Vztah resilience, depresivity a zavislosti na digitalnich

hrach u adolescentu

Obdobi dospivani lze charakterizovat intenzivnim télesnym, psychickym a socialnim
vyvojem jedince, formuje se jedincovo mysleni, hodnoty, ndzory, nabyva novych socidlnich
roli a ziskava vétsi autonomii (Vagnerova & Lisa, 2021). Tyto procesy mohou byt ovliviiovany
fadou faktorti, v€etné riiznorodych forem modernich technologii nevyjimaje digitalnich her,
které s sebou vSak nesou fadu rizik, véetné rozvoje zavislosti (Spear, 2000). Podstatnou roli pti
rozvoji zavislosti na digitdlnich mohou mit také depresivni a uzkostné projevy (Tejeiro et al.,
2012) a mira odolnosti vii¢i témto negativnim psychickym projeviim zvana resilience (Yen et

al., 2019).

Hlavnim cilem této zpravy je ovéfeni vztahli mezi zavislosti na digitalnich hréch,
depresivitou a resilienci u populace adolescentii. Vztahy mezi vybranymi proménnymi jsme
analyzovali za pomoci n¢kolika vybranych testovych metod: Internet Gaming Disorder Scale—
Short-Form (1GDS9-SF), Child and Youth Resilience Measure (CYRM-R) a Depression
Anxiety Stress Scales-21 (DASS-21). Na zakladé¢ dosavadnich poznatkli jsme stanovili
hypotézy takto:

H1: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach
H2: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrach
H3: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a resilienci

Vyzkumny soubor! obsahuje celkem 1240 jedinc@i, znichz je 583 (SD=0,56)
respondentt muzského pohlavi (47 % vyzkumného souboru) a 657 (SD+0,51) Zenského pohlavi
(53 % vyzkumného souboru). Prumérny vék respondentti je zhruba 13 let, pficemz nejmladsimu
respondentovi bylo v dob& méfeni 12 let, nejstar§imu respondentovi 16 let. Cetnost rozd&leni

vyzkumného souboru dle pohlavi znazornuje graf 1.

" Data a dalsi informace o této zpravé jsou dostupné na adrese https://dostal.vyzkum-
psychologie.cz/stat4?i=335



https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=335
https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=335

Graf 1: Cetnost rozdéleni respondentii dle pohlavi
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Jako prvni z moznych pfistupil analyzy zavislosti mezi jednotlivymi prom&nnymi jsme
pouzili korelaci. Mezi zavislosti na digitalnich hrach a resilienci je nizka negativni souvislost
(r=-0,33). Mezi zavislosti na digitalnich hrach a depresivitou je nizka pozitivni zavislost (r =
0,27). Mezi depresivitou a resilienci je stfedni (zna¢na) negativni zavislost (r = -0,58). Piehled

jednotlivych korelaci uvadime pro lepsi prehlednost v tabulce 1.

Tabulka 1: Korela¢ni matice zavislosti na digitalnich hrach, resilienci a depresivity

Zavislost na

digitalnich hréch Resilience Depresivita
digitéinich hréch ! 0.3 027
Resilience -0.33 1 -0.58
Depresivita 0.27 -0.58 1

Nasledné pouzijeme linearni regresni model, ktery ndm pomoci F testu ovéfi, zda
zéavislost skutecné existuje. Zaroveil nam poskytne snadno interpretovatelny zavér zavislosti

pomoci koeficientu vysvétlujici proménné linearné regresniho modelu.



H1: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich

hrach

Pro ovéteni vztahu mezi depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach jsme vyuzili

linedrni regresni model, kdy DASS21 = By + p1* IGDS9SF + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) =97.65, p <0.001). Na pétiprocentni hladin€ vyznamnosti
zamitame nulovou hypotézu a prijimame H1: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi
depresivitou a zavislosti na digitalnich hrach. Odhady koeficientd linearniho regresniho
modelu jsou (Bo = 1.8; 1 = 0.254, p < 0.01; R?> = 0.073). Na kazdou jednotku hrubého skoru na
Skale IGDSO-SF stoupa skore na skdle DASS-21 v praméru o 0,25.

H2: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi resilienci a zavislosti na digitalnich hrach

Pro posouzeni vztahu mezi celkovou resilienci a zavislosti na digitalnich hrach jsme

pouzili linearni regresni model, kdy CYRM = fy+ B * IGDS9SF + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) =151.6, p <0.001). Na pétiprocentni hladin¢ vyznamnosti
zamitame nulovou hypotézu a prijimame H2: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi
resilienci a zavislosti na digitalnich hrach. Odhady koeficientl linedrniho regresniho modelu
jsou (Bo = 75.92; B1 = -0.59, p < 0.01; R? = 0.11). Na kazdou jednotku hrubého skéru na skale
IGDS9-SF klesa skore na Skale CYRM-R v priméru o 0,59.

H3: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi depresivitou a resilienci

K ovéfeni vztahu mezi depresivitou a resilienci jsme zvolili linedrni regresni model, kdy

DASS21 = By + By * CYRMR + u

Hodnota F testu: F (1, 1238) = 622, p < 0.001). Na pétiprocentni hladin¢ vyznamnosti
zamitame nulovou hypotézu a prijimame H3: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi
depresivitou a resilienci. (Bo = 25.83; p1 = -0.30, p < 0.01; R? = 0.33). Na kazdou jednotku
hrubého skoru na skdle CYRM-R klesa v priméru skore na Skale DASS-21 0 0,3.

Zavér

Ve vztahu zavislosti na digitalnich hrach s depresivitou se ndm podafilo prokazat nizkou
pozitivni zavislost. Vy$s§i hodnoty na Skale zavislosti na digitalnich hrach se pojily s vysSimi

hodnotami na Skale depresivity. Podobné vysledky ziskala také vyzkumna studie Linové et al.



(2021) zkoumajici copingové strategie, resilienci, stres a depresivitu u jedincti pochézejicich

z Taiwanu a trpicich zévislostmi na digitalnich hrach.

Podle vysledkl naseho statistického vyzkumu jsme nalezli nizkou negativni zavislost
digitalnich her jedinec disponuje, tim vice mira resilience klesa. V tomto pfipad¢ se mizeme
odkazat na vyzkumnou studii Yenové et al. (2019), dle které adolescenti disponujici nizkou
mirou resilience skorovali na Skalach herni zavislosti vice nez adolescenti vykazujici vysokou

miru resilience.

Ve vztahu resilience k depresivité se nam podaftilo naleznout stfedni (zna¢nou) negativni
zavislost. Cim vys§iho skére na $kéle resilience jedinec dosahoval, tim mensi hodnoty jsme
zaznamenavali na Skale deprese. Toto tvrzeni podporuje opét studie Yenové et al. (2019)
popisujici zvySenou miru depresivnich symptomt u jedinct vykazujicich nizsi miru

resilience.
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