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DIGITALNI HRY

digitalni hry = je mozné je hrat prostrednictvim rtznych
zobrazovacich zarizeni, mezi které patri napf. pocitac, mobilni
telefon, tablet, herni konzole a dalsi

° nadrazeny pojem videohram, pocitacovym hram, internet. hram

° gaming — muzeme oznacit hrani téchto digitalnich her

- hrani digitdlnich her je jeden z nejpopularnéjsiho zplisobu traveni
volného ¢asu u déti a dospivajicich (Eversole et al., 2015)




CHARAKTERISTIKA DIGITALNICH HER

= pritomnost pravidel (co mze a nemuze byt délano a kdy)
= vyuzivani rGznych hraéskych schopnosti (urcité dovednosti, strategie i pusobeni Stésti)

= vyskyt urcitého druhu vysledku (jako je vyhra, nebo prohra dosazeni vyssiho skore Ci
rychlejSiho ¢asu pri plnéni ukolu)

= pritomnost konfliktu (vuci protihraci ¢i okolnostem) (Wolf, 2012)

= digitalni hry probihaji ve virtudlnim svété nebo v augmentované (rozsirené) realité






REZIM PRIPOJENI K INTERNETU

o offline
o online

POCET HRACU
o Singleplayer
o Multiplayer

DELEN( ZANR

DIGITALNICH HER

PEGI (Pan European Game Information) - oznaéeni minimélniho
doporuceného véku, které je zaloZzeno na zhodnoceni obsahu, ktery se ve hre
vyskytuje (vékové hranice 3,7,12,16 a 18 let)

° %)ﬂ?)nljli) realizovaného vyzkumu vyplynulo, Ze 42 % nezletilych hraje hry 18+ (méfeno metodou

PLATEBNI MODEL

° Premium
° Freeware
o Shareware
° Freemium




LOOTBOX
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2 WINTER LOOT BOXES 5 WINTER LOOT BOXES 11 WINTER LOOT BOXES 24 WINTER LOOT BOXES 558 50 WINTER LOOT BOXES
$1.99 $4.99 $9.99 $19.99 . $39.99

"bedna s prekvapenim, kterd obsahuje rlizné predméty Ci aktivity s rlzneé Sirokym uplatnénim
="vyznamné Ci naopak naprosto bezvyznamné prvky pro hru
=prikladem muze byt ziskani zbrané, vylepseni vzhledu ¢i specificky tanec nebo gesto herni postavy na konci hry

"jde o ingame prodej s vysokym faktorem nahody, ktery se velmi podoba hazardu, a tak muze u déti a
dospivajicich, ktefi hraji digitalni hry s vyskytem lootbox0, rozvijet hazardni chovani

=v nékterych zemich jsou ve hrach zakazané

=nékdy v Zivoté si lootbox koupilo 19 % ceskych adolescentt (dle nasich vysledkt) (méreno metodou DHDH)



LOOTBOXY — UKAZKY




PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER
(INTERNET GAMING DISORDER, IGD - dle DSM V)

V 4 o

Vyznacuje se 5 Ci vice kritérii v obdobi 12 mesicu:

1) Zaujeti hranim her po internetu

2) Priznaky odvykaciho stavu pfi odnéti internetovych her

3) Tolerance — potreba travit vice ¢asu hranim her

4) Neuspésné pokusy kontrolovat svoji Ucast v internetovém hrani her

5) Hrani po internetu vedlo ke ztraté zdjmu o jiné konicky a formy zabavy

6) Pokracovani v nadmérném hrani navzdory zjisténym problémum s tim spojenym

7) Klamani rodicu, terapeutu a dalSich osob v souvislost s rozsahem hrani her po internetu
8) Hrani her po internetu je pouzivano k uniku nebo ulevé od Spatné nalady

9) V dusledku hrani her po internetu doslo k ohroZzeni nebo ztraté vyznamného vztahu,
zamestnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu




HRACSKA PORUCHA (dle MKN 11)

= HP je charakterizovana trvalym nebo opakujicim se hernim chovanim (hranim digitalnich her nebo
videoher), jez mlzZe byt online (pres internet) nebo offline a které je manifestované témito symptomy:

1) naruseni kontroly béhem hrani (tykajici se napft. zacatku, frekvence, intenzity, trvani, ukonceni)
2) hrani ma veétsi prioritu nad ostatnimi zajmy a dennimi aktivity
3) pokracovani nebo zvysSovani hrani pres vyskyt negativnich dopadu

= priznaky musi byt patrné vice nez 12 mésicl ¢i doba trvani mUze byt zkrdcena v pripadé, Ze diagnostické
pozadavky jsou naplnény a symptomy jsou zavazné

= schvéleno v ¢ervnu 2018, Oficiadlni uzivani 11. revize MKN je v Ceské republice planovano od 1. 1. 2022.



MODEL ZAVISLOSTI NA DIGITALNICH HRACH

OSOBNOST

, - NAVYKOVA
OKOLNI PROSTREDI - LATKA/AKTIVITA = HRA




TYPY HRACU

1) BEZPROBLEMOVE HRANI
2) PROBLEMATICKE HRANI
3) ZAVISLOSTNI HRANI

POCET KATEGORII, KTERE DIFERENCUJi NASLEDUJICI DIAGNOSTICKE NASTROJE
*|GD — dve kategorie

*CSV-S — tri kategorie

*DHDH — tri kategorie



CELOREPUBLIKOVA STUDIE

celorepublikové reprezentativni dotaznikoveé setreni s cilem
zmapovani stavu v CR (v roce 2018) o 1067

1000 g 936

do projektu byly zapojeny dvé skupiny:
> skupina €eskych adolescentti (1940 chlapct a 2010 divek) — 800
celkem 3950 respondentti cog c1s

7 v O

> skupina hracu (100 chlapcu a 21 divek)

600
400

200

= do vyzkumu byli zapojeni adolescenti ve véku 11-19 let (primérny
vék normového soboru byl 15,73 let)

= adolescenti byli ze véech krajd Ceské republiky S 6’ &% &
= 48 skol



POUZITE NASTROJE

- Skala pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim poéitacovych her CSV-S, v originale Skala
zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jungendlichen (Wo6lfing, Miller & Beutel 2011)

* Internet Gaming Disorder (IGD) - diagnosticka kritéria poruchy hrani internetovych her dle
DSM-5 (DSM, 2015)

* Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH) (Sucha, Dolejs, & Pipova, 2017)
* Dotaznik typu her (Sucha & Dolejs, 2017)
* Sociodemografické otazky (typ skoly, vék, pohlavi atd.)

* + dalsi diagnostické nastroje — SIDS, BPQA aj.



ZACATEK HRANI DLE VEKOVYCH KOHORT

M
Vek
“ (vék zagstku hrani) “

11 let 68 7,66 1,92
12 let 190 8,22 1,86
13 let 334 8,27 2,27
14 let 378 8,79 2,31
15 let 507 8,80 2,62
16 let 713 9,00 2,69
17 let 618 9,18 2,95
18 let 474 9,16 3,06
19 let 242 9,51 2,98




NEJOBLIBENEJSI HERNI ZANRY V CR

*Chlapci: first person shooter (FPS), ak&ni hry s otevienym svétem a hry se zavodni
tématikou
Divky: simuldtory zivota, akéni hry s otevienym svétem, puzzle a webové online hry
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PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER

Dle kritérii IGD (obsahuje 9 kritérii, 5 musi byt splnéno)
> v normového soboru 3,70 % adolescentl

o mezi hradci 6,14 % adolescentu

Prevalence IGD dle pohlavi (celkovy norm. soubor)
o chlapci 5,99 %
o divky 1,50 %

Dle typu vzdélavani
o u zakladniho vzdélani vykazuje 5,17 % znaky zavislosti

o u stredoskolského stupné jde 0 2,87 %




PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER

Zavisli hradi digitalnich her

° na zakladnich skolach do skupiny zavislych spada 6,76 %
studenti ucebnich obor( - je zavislych 4,09 %
stredoskolaci s maturitou - 3,33 %
Zaci z nizSich gymnazii - 2,48 %
Zaci gymnazii s maturitou - 1,88 %

O

o

o

o

Nejrizikovéjsi skupina - chlapci ze zakladnich skol, nasleduiji je chlapci ze strednich skol

Prevalence IGD

““ﬂ

druhy stupen ZS SS bez maturity SS s maturitou viceletd G G s maturitou



DOBA TRAVENA HRANIM

(v hodinach a rozdéleno dle IGD)

B Primeér za pracovni den M Prumér za vikendovy den
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VYBRANE OBTIZE RESPONDENTU Z NORMOVEHO SOUBORU

Problémy se zdravim (napf. méné spanku, strava) || NG 11,54
Zanedbavani kamaradq, partnera/partnerky || NG 10,54
Zanedbavani jinych volnotasovych aktivit | 27,29

Problémy s penézi (napf. dluhy) - 1,87

Problémy s rodinou / s partnerem, pfip. s prateli (napf. hadky) _ 14,80
Problémy ve $kole / vzdé&lavani (napt. horsi znamky) |GGG 15,65




VYBRANE OBTIZE RESPONDENTU Z NORMOVEHO SOUBORU

(rozdéleni do skupin na zakladé IGD)

Problémy ve kole Hrani za uc¢elem spraveni Poblémy
nalady s rodinou/s partnerem,
90% prip. s prateli
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VYBRANE OBTiZE RESPONDENTU Z NORMOVEHO SOUBORU

Zaplatil/a sis nékdy ve hie box s bonusy, u kterého ses ale
chtél/a nechat prekvapit, co v ném bude, napft. loot box?

Travis svij ¢as o vikendu hlavné hranim?

Hrajes v noci (od 22 hodin)?

Hrajes pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné?

Stava se ti, Ze prekracujes ¢as uréeny na hrani (napr. chtél/a
jsi hrat do 8 hodin a hrajes do 9 hodin)?

51,39

61,11

61,81

65,28

37,40

89,58

M Bez IGD
BV riziku IGD



HRANI HER A VZTAH K OBEZITE

= vztahy Body mass index (BMI) a primérny ¢as hrani za den

Bézna (zdrava) vaha 1 hodina 52 minut
Nadvaha 2 hodiny 26 minut
Obezita prvniho stupné 3 hodiny 23 minut
Obezita druhého stupné 4 hodiny 27 minut




OSOBNOSTNi CHARAKTERISTIKY - IMPULZIVITA
A AGRESIVITA

Impulzivita (SIDS) Agresivita (BPAQ)
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PUBLIKACE A DIAGNOSTICKA METODA

=Suchg, J., Dolejs, M., Pipova, H.,
Maierova, E., & Cakirpaloglu, P. (2018).
Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci. (volné ke stazeni)

=Suchg, J., Dolejs, M., Pipova, H., &
Charvat, M. (2019, v tisku). Dotaznik
hrani digitalnich her (prirucka pro
praxi). Olomouc: Univerzita Palackého v
Olomouci.

HRANI DIGITALNICH HER
CESKYMI ADOLESCENTY

JAROSLAVA SUCHA, MARTIN DOLEJS,
HELENA PIPOVA A KOLEKTIV
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Dotaznik hrani digitalnich her
PRIRUCKA PRO PRAXI

Jaroslava Suchd, Martin Dolejs, Helena Pipovi, Miroslav Charvat

\ P + / I/
\_ - / yi
A . r / /1
N ,/ /| |
\, ! /]
\ / a
\\ ; S |




KONTAKT

Katedra psychologie
Filozoficka fakulta
Univerzita Palackého v Olomouci @ Univerzita Palackého

Krizkovského 10 v Olomouci
771 80 Olomouc

PhDr. Martin Dolejs, Ph.D — martin.dolejs@upol.cz

Mgr. Jaroslava Sucha — jaroslava.sucha@upol.cz

Grantova afiliace: IGA_FF 2019 016 - Psychologicky vyzkum ve vybranych oblastech
pedagogické a klinické psychologie IV


mailto:martin.dolejs@upol.cz
mailto:jaroslava.sucha@upol.cz

LITERATURA

* Anderson, C. A., Berkowitz, L., Domerstein, E., Huesmann, L. R., Johnson, J. D., Linz, D., Malamuth, N. M., & Wartella, E. (2003). The influences of
media violence on youth. Psychological Science in the Public Interest, 4, 81-110.

. Chorgmové, P., Csémy, L., Mrav¢ik, V. (2016). Evropska $kolni studie o alkoholu a jinych drogach (ESPAD) 2015. Praha: Ufad vlady Ceské
republiky.

*  DSM-5: Dia%‘nostick{/ a statisticky manual dusevnich poruch. (2015). DSM-5: Diagnosticky a statisticky manual dusevnich poruch (Prvni ¢eské
vydani). Praha: Hogrefe - Testcentrum.

* Eversole, M., Collins, D. M., Karmarkar, A., Colton, L., Quinn, J. P., Karsbaek, R., Hilton, C. L. (2016). Leisure activity enjoyment of children with
autism spectrum disorders. Journal Of Autism And Developmental Disorders, 46(1), 10-20. doi:10.1007/s10803-015-2529-z

»  Ne3por K., Csémy L.: Zdravotni rizika po¢itaovych her a videoher. Ces. a slov. Psychiat., 103, 2007, No. 5, pp. 246-250.
* Proctor, M. H., Moore, L. L., Gao, D., Cupﬁles, L. A., Bradlee, M. L., Hood, M. Y., & Ellison, R. C. (2003). Television viewing and change in body fat
T

from preschool to early adolescence: The Framingham Children's Study. International Journal Of Obesity And Related Metabolic Disorders:
Journal Of The International Association For The Study Of Obesity, 27(7), 827-833.

* Roberts, J. D., Rodkey, L., Ray, R., Knight, B., & Saelens, B. E. (2017). Electronic media time and sedentary behaviors in children: Findings from the
lef)l!b I(E)r%v(i)ré)lnment and Active Play Study in the Washington DC area. Preventive Medicine Reports, 6, 149-156. doi:10.1016/j.pmedr

* Sucha, J., Dolejs, M., Pipova, H., Maierovd, E., & Cakirpaloglu, P. (2018). Hrani digitdlnich her ¢eskymi adolescenty. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci

*  Wolf, M. (2012). Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming. Santa Barbara, CA: ABC-Clio.






