
Pohlavi 198,5 27,9 < 0,001 0,05
Typ $koly  248,2 8,7 < 0,001 0,06

Posledni zjistované vysledky ukazaly statisticky vyznamny rozdil mezi pohlavimi. Podle
naSeho modelu, pokud by hra¢ byl muz, hral by o 1,3 hodiny vice nez pokud se bude jednat o
hracku Zenu. Daéle jsme zjistili, ze pokud by hraci nebylo 15 let, ale bylo by mu 19 let, pak by hral
o 1,3 hodiny vice. Rozdily mezi typy nav§tévovanych $kol a dennimi praméry doby hrani budeme
demonstrovat pomoci Grafu 1, kde vertikalni cary ukazuji 95% konfiden¢ni intervaly. Souhrnné

vysledky prezentuje Tabulka 3.



Tabulka 3: Vztah mezi dobou stravenou hranim PC her a vékem, pohlavim, typem skoly

Regresor Regresni ko.eficienf Wf_;llc!ova P hodnota Regresni k.oeficieflt
(nestandardizovany) statistika T (standardizovany)

Vék 19 1,26 2,72 0,007 0,21

Vék 18 0,63 1,50 0,13 0,08

Vék 17 0,73 1,74 0,08 0,10

Vék 16 0,47 1,12 0,26 0,06

Vék 15 0,00

Pohlavi muz 1,31 5,28 < 0,001 0,21

Pohlavi Zena 0,00

Sti‘edni Skola -1,15 -2,36 0,02 -0,20

Vysoka Skola -2,71 -4,31 < 0,001 -0,39

Gymnazium -2,00 -3,48 < 0,001 -0,23

(?(til:(()lrl::é udiliste 0.15 0.25 0.80 001

Zakladni $kola 0,00

Graf 1: Vztah primérného poc¢tu hodin denné stravenych hranim PC her a typu nav§tévované skoly
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Cil této prace tedy byl splnén, jelikoz jsme popsali vztah mezi dobou hrani a vékem,
pohlavim a typem Skoly. Ze studie Suché et al. (2019) vyplyva, zZe zavislostni hrani adolescentti se
objevuje vice na zakladnich Skolach nez stfednich Skoldch s maturitou i bez maturity ¢i na
gymnaziich. N&§ vyzkum potvrzuje, Zze doba hrani u hraci je nejvyssi na zakladnich Skolach.
Potvrdilo se také, ze na stfednich Skolach a gymnaziich se hraje méné. Dale vyzkum Suché et al.
(2019) a také dalsi vyse zminéné vyzkumy ukazaly, ze muZi jsou k zavislostnimu hrani nachylIné;si.
Nase studie potvrdila, Ze pokud se jedna o muze hrace, pak hraje v priméru o 1,31 hodiny vice nez
hracka Zena. Nejvyssi mira zavislostniho hrani byla objevena mezi 12letymi, 11letymi a 15letymi
adolescenty, zatimco nejmensi mira problematickych hrac¢t byla objevena mezi 19letymi a
18letymi (Sucha et al., 2019). Tento vysledek vSak naSe studie nepotvrzuje, v naSem vyzkumu
nemame zadznamy hract mladSich 15 let. Dale nase vysledky ukazaly, Ze pokud hraci nebude 15
let, ale bude mu 19 let, pak bude hrat o 1,3 hodiny vice. Tento vysledek se da na zdklad¢ poznatkl
Z jiz zminénych studii interpretovat tak, ze u 19letych hrach se zavislostni tendence neobjevuji tak

¢asto, nicméné 1 tak mohou hranim PC her travit vice ¢asu nez 15leti.

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

psychologie.cz/stat4/zprava.php?id=52 .
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