Hrani poc¢itacovych her v souvislosti s obtizemi ve Skole

Spolecné s digitdlnimi technologiemi se velmi rychle vyviji také svét pocitacovych her. Hrani
pocitacovych her v dnesni dobé patii mezi nepopularnéjsi aktivity jak déti, tak dospivajicich (Sucha
et al., 2019). Prestoze se muze zdat, ze je hrani pocitacovych her neskodné, existuje také riziko

psychickych, socidlnich i zdravotnich problému, které mize zpisobovat (Petry et al., 2015).

Na tzemi Spojenych stati americkych byl proveden prizkum, kterého se zucastnilo 1178
participanti ve véku od 8 do 18 let. Bylo nalezeno, ze 8 % tucastnikti splfiovalo kritéria pro
patologické hrani. Patologicti hraci stravili hranim dvakrat tolik ¢asu a méli horsi znamky ve skole.
Ukaézalo se také, Ze 23 % ucastnikli v dotazniku odpovédé€lo, Ze neudélali doméci ukol, aby mohli
hrat videohry. Déle 20 % respondentii odpovédelo, ze kvtli hrani hlife vypracovali domaci kol
nebo test (Gentile, 2009). Studie autord Sugaya et al. (2019) rovnéZz potvrdila, Ze patologické hrani

videoher ma negativni vliv na Skolni préci u nezletilych.

V této studii jsme se rozhodli ovétit, zda mezi eskymi adolescenty hrajicimi digitalni hry objevime
podobné vysledky. Nasim cilem je tedy prozkoumat, zda problematické hrani pocitacovych her u
adolescent souvisi s jejich obtizemi ve Skole. Pojmem obtiZze zde rozumime trable v§eho druhu
souvisejici se Skolou (napf. Spatny prospéch, neplnéni povinnosti apod.). K zhodnoceni vztahu
jedince k digitdlnim hram jsme vyuzili screeningovy nastroj s nazvem Dotaznik hrani digitalnich
her, oznacovan zkratkou DHDH. Jedna se o novou ¢eskou standardizovanou metodu, ktera byla
vytvofena autory Sucha et al. (2020), v niz mize respondent ziskat 0-30 bodd. Cim vice bodi

respondent ziska, tim problematictéjsi je jeho vztah k digitalnim hram.

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

K analyze dat byla vyuzita logistickd regrese, coz je statisticky model, ktery popisuje chovani
dichotomické zavislé promeénné prostfednictvim skupiny kategorialnich ¢i spojitych regresora.

V tomto modelu pracujeme s nasledujicimi proménnymi.



Zavisle proménna:
» Odpovéd na otazku, zda mé jedinec n€kdy problémy ve Skole kvili hrani digitalnich her.

Jedni¢kou kodujeme kladnou odpovéd’, nulou zapornou. *

Regresor:
» Vysledek testu DHDH (0-30 bodu).

Kovariaty:
> Vek (15-19 let).
» Pohlavi (muz/zena).
» Typ skoly (zakladni skola, stfedni odborné ucilisté, stiedni $kola, gymnazium, vysoka

Skola).

Vysledky vyzkumu

Pro zacatek jsme se rozhodli zjistit, zda nas zde popsany model opravdu néco predikuje. To jsme
ovétili pomoci Waldovy statistiky, ktera dosahuje hodnoty 61,7 s 10 stupni volnosti a p hodnotou
mensi nez 0,001. Toto povazujeme za dobry vysledek. V Tabulce 1 uvadime hlavni vysledky

logistické regrese. Cervend jsou zobrazeny statisticky vyznamné vysledky.

Tabulka 1: Vysledky logistické regrese

Regresor Pomér Sanci Waldova statistika T P hodnota
Vysledek DHDH 1,27 45,58 <0,001
Vék 15 0,27 4,46 0,035
Vék 16 0,29 4,77 0,029
Vék 17 0,26 4,96 0,026
Vék 18 0,59 1,06 0,304
Pohlavi zena 1,46 0,97 0,325
Sti‘edni $kola 0,32 3,26 0,071
Vysoka $kola 0,09 8,88 0,003
Gymnazium 0,04 7,25 0,007
Stiedni odborné udilisté 0,16 5,19 0,023

! Na tuto otazku jsme u 15 respondentii neziskali odpovéd’, v modelu s nimi tedy nepo¢itame.



Z vysledkt vyplyva, ze za kazdy bod obdrzeny v dotazniku DHDH 1,27x vzroste $ance, ze hra¢ na
otazku, zda ma nékdy problémy ve Skole kvili hrani pocitacovych her, odpovi ano. Ve srovnani
s vékem 19 let bude u hrace ve v€ku 15, 16, 17 let nizsi Sance, Ze na vyse uvedenou otazku odpovi
ano. U pohlavi se vyznamny vliv neprokazal. Mazeme fict, Ze ve srovnani s hraci na zakladni skole,
at’ uz budou hraci na vysoké skole, gymnaziu ¢i sttednim odborném ucilisti, bude niZsi Sance, Ze

na zminénou otazku odpovi ano.

Tabulka 2: Ukazatele kvality modelu

Pomér Sanci  Cox-Snell R? Nagelkerke R?

21,00 0,14 0,31

14 % 31 %

Tabulka 2 zobrazuje ukazatele kvality modelu. Pomér Sanci je hodnota, kterou miZeme
interpretovat nasledujicim zptsobem. Paklize nas model predikoval, ze dany respondent odpovi
ano na otazku, zda mu hrani nékdy zpusobuje problémy ve Skole, pak mél tento jedinec skute¢né
21x vétsi Sanci, e takto odpovi, nez kdyby model predikoval, Ze odpovi ne. Cox-Snell R? je piimou
analogii ke koeficientu determinace, ktery se uziva jako ukazatel kvality modelu v linearni regresi
a zde dosahuje 14 %, coz sice neni mnoho, nicméné jedna se o pomérné Casty jev v psychologii.

Nagelkerke R?je lepsi verzi Cox-Snell R? a dosahuje 31 %.
Shrnuti

Cil této prace tedy byl spInén, jelikoz jsme popsali vztah mezi hranim poc¢itacovych her a obtizemi
ve Skole. Nejpodstatnéjsim vysledkem této studie je, ze pokud by hraci skoérovali vysoko
v dotazniku DHDH, to znamena, ze by vykazovali znamky problematického herniho chovani, pak
se zvySuje Sance, Ze budou mit kviili hrani potiZe ve Skole. Ukazalo se také, Ze statisticky vyznamny

vliv ma v ramci této problematiky navstévovana Skola.

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

psychologie.cz/stat4?i=97 .



https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=97
https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=97
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