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ABSTRAKT

Tato bakalarskéa prace se zabyva tématem pocitli osamélosti u soucasnych adolescentl v
souvislosti s hranim pocitacovych her. Cilem prace je zjistit, zda existuje souvislost mezi
mirou hrani poc¢itacovych her a prozivanim osamélosti u dospivajicich ve véku 13 az 18 let.
V teoretické Casti se vénuji charakteristice adolescence, psychologickym aspektliim hrani
pocitacovych her a fenoménu osamélosti u mladeze. Prakticka cast je realizovana
prostiednictvim kvantitativniho vyzkumu, konkrétn¢ standardizovaného dotaznikového
Setfeni. Vyzkum se zamétuje na intenzitu hrani her, miru vnimané osamélosti a faktory, které
tuto souvislost mohou ovlivitovat. Cilem je pfispét k lepSimu pochopeni vlivu digitalniho

prostfedi na duSevni zdravi dospivajicich.

Klic¢ova slova: adolescenti, osamélost, pocitacové hry

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the topic of loneliness among contemporary adolescents in
connection with playing computer games. The aim of the thesis is to determine whether there
is a relationship between the intensity of gaming and the experience of loneliness among
adolescents aged 13 to 18. The theoretical part focuses on the developmental characteristics
of adolescence, psychological aspects of computer gaming, and the phenomenon of
loneliness in youth. The practical part is based on quantitative research, specifically a
standardized questionnaire survey. The research focuses on gaming intensity, perceived
loneliness, and factors that may influence this relationship. The objective is to contribute to
a better understanding of how digital environments affect the mental well-being of

adolescents.

Keywords: adolescents, loneliness, computer games
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UVOD

V poslednich letech se s nastupem digitalnich technologii zdsadné proménily zpisoby,
jakymi adolescenti travi sviij volny ¢as a komunikuji s vrstevniky. PocCitacové hry se staly
nejen populdrni volnocasovou aktivitou, ale také prostfedim, v némz mladi lidé hledaji inik
od kazdodennich problémil, moznost seberealizace, ¢i kontakt s ostatnimi hraci. S rostoucim
casem stravenym v hernich svétech se vSak stale Castéji objevuji otazky tykajici se vlivu této
aktivity na psychicky vyvoj adolescentt, predevsim pak na jejich prozivani osamélosti, které

je jednim z vyznamnych ukazatelii dusevni pohody v obdobi dospivani.

Adolescence je vyvojovym obdobim, které s sebou ptindsi vyrazné zmény v oblasti
biologického, kognitivniho, emocionélniho i socidlniho vyvoje. Béhem této etapy se formuje
identita jedince, posiluje potfeba autonomie a nartsta dilezitost vrstevnickych vztahi.
Soucasné je vSak adolescenci vlastni i zvySena zranitelnost vici psychickym problémiim,
mezi nimiz osam¢lost zaujimd vyznamné misto. V souvislosti s nartstajicim vyuzivanim
pocitacovych her se proto nabizi otdzka, zda tyto hry adolescentim pomadhaji navazovat
vztahy a uspokojovat jejich psychosocialni potieby, nebo zda naopak mohou vést k izolaci,
zavislosti a osamélosti.

A

Préce je rozdé€lena do dvou hlavnich ¢asti. Teoreticka ¢ast nejprve predstavuje obdobi
adolescence jako dulezitou etapu vyvoje — obdobi plné zmén, hledani identity a citlivosti
vici okolnimu svétu. Nasleduje kapitola vénovana pocitacovym hram, kterd popisuje, co
adolescenty na hrach pfitahuje a jaké psychologické potreby pii hrani napliiuji. Tieti
teoreticka kapitola pak propojuje ob¢ témata — vénuje se vztahu mezi hranim her a pocity

osamélosti, véetné rizik spojenych s nadmérnym hranim i moznych pozitivnich aspekti.

Praktickéd cast je zaméfena na kvantitativni vyzkum, ktery jsem realizoval formou
online dotaznikového Setfeni mezi adolescenty ve véku 13—18 let. Snazil jsem se zjistit, jaké
jsou jejich zkuSenosti s hranim a jak Casto proZzivaji osamélost. Vysledky vyzkumu jsou
prezentovany a interpretovany v jednotlivych kapitolach, pfi¢emz se soustfedim na ovéteni
stanovenych hypotéz a odpovédi na vyzkumné otdzky. Zavér prace shrnuje klicova zjisténi

a nabizi praktickd doporuceni pro Skoly, rodi¢e 1 odborniky pracujici s mladezi.
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1 ADOLESCENCE

Adolescence predstavuje vyvojové obdobi, které se nachazi mezi détstvim a dospélosti. Pro
obdobi dospivani jsou typické vyznamné fyzické, psychické, kognitivni a socialni zmény
(Lébl et al., 2007). Z hlediska vyvojové psychologie je mozné adolescenci definovat jako
obdobi, béhem kterého se musi jedinec vyrovnat s Cetnymi biologickymi a socidlnimi
zmeénami, a zarovenl prochazi procesem formovani identity a vyrovnavani se s vnéjSim

svétem (Erikson, 2022).

Macek (2003) popisuje adolescenci jako klicovou fézi lidského zivota, ktera je
specifickd vyznamnymi zménami ve fyzické, psychické a socidlni oblasti. Zdlraznuje, ze
adolescence ma nejen biologicky, ale i kulturni a socialni rozmér, ktery ovliviiuje utvareni
identity jedince. Tradi¢ni teorie vnimaly adolescenci jako ,,obdobi bouii a konfliktd*,
zatimco novéj$i pristupy ji chapou jako Cas pro splnéni vyvojovych ukolll a soucasné jako

proces uceni a poznavani (Macek, 2003).

Adolescence je obdobim, pro které jsou specifické vyznamné zmény, které se tykaji
nejen oblasti t€lesného vyvoje, ale 1 kognitivnich a emocionélnich schopnosti (Vagnerova,
2012). Erikson (2022) v ramci své teze kladl diraz na hledani identity jako na hlavni ukol
dospivani. Podle n¢;j je tato vyvojova faze klicova pro formovani identity dospélého jedince.
Na jeji formovani ma vliv jak sebepojeti, tak 1 vztahy s ostatnimi jedinci, zv1asté¢ svymi
vrstevniky. Dale zdlraziuje, Ze hleddni rovnovahy mezi individudlnimi touhami a
pozadavky spolecnosti je v tomto obdobi zasadni, coz muze vést k riznym formam

konfliktu.

Obdobi dospivani byva dale clenéno do néckolika fazi, které se od sebe lisi vékovym
rozpétim. Kazdéa z téchto fazi je navic spojena s urCitymi vyvojovymi ukoly a zménami.

Obecné lze rozeznavat na 3 faze:

1. Ranou adolescenci (12-15 let), ktera zahrnuje zacatek pubertdlnich zmén
fyzického charakteru (rist a vyvoj pohlavné sekundarnich znaki). V této fazi se
mladistvi zacinaji osamostatiiovat, zvySuje se potfeba jejich nezavislosti, a
pokouseji se o budovani vlastni identity mimo rodinné prostredi.

2. Stredni adolescenci (15-18 let), ktera je typicka ustdlenim fyzickych zmén

a intenzivnim hledanim vlastni identity. Mladistvi v této fazi zacinaji budovat

trvalej$i vztahy a hledaji zplisoby, jak se vypotadat se svoji identitou.
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3. Pozdni adolescenci (18-21 let), kdy se mladistvi zacinaji vyrovnavat s
dospélym zivotem. V tomto véku dochézi k vétsSimu zamétovani mladistvych
na kariéru, zajisténi stabilniho socialniho postaveni a rozvoj dlouhodobych
vztaht. Podle Eriksona (2022) se jedna o dobu, kdy adolescenti touzi po stabilité

a vytvareji si plany na svij budouci zivot.

Obecné dospivani predstavuje vysoce specifické vyvojové obdobi, pii kterém dochézi
k Sirokému spektru zmén, které se mohou tykat riznych urovni, od zmén biologickych,
kognitivnich, emociondalnich, az po socialni (Kohoutek, 2008; Vagnerova, 2012). Nize bude
kréatce popsano, jakymi konkrétnimi zménami prochazi adolescentni jedinec béhem svého

dospivani, pti¢emz diraz bude kladen na vyvojové tikoly, které je povinen mladistvi fesit.

Biologicky vyvoj

Pravé fyzické zmény patii ze vSech zmén v adolescentnim obdobi k tém
nejvyrazngjSim. Pubertalni zmény ptichazeji zhruba v 10 letech u divek, a o n¢kolik malo
let pozdéji u chlapct. Zmény spocivaji zejména v rychlém riistu, zménach v hormonalnich
hladinach pohlavnich hormoni, a rozvoji sekundarnich pohlavnich znakt (Sawyer et al.,
2012). Rychly fyzicky rist je spojen také s intenzivni transformaci téla, coz ma casto

(negativni) dopad na psychické rozpolozeni adolescentli (Vagnerova, 2012).

Jednim z hlavnich ukolti mladistvych je osvojit si schopnost pfizpusobit se pfirozenym
biologickym zménam a nadale rozvijet svoji novou fyzickou identitu. Tento proces miize
byt doprovazen nejistotou a zvySenym z4jmem o vlastni vzhled, coZ ovliviiuje sebepojeti
a soucasné 1 vztahy s vrstevniky. Biologické zmény mohou také ovlivnit vykonnost a energii.
To se muze projevit ve fyzickych aktivitach, schopnosti soustfedit se a zvladat stresu

(Steinberg, 2005).

Kognitivni vyvoj

Kognitivni vyvoj béhem dospivani je spojen s rozvojem abstraktniho mysSleni,
kritického tisudku a schopnosti planovat do budoucna. Piaget oznacil tuto fazi za obdobi,
kdy adolescenti dosahuji ,,formalnich operaci®, coz znamend, ze dosahuji schopnosti
uvazovat hypoteticky, analyzovat rizné moZnosti a chépat slozité, abstraktni koncepty a
pojmy. Pfechod k formalnim operacim znamena zasadni posun od konkrétniho mysleni,
které je typické pro vyvojovou fazi détstvi, k mysleni, které je schopné manipulovat s
hypotézami, teoriemi a feSenimi problémi, které nejsou piimo vazany na konkrétni

zkusSenosti (Kohoutek, 2008).
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Steinberg (2005) v této souvislosti zdlraznuje, ze mladistvi nejsou schopni pouze
premyslet o hypotetickych situacich, ale zaroven se uci rozpoznavat vzorce, €init rozhodnuti
na zaklad¢ dlouhodobych diisledkt a chapat slozité etické problémy. Kognitivni vyvoj, ke
kterému dochazi béhem dospivani se projevuje nejen ve Skolnim prostredi, ale i v
kazdodennim zivoté, ve kterém =zaclinaji adolescenti formulovat a zpochybiovat

standardizované hodnoty, pfesvédéeni a ideologie, které jimi byly pifijimany v détstvi.

Emocionalni vyvoj

Emocionalni vyvoj je béhem dospivani dynamicky a ¢asto mize byt 1 konfliktni. Jak
uvadi Erikson (2022), hlavnim vyvojovym ukolem je v adolescenci objeveni vlastni identity,
coz souvisi s prozkoumavanim rtiznych moznosti, jakym zptisobem se jedinec chova k sob&
a okolnimu svétu. Adolescenti ¢asto Celi intenzivnim emocim, jako je nejistota, zmateni a
n¢kdy 1 vnitinim konfliktiim, které jsou pfirozenou soucasti procesu hledani vlastni identity.
Tento proces mize vést k castym vykyvim nalad, impulzivnimu chovani a obdobim deprese,

které jsou v adolescenci pomérné bézné (Schwartz et al., 2013).

Erikson (2022) ve své teorii psychosocialniho vyvoje uvadi, ze hlavni vyzvou je béhem
dospivani zvladnout ,krizi identity versus zmateni roli“. To znamend, ze mladistvi se musi
vyrovnat s otdzkami tykajicimi se jejich vlastni hodnoty, zZivotni orientace a budouciho
sméru. Tento proces Casto doprovazi plno emoci, které mohou byt navic ovliviiovany jak
télesnymi zménami, tak i socialnim tlakem, naptiklad ze strany rodiny nebo vrstevniki.
Socialni vyvoj

Socidlni vyvoj béhem dospivani je dilezity pro schopnost navazovat kvalitni
mezilidské vztahy a orientovat se v socialnich rolich. Adolescence je obdobim, kdy obecné
zacinaji jedinci vénovat vétsi pozornost svym vrstevnikiim a odklanéji se od rodiny jako
hlavniho zdroje socialniho vlivu. To souvisi s posunem v diirazu na vztahy s vrstevniky,

pfi¢emz silné roste potieba piijeti a uznani od urcité socialni skupiny (Steinberg, 2005).

Vyznamnou roli v socialnim vyvoji mladistvych sehrdva schopnost ptizplsobit se
normam a vétS§inovou spole¢nosti pfijimanym hodnotam. Soucasn¢ dochdzi béhem
dospivani k budovani romantickych vztaht a hledani své sexudlni orientace. Vyvoj
romantickych vztahli a schopnost integrovat sexudlni identitu do celkového pojeti sebe sama

predstavuji klicové ukoly adolescentniho obdobi (Vagnerova, 2012).
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1.1 Psychosociialni poti‘eby adolescentt

Béhem dospivani dochazi k citelnym zméndm v raznych oblastech Zzivota, vcetné
psychosocialnich potieb jedince. Pfechod mezi détstvim a dospélosti je spojen s hledanim

vlastni identity, potfebou autonomie, touhou po piijeti a ¢asto i s hleddnim smyslu zivota.

Podle Eriksona (2022) piedstavuje vyvoj identity jeden z nejvyznamnéjSich ukolt
dospivajicich jedincl. Jednd se o proces, ktery je nazyvan ,krizi identity, a je spojen
s hledanim odpovédi na otazky typu "Kdo jsem?" nebo "Kam smétuji?". Béhem dospivani
je jedinec nucen vyrovnat se s mnoha novymi rolemi, hodnotami a o¢ekévanimi. To je Casto
doprovazeno pocity zmatku, pochybnostmi i vnitinim konfliktem. Schopnost vytvofit si
stabilni a pozitivni identitu je kliCovou pro nastaveni emocionalni a psychické pohody u

dospivajiciho jedince.

Erikson (2022) dle dodava, ze mladistvi se ¢asto nachazeji na kiizovatce, na které se
pokouseji experimentovat s riznymi rolemi, ideologiemi a hodnotami. Proces zkouseni a
vymezeni se vic¢i riznym vliviim poméaha mladistvému nalézt svoji skute¢nou identitu, coz

je nezbytné pro uspésnou integraci do spolecnosti a budouci zivotni drahu.

Autonomie predstavuje dalsi dilezitou psychosocialni potiebu, ktera se vaze k obdobi
dospivani. Béhem tohoto obdobi se mladistvi za¢inaji odklanét od rodicovské autority a
hledaji zplisoby, prostfednictvim, kterych se chtéji stat nezavislymi, rozhodovat o vlastnim
zivoté a prevzit odpovédnost za svd rozhodnuti. Tato touha po nezévislosti je spojend s
potiebou ziskat vétsi kontrolu nad svym télem, myslenkami, emocemi a socidlnimi vztahy

(Vagnerova, 2012).

Podle Steinberga (2005) je autonomni chovani béhem dospivani zdsadnim faktorem pro
zdravy vyvoj jedince. Adolescence predstavuje obdobi, béhem kterého jedinci hledaji
rovnovahu mezi potfebou autonomie a stale ptitomnym vlivem rodicu ¢i dalSich dospélych
osob. Usp&$na autonomie zahrnuje schopnost &init rozhodnuti a nést za né disledky, coZ je
nepostradatelny krok k dospélosti. Nicméné pftiliSna kontrola nebo naopak nedostatek
vyty¢enych hranic mize vést k problémiim. Mladistvi se silnou potfebou autonomie mohou

inklinovat k rizikovému chovani (Deci & Ryan, 2000).

Potieba prijeti a uznani vrstevniky je béhem dospivani velice intenzivni. Mladistvi
si vice v§imaji ndzorl a postojii svych vrstevnikil. K tomu dochézi v disledku nariistajici
potieby navazovat socidlni vztahy a romantické vazby. Podle Steinberga (2005) hraje

skupina vrstevniki v dospivani klicovou roli, protoze poskytuje jedinci nejenom
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emociondlni podporu, ale nastavuje i socialni normy, které¢ nasledné¢ maji vliv na chovani
jednotlivce. Béhem adolescence se vztahy s vrstevniky stavaji hlavnim zdrojem sebepojeti

a emocionalni stabilizace.

Béhem dospivani hraje zvlasteé dulezitou roli pocit prislusnosti a uznani. Mladi lidé
hledaji intenzivnéji svoji pozici ve spolecnosti, a to nejenom v rdmci své rodiny, ale
ptedevsim v kolektivu svych vrstevnikd. Tento tlak mtze vést k tomu, Ze mladistvi mnohdy
za¢nou podléhat skupinovému mysleni a tlaku svych vrstevnikli, coz mize mit vliv na jejich
rozhodnuti, chovani a hodnoty (Brown, 2004). Pokud adolescenti citi, Ze jsou akceptovani
a maji své misto ve skupiné, zvysuje se jejich sebehodnoceni a pocit stability (Vagnerova,

2012).

Hledani Zzivotniho smyslu je jednou z nejvice abstraktnich, ale soucasné i
nejvyznamngjSich psychosocidlnich potfeb adolescentl. Jedna se o proces, ktery je siln¢
spojen s kognitivnim vyvojem mladistvych a jejich schopnosti zvazovat dlouhodobé
disledky svych rozhodnuti. Mladistvi zacinaji pfemyslet o hlubsich zivotnich otazkéch, o
hodnotach, cilech své existence a své role ve spole¢nosti. Hleddni smyslu Zivota mlize byt
pro mladistvé ndrocné, protoze se nachdzeji na rozhrani mezi détstvim a dospélosti, kdy se

jejich identita stale jesté formuje (Frankl, 2006).

1.2 Role vztahu s vrstevniky béhem adolescence

Vztahy s vrstevniky predstavuji v obdobi dospivani jednu z klicovych oblasti
psychosocialniho vyvoje. Zatimco béhem détstvi hraje primarni roli v Zivoté jedince rodina,
v adolescenci se pozornost mladistvého presouva ke skuping jeho vrstevnikd. Ta se stava
vyznamnym zdrojem podpory, uznani, sebereflexe i socidlniho uceni. Vztahy s vrstevniky
maji zasadni vliv na proces formovani identity, rozvoj socialnich kompetenci i celkovy

psychosocialni vyvoj mladistvého (Vagnerova, 2012).

Eriksona (2022) vidi obdobi dospivani jako fazi, béhem které se mladistvi snazi vytvorit
si vlastni identitu, pficemZ prav€ vrstevnici hraji zdsadni roli v tomto procesu. Vztahy s
vrstevniky umoznuji mladistvym experimentovat s rtiznymi rolemi, hodnotami a formami
chovani, aniZ by byli pod pfimym dohledem dospélych. ZkuSenosti ziskané v téchto vztazich

pomahaji mladistvy, 1épe porozumét sob¢ 1 druhym, a tim rozvijet vlastni identitu.

Vrstevnici plni béhem dospivani nckolik primarnich funkci. Jednou z funkci je

socializa¢ni funkce, kterd mladistvému umoziuje osvojit si normy, hodnoty a chovani, které
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by byly v souladu s ocekavanim spolecnosti (Brown, 2004). Dalsi dilezitou funkci
vrstevnikll pfedstavuje emocionalni podpora. Vrstevnici poskytuji prostor pro sdileni
zkuSenosti, obav a problémil, coz miize vyznamné piispét k psychické pohod¢é mladistvého
(Bagwell et al., 2001). Dale nelze opomenout funkci seberegulace a testovani hranic, jelikoz
vztahy s vrstevniky pomahaji adolescentovi rozvijet schopnost empatie, feSeni konfliktt,
kompromisu a vymezovani osobnich hranic. Mladistvi se u¢i navazovat vztahy, udrzovat je

a zvladat negativni emoce (Steinberg, 2005).

Podle Steinberga (2005) maji vrstevnici béhem dospivani silny vliv na rozhodovani a
formovani postojt, a to zejména v oblastech, které se tykaji kazdodenniho Zivota (oblecent,
hudba, styl komunikace nebo volnocasové aktivity). Na druhé strané, v oblasti hodnot a
dlouhodobych cilii zlstava nejvyraznéjSim vlivem vliv rodici.

Je vSak nutné si uvédomit, Ze vrstevnici mohou mit na jedince pozitivni 1 negativni
dopad. Pozitivni vztahy jsou spojeny s vyssi mirou sebeucty, lepSimi Skolnimi vysledky,
niz§i urovni tizkosti a deprese a rozvojem empatie. Naopak negativni vztahy, jako je socialni
vylucovani a izolace, Sikana nebo rizikové chovani, mohou vést k psychickym problémim
a nizké sebedtvere (Bagwell et al., 2001). Podle Vagnerové (2012) muze tlak vrstevnikl
vést adolescenty k tomu, ze upifednostni pfijeti skupinou pied vlastnimi hodnotami a
presvédcenimi. To miize mit za nasledek i¢ast na rizikovém chovani (uzivani navykovych
latek, delikvence nebo pfedCasné sexualni aktivity). Zaroven vSak dodava, ze ptiméefeny tlak
vrstevnikii miiZze mit na jedince i pozitivni vliv, pokud skupina prosazuje prosocidlni

hodnoty.
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2 POCITACOVE HRY

Pocitacové hry predstavuji interaktivni médium, které oslovuje Siroké spektrum uzivatela
napfi¢ vékem, genderem i kulturnim prostiedim. Porozuméni psychologickému profilu
hrac¢t je zasadni nejen pro vyvoj her a marketing, ale také pro oblast pedagogiky,
psychologie a behaviordlnich véd. Jednim z klicovych faktorti pfi analyze herniho chovani
je motivace, ktera determinuje vybér herniho Zanru, styl hrani i intenzitu zapojeni (King &

Delfabbro, 2009).

V ptipadé pocitatovych her se jednd o fenomén, ktery vyvolavd otizky o
psychologickych faktorech, které ptispivaji k atraktivité herniho prostiedi, a o tom, jak hrani

her ovliviiuje mysleni, prozivani a chovani mladych lidi.

Herni prosttedi je pro adolescenty atraktivni hned z nékolika riznych divodi. Prvnim
faktorem je pocit ,,flow*, ktery se podle Csikszentmihalyiho (1990) tyka stavu plného
ponoteni se do ¢innosti, kdy hrac¢i zapominaji na ¢as a okolni svét. Videohry, zejména akéni
a dobrodruzné tituly, jsou navrzeny takovym zplisobem, aby poskytovaly vyzvy, které jsou
v souladu s dovednostmi hrace, ¢imz dochazi k vytvareni optimélnich podminek pro tento
stav. Pocit intenzivni koncentrace pfitahuje adolescenty, ktefi hledaji zptisob, kterym mohou

uniknout z kazdodenniho stresu nebo tlaku spojeného s dospivanim.

Dalsim faktorem je tzv. teorie sebeurceni (Deci & Ryan, 2000), ktera tvrdi, Ze lidska
motivace je siln€ ovlivnéna potfebou autonomie, kompetence a propojeni. Videohry
poskytuji adolescentiim prostor pro prozivani vSech téchto potfeb. Hraci maji moZnost
kontrolovat svou postavu, piekondvat vyzvy a dosahovat Uspéchil, coz zajistuje pocit
kompetence a kontroly. Tento pocit mliZe byt pro adolescenty obzvlasté vyznamny v obdobi,

kdy jsou vystaveni vnéjSim tlakiim, jako jsou Skolni vysledky nebo mezilidské vztahy.

Dalsim dtivodem, proc€ je herni svét atraktivni pro adolescenty je, Ze jsou béhem hrani
her stimulovany kognitivni procesy hract. Vyzkumy ukazuji, ze akcéni videohry mohou
zlepsit prostorovou orientaci, pozornost a schopnost rychle reagovat na zmény v prostredi.
Naptiklad studie Green & Baveliera (2003) ukazuje, ze hraci ak¢nich her disponuji lepsi
schopnosti rozpoznavat vzory a efektivnéji reagovat na rychle se ménici se vizualni podnéty.
To miize mit pfimy vliv na kognitivni flexibilitu a schopnost multitaskingu v redlném zivoté.

Emocionalni stranka hrani her je rovnéz zasadni pro psychologickou atraktivitu herniho
prostiedi. Videohry vytvafeji intenzivni emociondlni zazitky, které mohou byt pozitivni

(radost z vitézstvi, uspéchu) nebo negativni (frustrace z nelspéchu, stres z vyzev).
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Adolescenti jsou ve fazi zivota, kdy se jejich emociondlni prozivani vyznacuje vysokou
citlivosti a hledanim novych zkuSenosti. Hrani her miiZze pfedstavovat formu emocionalniho
vybiti a soucasné 1 zpusob, prostiednictvim, kterého si hraci vybijeji negativni emoce, které

zazivaji v bézném zivoté (Gaetan et al., 2016).

Hrani her ma také vyznamny vliv na socialni zivot adolescentli. Online hry a
multiplayerova prostiedi umozinuji hracim vytvaiet nebo se implementovat do virtudlnich
komunit, ve kterych mohou sdilet zkusenosti, spolupracovat na tkolech a vytvaret pratelské
vztahy. Tento aspekt herniho prostiedi je pro adolescenty obzvlasté ptitazlivy, protoze jim
poskytuje ptilezitost ke komunikaci a spolupraci mimo tradi¢ni socidlni struktury, jako jsou
Skoly nebo rodina. Socidlni uceni, jak bylo popsano Bandurou (1963), se miize projevit
v hernim prostiedi, ve kterém adolescenti napodobuji chovani svych virtudlnich partnert,

coz muze ovlivnit jejich redlné socialni chovani.
2.1 Psychologicky profil hraci a hlavni motivace

Motivace k hrani her je ¢asto vicedimenziondlni a mlze byt vysvétlena prostfednictvim
riznych teoretickych ramci. Jednou z nejvlivnéjSich je tzv. sebeurcovaci teorie (Self-
Determination Theory, SDT), kterd byla vytvofena Deci a Ryan (2000). Tato teorie

identifikuje tii zakladni psychologické potieby, které poc¢itacové hry casto napliuji:

» Kompetence — potieba citit se efektivni a schopny. Hrac¢i jsou motivovani vyzvami,
levelovanim a zlepSovanim dovednosti.

e Autonomie — potieba svobody a kontroly nad rozhodnutimi. Oteviené herni svéty
nebo moralni volby v RPG hrach podporuji tuto motivaci.

o Soundlezitost — potieba byt soucasti komunity. Hrani v tymech, guildach ¢i online

komunitach poskytuje socidlni propojeni.

Yee (2006) vytvoril také teoreticky trojdimenzionalni model motivaci hract pocitacovych,
zejména pak online, her:
e Achievement (vykon) — motivace vyniknout, dosahnout cile, sbirat predméty,
zlepSovat postavu.
e Social (socialni) — potfeba komunikace, spoluprace, zapojeni do komunity.

o Immersion (ponofeni) — zajem o piibéh, role-playing, fantazii a tinik z reality.

Bartle (1996) rozd¢lil hrace textovych online her do Ctyt kategorii, které jsou v soucasné

dob¢ uplatiiovany i u modernich MMO:



20 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

e Achievers — zaméfeni na cile, skore a postup.
o Explorers — z4jem o objevovani herniho svéta.
e Socializers — kladou diiraz na mezilidské vztahy a komunikaci.

o Killers — preferuji soutézeni a dominanci nad ostatnimi hraci.

Psychologicky profil hrac¢e je ovlivnén také osobnostnimi rysy. Napt. hraci s vyssi
mirou extrovertniho chovani tihnou k tymovym nebo kompetitivnim hram, zatimco
introverti preferuji pocitacové hry v rezimu single-player nebo narativni zazitky (Vorderer
& Bryant, 2012). Osobnostni rysy tzv. Big Five (neuroticismus, extraverze, otevienost,
ptivétivost, svédomitost) byly spojeny s preferencemi hraci v piipadé hernich zanrt a
hernich stylii (Park et al., 2011). Vék a pohlavi hra¢h také hraje roli. Naptiklad Zeny castéji
preferuji piibéhové a socialni aspekty her, zatimco muzi inklinuji k soutéznim ¢i akénim

prvkim (Hartmann & Klimmt, 2006).

Vyzkumy ukazuji, ze hrani mtze slouzit jako zptsob regulace emoci, uiniku od stresu
nebo naplnéni potieb, které hraci postradaji v bézném zivoté (Markey, 2016). Zaroven vSak
plati, Ze urcité motivacni profily mohou korelovat s rizikem problematického hrani nebo

rozvoje zavislostniho chovani (King et al., 2010).

2.2 Dopady hrani na hrace

PocitaCové hry predstavuji vyznamny kulturni a spoleensky fenomén soucasné doby. Jejich
vliv na psychiku, chovani a vyvoj jedince je pfedmétem Cetnych mezioborovych vyzkumi
v oblasti psychologie, pedagogiky, neurovéd i sociologie (Spitzer, 2016). Vysledky ukazuji,
Ze hrani miiZe mit na hrace jak pozitivni, tak i negativni dopady, pficemZ mira a intenzita
dopadli zavisi na délce, intenzité, obsahu a kontextu hrani (Granic et al., 2014; Spitzer,
2016). Dopady pocitacovych her mohou byt pro hrafe pozitivni 1 negativni (Spitzer, 2016).

Nize bude uveden vycet pozitivnich i negativnich faktorti hrani videoher.
Pozitivni dopady hrani her
1. Kognitivni rozvoj

Mnohé vyzkumy potvrzuji, Ze hrani pocitacovych her, zejména ak¢nich a strategickych,
muze zlepSovat kognitivni funkce jedince, jako je selektivni pozornost, vizualné-prostorova
orientace, rychlost zpracovani informaci a pamét. Hraci pocitacovych her byvaji schopni
Iépe sledovat vice podnétl soucasné a rychleji reagovat na zmény v prostfedi (Green &

Bavelier, 2003; Bediou et al., 2018).
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2. Strategické a logické mysleni

Hry zalozené na fteSeni ukoll, planovani a taktice (napf. strategie, puzzle, RPG)
prispivaji k rozvoji kritického a strategického mysSleni hraca, schopnosti predikovat

dasledky a adaptivniho rozhodovani (Adachi & Willoughby, 2013).
3. Socialni dovednosti a tymova spoluprace

Multiplayerové a online hry podporuji socidlni interakcei, kooperaci a komunikaci mezi
hraci. Zejména v tymovych hrach (napt. League of Legends, Overwatch) dochéazi k nacviku

koordinace roli, feSeni konfliktii 1 vedeni tymu (Orr et al., 2020).
4. Motivace a vytrvalost

Hrani poc¢itacovych her Casto pracuje s mechanismy odmén, postupem na vyssi irovné
a vyzvami, coZ muze podporovat vnitini motivaci, trpélivost a cilevédomost hraci (Ryan,

Rigby & Przybylski, 2006).
Negativni dopady hrani her
1. Riziko navykového chovani

U ¢asti hrach, zejména adolescentli, mize dojit k rozvoji patologické hrani, které byva
spojené s naruSenim bé&zného fungovani (napi. zanedbavani Skoly, socialni izolace). V
extrémnich ptipadech mtize dojit k rozvoji tzv. Gaming Disorder, ktera je oficidln¢ zatazena
organizaci WHO mezi psychické poruchy (Spitzer, 2016). Klicovymi rizikovymi faktory
jsou zejména Unik od reality nebo ztrata kontroly (Kuss & Griffiths, 2012).

2. ZhorSeni fyzické kondice a zdravi

Dlouhodobé sezeni u pocitacovych her a sedavy Zivotni styl spojeny s hranim miize
vést u jedince k nedostatecné fyzické aktivite, kterd se zdhy muze projevit bolestmi zad.
Dalsim zdravotnim problémem spojovanym s nadmérnym hranim jsou problémy se zrakem

nebo rozvoj obezity (Staiano & Calvert, 2011).
3. Zanedbavani Skolnich a pracovnich povinnosti

Nadmérné hrani pocitacovych her mize vést k zanedbavani Skolni dochézky, zhorseni
znamek, nedostatecnému spanku a neschopnosti plnit kazdodenni zavazky (Gentile et al.,

2011).
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4. Agrese a nevhodny obsah

Nékteré studie poukazuji na moznou souvislost mezi hranim nésilnych pocitacovych
her a zvySenou agresivitou hract nebo otupenim vii¢i nasili (Anderson et al., 2010; Spitzer,
2016). Nicmén¢ tento vztah zlstava do dnesniho dne spiSe predmétem védeckych debat, a
je nutné brat do uvahy mnoho dalSich faktori (napf. kontext i osobnostni charakteristiky

hréace), (Spitzer, 2016).
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3 VZTAH MEZI HRANIM HER A OSAMELOSTI U
ADOLESCENTU

V dnesni dobé¢, s rozvojem technologii, se internet stal nepostradatelnou soucasti zZivota
kazdého Cloveka. Lidé pouzivaji internet k riznym tceliim, jako je vyhledavani informaci,
hrani her, poslech hudby, prochazeni webu nebo komunikace s dal§imi lidmi. Zejména cas,
ktery déti a mladistvi dospéli travi na internetu, vedl k nevhodnému pouzivani internetu
a zpusobil problémy, jako je zavislost na internetu nebo hrani pocitacovych her. (James,

Tunney, 2017)

S nariistem vyuZivani technologii v socidlnich oblastech doSlo k ur€itym zménam
v preferencich her a zabavy. V soucasné dob¢ jiz neexistuje zadny vyznamny rozdil mezi
hranim pocitacovych her a jinymi formami zabavy, jako je sport, tanec, ru¢ni prace nebo
cviCeni. Spole¢nym bodem vSech téchto rekreacnich aktivit je to, Ze maji potencial byt

odménujici, takze jsou schopna vytvofit zavislost. (Wenzel et al., 2012)

Ptestoze je hrani pocitacovych her zdbavnou ¢innosti, kterou si bez vétsich problému
uziva mnoho lidi po celém svéte, je jasné, ze problematické herni chovani nelze ignorovat.
V poslednich letech se vyzkumy internetovych her zacaly zabyvat spiSe extrémnim
a problematickym hernim chovanim, které mtze zptsobit a dale rozvijet zna¢né psychické
problémy a riiznd zkresleni v zivoté jednotlivce, nez aby hru zproblematizovalo, coz je
metoda zdravé zdbavy (Griffiths et al, 2017). Podle Griissera a et al. (2006) jedinci, ktefi
travi vétSinu asu hranim her, mohou zacit vykazovat rizné ptiznaky patologického chovani,
jako je ztrata kontroly, zaujatost, mezilidské konflikty, intrapersondlni konflikty a staZeni se

do sebe (socidlni izolaci).

Nadmérmé hrani poc¢itacovych her miize vést k negativnim vysledkim, jako jsou Spatné
studijni vysledky, rizikové zivotni vztahy, problémy s komunikaci v rodin¢ a fyzické
problémy. Mezi faktory, které zvySuji riziko rozvoje tzv. poruchy hrani na internetu (dale
jen ,IGD®), lze pocitat nizkou schopnost navazovat nebo udrzet mezilidské vztahy,
nespokojenost s fyzickym vzhledem nebo malo rozvinuté schopnosti fesit problémy. Zda se,

ze vyskyt IGD je Cast€jsi pravé u adolescentti (Kuss & Griffiths, 2012).

Americkou psychiatrickou asociaci (déle jen ,,APA®) tato zavislost teprve musi byt
uzndna jako oficidlni klinickd porucha. Herni zévislost pifedstavuje pretrvavajici
neschopnost jedince ovladat nadmérné herni ndvyky navzdory souvisejicim socidlnim nebo

emociondlnich problémi (Lemmens et al, 2011).
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Treti vyzkumny dodatek Diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch-5
(DSM-5) se jiz po mnoho let zabyva zavislosti na hrani pocitacovych her, které je ptezdivano
,porucha hrani na internetu®. APA uvedla, Ze je nutné shromazdit vice pozadavk, které by
byly potfebné pro podporu klinické diagndzy a jeji definovani jako duSevniho problému pro

pfidani této poruchy do vyse uvedeného manualu (APA. 2013).

Vzhledem k rostouci oblibé pocitacovych her mezi dospivajicimi (ve véku 11-18) je
velmi bézné, Ze si na nich adolescenti vytvareji zavislost. Rostouci poptavka a impulzivita
mohli hrac¢i dosahnout vyssi Grovné, musi projit stile vétSim mnozstvim piekdzek. V
nedavnych studiich bylo zjisténo, ze zavislosti na pocitacovych hrach se pfipisuje mnoho
problémii s chovanim, jako je agrese, Uzkost, deprese, somatické potiZe, problematické
navazovani socialnich vztahl, problémy s osobnim pfizplisobenim nebo adaptivnim
chovanim, vyssi pravdépodobnost porusovani pravidel nebo vyskyt problémi s pozornosti.
Takové problémy s chovanim jsou charakterizovany pietrvavajicim agresivnim chovanim a
poruSovanim prav druhych. VylepSena verze pocitacovych her a jejich rostouci popularita
ve spole¢nosti muze hrat faleSnou emocni roli a mize negativné ovlivnit dusevni zdravi

hract (Agarwal et al, 2017).

S toutéz tezi, ktera tvrdi, ze stejné jako u jinych zavislosti, vyvolava i zavislost na hrani
pocitacovych her, u jedince jisté psychické a socidlni symptomy, souhlasi 1 dal$i studie.
Socidlni vyvoj déti, které hojné vyuZivaji internet a svij volny cas travici hranim
pocitacovych her, se vyrazné€ zpomaluje. Soucasné s tim jejich sebevédomi dosahuje nizkych
hodnot, zatimco mira jejich socialni tizkosti a agresivity byla studiemi shledana vysokou
(Harman et al, 2005). Mezi sebevédomim a hranim pocitacovych her byl shledan negativni
vztah, stejné€ jako bylo zjiSténo, Ze nadmérné hrani her miiZze u déti a mladistvych vyvolavat

vy$s§i miru agrese (Anderson a Bushman, 2001).

Osamélost je znamkou toho, Ze existuji velké nedostatky v socialnich vztazich jedince
a jedinec postrada dovednosti v navazovani mezilidskych vztahli. Pozitivni socidlni vztahy,
které mladistvy navaze se svymi vrstevniky, predstavuji dilezity ukazatel socidlni

kompetence déti (Peplau a Perlman, 1982).

Nadmérné uZivani internetu nebo nadmérné traveni volného Casu u pocitatovych her
brani socializaci déti a mladistvych, protoze plisobi potize pro komunikaci jedince s dal§imi
vrstevniky tvafi v tvar. Ve svétle téchto informaci nabyva na vyznamu identifikace vztahu

mezi zavislosti déti na hrani pocitatovych her a jejich socidlni osamélosti (Guo et al, 2018).
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Podle vysledkt studie Hiilya a Orsal (2018), ktera byla provedena za u¢elem zjisténi
miry zavislosti na pocitaovych hrach a osamélosti déti a mladistvych, dosahuje skore

zavislosti na hrani poc¢itacovych her obecné u muzi vyssich hodnot nez u zen.

Podle studii bylo zjisténo, ze statisticka data pro muze a Zeny jsou pét ku jedné nebo
vice. Obecné se tvrdi, Ze divky maji mensi sklony k rozvoji zavislosti na hrani pocitacovych
her, nez je tomu u chlapcii (Agarwal et al,2017). Divodem miZze byt skute¢nost, ze Zeny a
muzi pouzivaji poéita¢ k riiznym uéelim. Zeny travi vice ¢asu psanim zprav a prochazenim
webovych stranek, zatimco muzi pouzivaji pocita¢ zejména ke hrani pocitacovych her (Hyun

et al,2015).

V jiz zminované studii studie Hiilya a Orsal (2018) bylo zjisténo, Ze az 67,1 % muzi a
18,9 % zen hraje pocitacové hry déle nez 5 hodin denné. V téZe studii bylo zjiSténo, Ze
adolescenti, ktefi hraji pocitacové hry déle nez ¢tyfi hodiny denné¢, maji potize se spankem,
jsou nastvani a uzkostlivi, kdyz nemohou sviij volny ¢as travit hranim pocitacovych her.
Dale bylo zjisténo, ze mladistvi, ktefi travi ¢as hranim pocitacovych her, maji vétsi problémy
se svym socidlnim okolim nez studenti, ktefi touto aktivitou €as netravi. Mimoto bylo
zjisténo, ze skoére osamélosti subjektl se zvySuje se zvySujicim se skoére zavislosti na

pocitacovych hrach.

Jedna ze studii naznacuje, ze ptiblizné 70 % az 90 % americkych adolescentt, 60 % az
90 % finské mladeze a ptiblizné stejny podil dospivajicich v jinych zemich se bavi hranim
pocitacovych her ve svém volném case. Vysledky této studie, kterd zkoumala 333 muZzskych
studenttli, ukdzaly, Ze studenti, ktefi travi vétSinu ¢asu hranim pocitacovych her, vykazuji
vetsi sklony k agresivnimu chovani a vySSi intenzitu pocitu osamélosti, v této studii bylo
dale zjisténo, Ze socialni problémy s chovanim vykazuje az 20 % Skolou povinnych déti,

které hraji pocitacové hry alesponi 3 hodiny denné. (Agarwal et al,2017).

Studie provedené po celém svété naznacuji, ze existuje souvislost mezi hranim
pocitatovych her a sniZenou mirou spoleCenské participace. V jedné ze studii, které se
zucastnilo nez 7000 hracta pocitacovych her, splituje pifiblizné¢ 12 % hract diagnosticka
kritéria pro zavislost na hrani. Nekteré dikazni studie navic ukazuji, Ze nadmérné hrani je
spojeno s agresivnim chovanim. Rostouci zavislost na pocitacovych hrach a souvisejici
problémy s chovdnim u adolescentii vedou k mezilidskym konfliktim a hlavnim divodem

téchto konflikti je agresivita, ktera dale vede ke Spatné socialni kompetenci, socialni izolaci

a osame¢losti u adolescentii (Gentile et al,2009).
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Rascanu et al. (2013) uvedli, ze studenti, kteti preferuji hrani pocitacovych her vice nez
jakoukoli jinou ¢innost, maji vice probléml s chovdnim nez ostatni, kteti preferuji jiné
aktivity. Tito studenti se také mén¢ stavali soucasti vétSich socidlnich skupin a mnohem

mén¢ vykazovali extrovertni povahu.

Amichai-Hamburger a Ben-artzi (2003) se pokusili zjistit vztah mezi extroverzi,
emocni nestabilitou, osamélosti a hranim pocitacovych her v online prostiedi s 85 ucastniky
z katedry psychologie. Vyzkumnici se zaméfili na studium vztahu mezi frekvenci pouzivani
internetu/ hrani pocitacovych her a urovni osamélosti, tzkosti a emoc¢ni odpovédnosti.
Vysledek ukazal, ze ve srovnani s zenami hrani pocitacovych her na internetu u muzi
nesouvisi ani s osamélosti, neuroticismem nebo extraverzi. Osamélost vSak vyznamné

souvisi jak s neuroticismem, tak s vyuzivanim socialnich sluZeb na internetu u Zen.

Na druhé strané je dobré si uvédomit, Ze stejné jako ostatni pocitacem zprostiedkované
socialni prostory (napt. chatovaci mistnosti, webové stranky socidlnich siti) predstavuji i
online videohry socidlni prostfedi, ve kterém mutze Casto dochézet k rozvoji pratelstvi.
Spoluhraci jsou €asto vice nez jen jednotlivei, ktefi pomahaji dosahovat instrumentalnich
cili ve hie. Spoluhraci se Casto stavaji blizkymi, divéryhodnymi pfateli a cennymi zdroji

online rad.

Cole a Griffiths (2007) zjistili, ze az 75 % hraci online her uvadi, ze maji ve svych
hernich komunitach ,,dobré pratele”, a z toho mezi 40 % az 70 % se svymi spoluhraci
diskutovali ohledné riiznych témat telefonicky. Zapojeni se do sdilené, hravé cinnosti
pomaha usnadnit socialni interakce mezi hraci a podporuje vytvareni pratelskych vazeb.
Bylo zjisténo, Ze piitomnost sdilen¢ aktivity je zvlasté dilezitd pro usnadnéni rozvoje

pratelstvi dospivajicich (Bukowski et al,1998).

Zatimco online hry se staly v posledni dekad¢ Siroce populdrnimi, tato nova forma
zabavy neni bez odplrci. Ve skutenosti od popularizace této aktivity existuji mezi
odborniky 1 laickou vefejnosti opravnéné obavy z potencidlniho negativniho socidlniho
dopadu online hrani na uzivatele. Naptiklad, zatimco pfitomnost sdilené aktivity mulze
usnadnit rozvoj pratelstvi dospivajicich, povaha aktivity je integralni. Vzhledem k tomu, Ze
online hrani je z velké €asti nestrukturovand aktivita (tj. probiha spontdnné¢, bez formalnich
pravidel nebo pokynii od dospélych a ma nékolik cili souvisejicich s rozvojem offline
dovednosti), zvySena Ucast miize byt Skodliva a vést ke zvySené trovni antisocidlniho

chovani. Omezeni socialniho prostfedi online her také vyvolalo obavy, zejména v souvislosti
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s pritomnosti a vlivem ucinkii socidlni osamélosti v disledku zvySené angazovanosti

(Mahoney & Stattin, 2000).

3.1 Legislativa a socialni zarizeni

V cCeském pravnim systému v soucasné dobé neexistuje specificky zakon, ktery by piimo
a komplexn¢ upravoval hrani pocitacovych her détmi, ale existuje né€kolik legislativnich
predpisii a norem, které se tomuto tématu vénuji nepiimo, zejména z hlediska ochrany ditéte,
jeho vyvoje, prav a bezpeci.
Nize je uveden piehled nejrelevantnéjsi legislativy a dalSich ramct:
1. Zakon ¢. 359/1999 Sb., o socialné-pravni ochrané déti

e Stanovuje povinnost chranit déti pied nevhodnymi vlivy, které by mohly ohrozit jejich

vyvoj, véetné piisobeni nevhodného obsahu.

e Rodi¢e a osoby odpovédné za vychovu ditéte maji povinnost zajistovat podminky
pro zdravy vyvoj ditéte, coz miize zahrnovat i regulaci ¢asu u obrazovky a vybér

vhodnych her.

2. Zakon ¢. 40/2009 Sb., trestni zakonik
e Hrani pocitacovych her samotné neni trestné, ale trestna ¢innost se muze tykat napf.:
e Sifeni zavadného obsahu (napf. détska pornografie, nasili) — § 191 a nasl.
o Ohrozovani mravni vychovy ditéte — § 201: Pokud by rodi¢ dlouhodobé

zanedbaval péci o dité a umozioval ditéti konzumaci nevhodného obsahu.

3. Zakon ¢. 89/2012 Sb., ob¢ansky zakonik
e Rodi¢e maji rodicovskou odpovédnost a povinnost chranit z4jmy ditéte, vcetné

kontrolovani jeho volnoc¢asovych aktivit.
e Dité ma pravo na volny cas, ale v pfiméfené mife a s ohledem na své schopnosti
a potieby.

4. Zakon ¢. 121/2000 Sb., autorsky zakon
e Nékteré hry mohou obsahovat autorsky chranény obsah, a pti spole¢ném hrani (napf.

ve Skoléach ¢i na taborech) je tfeba davat pozor na legalni uZivani licenci.

5. PEGI — systém oznacovani vékové vhodnosti

e Nejedna se o zakon, ale o evropsky samoregulacni systém, ktery:
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o Urcuyje, pro jaky vek je hra vhodna (kategorie 3, 7, 12, 16, 18 let).

o V Ceském prostiedi se nejedna o pravné zavazny systém, ale mize rodiclim

slouzit jako jisté voditko.

o Nekteré obchody a digitalni platformy mohou odmitnout prodej nevhodného

obsahu détem na zakladé véku.

6. Skolni legislativa a ICT ramce (ve §kolnim prostiedi)
e Jednat se mize napf. o $kolni fady, metodiky MSMT nebo doporuceni NUKIB

pro bezpecné uzivani digitalnich technologii détmi.

e Ve Skolach je hrani pocitatovych her povoleno obvykle pouze pod dohledem

pedagogtli a v rdmci vyuky nebo odmény.

V oblasti socidlni pedagogiky existuji rizna zatizeni a sluzby, které se mohou vénovat
adolescentim v souvislosti s problematikou hrani pocitacovych her. Ackoliv se tato
problematika obvykle nefesi jako samostatné téma, byva Casto zahrnuta do SirSiho ramce
prevence rizikového chovani, podpory zdravého zivotniho stylu nebo poradenstvi

zaméten¢ho na vychovné a sociédlni obtize (Pavkova, 2012).

Kli¢ovou roli v této oblasti hraji pfedevsim nizkoprahova zarizeni pro déti a mladez
(tzv. NZDM), ktera poskytuji adolescentiim bezpecny prostor pro traveni volného Casu, a
soucasn¢ poskytuji 1 individudlni praci s mladezi. Pracovnici téchto zafizeni, Casto socialni
pedagogové nebo streetworketi, se mohou vénovat détem, které travi nepifimétené mnozstvi
Casu hranim her, zanedbavaji Skolni povinnosti, projevuji agresivitu nebo se potykaji se

socialni 1zolaci (Vazansky & Smékal, 1995).

Dalsim dulezitym aktérem jsou stiediska vychovné péce (tzv. SVP), ktera nabizeji
poradenstvi a terapeutickou pomoc détem a dospivajicim s poruchami chovani, v¢etné téch,
které souviseji s digitalni zavislosti. V ramci individualnich a skupinovych programi zde
mohou odbornici pracovat s adolescenty, ktefi ztraceji kontrolu nad uzivanim digitalnich

technologii nebo maji naruSené vztahy s rodinou kviili nadmérnému hrani (Pavkova, 2012).

Pedagogicko-psychologické poradny se zaméfuji spiSe na diagnostiku a podporu
ve vzdélavani, avSak i zde lze feSit dopady nadmérného uZivani digitadlnich médii na
kognitivni vykon ditéte ¢i jeho pozornost. Socidln¢ aktiviza¢ni sluzby pro rodiny s détmi,
které pracuji s rodinami v obtiznych Zivotnich situaci, se zase zaméfuji na posilovani

rodicovskych kompetenci a podporu fungovani rodiny jako celku. V ptipadé, Ze je hrani her
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pfic¢inou rodinnych konflikti, mohou tyto sluzby rodindm nabidnout pomoc prostfednictvim

rodinného poradenstvi nebo terénni prace (Pavkova, 2012).

Specifickou oblast pak ptfedstavuji neziskové organizace a specializovana centra,
ktera se zamétuji na prevenci a 1éCbu digitalnich zavislosti. Nékteré z nich nabizeji programy
primarni prevence pro Skoly, jiné se vénuji individudlni préci s klienty. V poslednich letech
se také rozsifuje nabidka Skolnich poradenskych pracovist’, v rdmci, kterych mohou skolni
psychologové, specialni pedagogové nebo metodici prevence fesit s adolescenty problémy

spojené s nadmérnym uzivanim her piimo ve Skolnim prostiedi (Hajek et al., 2008).

3.2 Dilezitost v socialni pedagogice

Pochopeni ptitomnosti a dopadu socidlniho vylouceni zptisobeného hranim online videoher
mezi dospivajicimi hraci je obzvlasteé dilezité, protoze pravé mladistvi jsou pravdépodobné

z mnoha divodt zraniteln€js$i vici potencidlnim negativnim socialnim vedlej$im G¢inkim.

Za prvé, béhem dospivani maji jednotlivci mimotadné mnozstvi volného Casu, ktery
muze byt vénovan pravé hrani online her. To znamend, ze dospivajici hraci maji vétsi
ptilezitost investovat ¢as do hrani pocitatovych her, na ukor €asu straven¢ho socializaci s
opravdovymi vrstevniky a prateli. Tato hojnost volného Casu také pravdépodobné ptispiva

k popularizaci online videoher mezi dospivajicimi jedince (Lenhart et al,2008).

Za druhé, béhem dospivani se priority ¢loveéka piesouvaji od spoléhani se na rodice,
smérem k vrstevnickym vztahiim, které se stavaji hlavnim zdrojem intimity a emocionalni
podpory (Cole & Griffiths, 2007). Odklon od reélného piatelstvi k hrani videoher mtize mit
zvlasté intenzivni dopad na socidlni Zivot dospivajicich a mohl by mit zasadni disledky.
Adolescence predstavuje vyvojoveé obdobi, ve kterém se ziskavaji riizné socialni dovednosti,
jako je schopnost péstovat emociondlni blizkost s ostatnimi a ovladat své verbalni a

neverbalni projevy (Mahoney & Stattin, 2000).

Vzhledem k tomu, Ze udrZzovani a rozvijeni mezilidskych vztahli ptedstavuje nedilnou
soucast rozvoje efektivnich socidlnich dovednosti a uceni se spolecensky vhodnému
chovéani, vice Casu traveného hranim pocitacovych her mize dramaticky snizit mnoZstvi
téchto konkrétnich socialnich dovednosti a jejich udrzovani. Navic, bez rozvoje efektivnich
socidlnich dovednosti mtize dospivajici hra¢ selhat v uspé€sném piechodu z rodiCovskych

vztahli k sobéstacnym vrstevnickym vztahlim, coZz by mohlo mit za nasledek naruSeni
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rozvoje osobnosti, stejné jako rozvoj dal$ich problematickych vnitfnich nebo vnéjSich forem

chovani (Kowert et al,2014).
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II PRAKTICKA CAST
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4 CILE VYZKUMU

Hlavnim vyzkumnym cilem je zjistit, zda existuje u ¢eskych adolescentii souvislost mezi
tim, kolik ¢asu travi hranim pocitacovych her a mirou vnimané osamélosti, a dale, zda a
jakym zptisobem ovlivituje hrani pocity osamélosti u této ¢asti populace. Prace se zamétuje
na analyzu toho, jakym zplsobem miize hrani videoher ovlivnit pocity osamélosti u
dospivajicich. Zkouma se, zda a jak moc se mira osamélosti méni v zavislosti na tom, kolik

¢asu adolescenti travi hranim her.

4.1 Vyzkumné otazky
1. Jaka je mira osamélosti u adolescentli?
1.1.  Jaka je mira osam¢losti dospivajicich v zavislosti na pohlavi?

H1: Mira osamélosti dospivajicich divek ve véku 17-18 let a mira osamélosti

dospivajicich chlapct ve véku 17-18 let je stejna.
1.2.  Jaka je mira osamélosti dospivajicich v zavislosti na véku?

H2: Mira osamélosti dospivajicich divek ve veku 13-14 let a mira osameélosti

dospivajicich divek ve véku 17-18 let je stejna.
2. Jaka je intenzita hrani poc¢itacovych her u adolescenti?

2.1. Jaka je intenzita hrani pocitacovych her u adolescentli v zavislosti na

preferovaném typu her?

H3: Mira intenzity hrani pocitaCovych her u adolescentli preferujicich RPG hry je

stejnd jako mira intenzity hrani pocitacovych her u adolescentli preferujicich FPS
hry.
2.2. Jaké druhy motivace pocit'uji adolescenti béhem hrani her?

3. Jaka je souvislost mezi osamélosti a hranim pocitacovych her?

H4: Mira osamélosti dospivajicich s nizkym po¢tem hodin hrani videoher (mén¢ nez
1 hodinu denn€) je stejnd jako mira osamélosti dospivajicich s vysokym poctem

hodin hrani videoher (4 hodiny denné¢ a vice).
3.1.Existuje rozdil v mife osamé&losti mezi hraci single-player a multiplayer her?

HS5: Mira osamélosti dospivajicich preferujicich single-player hry je stejna jako mira

osamélosti dospivajicich preferujicich multi-player hry.
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4.2 Druh vyzkumu

Pro empirickou ¢ast bakalarské prace byl zvolen kvantitativni vyzkum. Tento druh vyzkumu
umoziuje analyzovat souvislost mezi hranim pocitacovych her a pocity osamélosti u
adolescentl na zdklad¢ méfitelnych dat. Tento pfistup byl zvolen s ohledem na vyzkumné
cile, které¢ se zamé&fuji na identifikaci miry osamélosti v zdvislosti na mife zapojeni do
herniho prostfedi. Metodou sbéru dat je standardizované dotaznikové Setfeni (Chraska,

2016).

4.3 Vyzkumna technika

V ramci standardizovaného dotazniku byla pouZzita zkracena Ctyt polozkova verze UCLA
Loneliness Scale, kterd je uznavanym nastrojem pro meétfeni pociti osamélosti a byla
adaptovana pro potteby této studie (Russell et al., 1980). Pro méfeni intenzity hrani a
potencialni herni zavislosti jsme pouzili otdzky z dotazniku Skéla zavislosti na hrani videoher
které Ize pouZit jak pro odhad zavislosti na virtudlnich hrach (Jelinek, Kvéton 2018). Tento
pristup umoziuje kvantifikaci subjektivnich pociti a zaroven zachycuje variabilitu

individualnich zkuSenosti adolescentu.

4.4 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor je tvofen adolescenty ve véku 13—18 let, kteti aktivné hraji pocitacové
hry. Tento vékovy rozptyl byl zvolen z divodu vyznamnych zmén, které adolescentni
obdobi pfinasi, a to jak v oblasti socidlniho vyvoje, tak v utvafeni identity. Adolescenti jsou
zaroven jednou z nejvice zranitelnych skupin, pokud jde o pocity osamélosti, coZ potvrzuji
studie Stickley et al. (2016) a Sucha et al. (2024). Kritéria pro zatazeni do vyzkumného
souboru zahrnuji nejen vek, ale také pravidelné traveni Casu hranim pocitaCovych her,
pfi¢emZ nebyly stanoveny piesné hranice minimalni herni doby, ale preference intenzity

hrani jako vyznamného faktoru.

Vyzkumného Setieni se ztcastnilo celkové 150 respondentli. Tento pocet umoziuje
provést zakladni statistické analyzy. Pro vybér respondentti bude pouZzita metoda zdmérného
vybéru v kombinaci s dobrovolnym zapojenim do vyzkumu. Respondenti byli osloveni
prostfednictvim Skolnich instituci v Jihomoravském kraji. Déle také skrze socialni sité
(zejména Facebook skupiny, Instagram a skupiny, zamétené na gaming, Discord servery) a

osobnich kontaktu.
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4.5 Zpracovani dat

Shromazdéna data byla ziskana prostfednictvim online dotaznikového Setfeni vytvoieného
na platformé Survio.com. Po ukonceni sbéru odpovédi byla data automaticky exportovana
do formatu Excel a zarovenl do piehledného souhrnu ve formatu PDF. Tyto formaty
umoznily efektivni a strukturované zpracovani vysledkt. Pro ucely kvantitativni analyzy
byly jednotlivé odpovédi kategorizovany, ¢iselné kodovany a dale analyzovany pomoci
zékladnich statistickych metod, jako je procentudlni zastoupeni, tvorba kontingencnich
tabulek a vypocet aritmetickych praméri. V ramci analyzy byly déle vyuzity chi-kvadrat
testy pro ovéfeni statistické vyznamnosti vztahli mezi vybranymi kategoridlnimi

proménnymi, zejména ve vztahu mezi mirou hrani poc¢itacovych her a vhimanou osamélosti.

Data byla analyzovdna primarné v programu Microsoft Excel, ktery poslouzil k
organizaci dat, vypoctu zékladnich statistickych ukazateld (Cetnosti, procenta, priméry) a
tvorb¢ tabulek. Duraz byl kladen na srozumitelnost a piehlednost vysledki, které jsou
prezentovany prostfednictvim tabulek. Zpracovani probihalo s ohledem na validitu a
transparentnost interpretace dat, v souladu s metodickymi doporu¢enimi pro kvantitativni

vyzkum.

4.6 Intepretace dat

Respondenti

Dotaznikové Setfeni sestavalo z 22 otazek, které se zaméfovaly na osobni otazky ohledné
respondentli, a pfedev§Sim na hrani pocitaCovych her a s tim spojeny pocit osamélosti.
Celkem se dotaznikového Setfeni zucastnilo 150 respondentii ve véku od 13-18 let
(primérny veék dosahoval 15, 5 roku). Ze 150 respondentti se v 86 ptipadech (57, 3 %)
jednalo o muze, v 63 ptipadech (42 %) o zenu a jeden respondent (0,7 %) si pohlavim nebyl
Jisty.

K lepsi orientaci v ziskanych datech byly autorem pfedem formulovany vyzkumné

otazky a hypotézy, které konkrétn¢ znély:

4.6.1 Jaka je mira osamélosti u adolescenta?

V ramci Sesté otazky dotaznikového Setieni byla respondentim polozena otazka, ktera se
jich ptala, jak Casto maji pocit, Ze jim chybi spolecnost. Nejvice respondentt (63 ze 150, 42

%) odpovédélo, Ze tento pocit maji ,,ziidka*, dalSich 44 respondentii ze 150 (29, 3 %) uvedlo,



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 35

Ze tento pocit maji ,,obcas*. Odpovéd’ ,,nikdy* uvedlo 32 respondenti (21, 3 %) a odpoveéd’
»casto® pouhych 7, 3 % respondentti (11 ze 150).

Na pocity osamélosti u adolescentti cilila 1 sedma otdzka dotaznikového Setfeni, ktera
konkrétné znéla ,,Jak casto mate pocit, ze neni nikdo, na koho byste se mohli obratit?*. U
této otazky nejvice respondentti odpovédélo, Ze tento pocit nemaji ,,nikdy*. Tuto odpoved’
zvolilo 58 ze 150 respondentti (38, 7 %). Druhou nejcastéjsi odpovédi se stalo moznost
»ziidka®, kterou zvolilo 30 % dotazovanych subjektt (45 ze 155 respondentt). DalSich 27
respondentt ze 150 (18 %) uvedlo odpovéd ,,ziidka™ a 20 respondentti (13, 3 %) zvolilo

moznost ,,Casto*.

Nejvice se na pocit osamélosti ale soustiedila otazka osma, ktera znéla ,,Jak casto mate
pocit, Ze jste osaméli?*‘. Zde nejvice respondentt (59 ze 150, 39, 3 %) zvolilo odpoved’
»ziidka®“. Odpovéd ,nikdy* uvedlo 42 ze 150 respondentii (28 %) a dal$i nejcastéjsi
odpovédi bylo ,,ob¢as®, kterou si vybralo 36 ze 150 respondentt (24 %). Odpovéd’ ,,Casto*
byla zvolena 13 respondenty. Na zaklad¢é uvedenych odpovédi z dotaznikového Setieni 1ze
podotknout, Ze mira osamélosti u adolescentti nebyla ve vyzkumném vzorku pfili§ vysoka,
avsak pocity osamélosti nebyly zcela vyjimecné a urCitou miru subjektivni socidlni izolace

adolescenti pocit'uji.

4.6.1.1 Jaka je mira osamélosti dospivajicich v zavislosti na pohlavi?

Aby bylo mozné porovnat pocit osamélosti u muzii a Zen, byla jednotlivym odpovédim
pfit¢ena pfedem dana ¢iselna hodnota (0 = Nikdy, 1 = Z¥idka, 2 = Obgas, 3 = Casto).
Nasledné byl u muzii a Zen vypocitan aritmeticky primeér u Sesté, sedmé a osmé otazky
dotaznikového Setfeni, které se nejvice zaméfovaly na analyzu pocitli osamélosti u

adolescentu.

V nize uvedené tabulce, viz Tabulka 1, jsou uvedené primérné hodnoty naméefené u

muzskych a Zenskych respondentt.

Tabulka 1 Mira osamélosti u muza a Zzen

Pohlavi | 6. otazka | 7.otazka | 8. otazka
Muzi 0,82 0,63 0,73
Zeny 0,96 0,73 0,75

Zdroj vlastni

Jak lze z vySe uvedené tabulky vycist, rozdily v mife osamélosti jsou mezi muzi a

Zzenami malé, avSak lze vysledovat néjaké trendy. Zeny dosahuji v priméru o néco vyssiho
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primérného skore ve vSech tiech otazkach dotaznikového Setfeni zaméfujicich se na pocit
osamélosti. To mlize naznacovat lehce vyssi subjektivni prozivani osamélosti u zen nebo
veétsi ochotu zen piiznat veifejné své pocity. Nejmensi rozdil je mozné pozorovat
v odpovédich na otazku osmou, kterd se pfimo ptala na to, zda se respondenti citi osaméle

v polozce (0,75 zeny vs. 0,73 muzi).

H1: Mira osamélosti dospivajicich divek ve véku 17-18 let a mira osamélosti dospivajicich
chlapcii ve véku 17-18 let je stejna

Pro zodpovédéni vySe uvedené hypotézy byly ze 150 respondentl vybrany pouze odpovédi
divek ve véku 17-18 let (celkem 34 Zen) a chlapct ve véku 17-18 let (celkem 68 chlapci).
Opétovné byly odpovédi na otazky 6, 7 a 8 u obou téchto skupin pievedeny na ¢iselnou skalu
(tzv. Likertovu Skalu), kdy 0 = Nikdy, 1 = Ztidka, 2 = Obcas, 3 = Casto. Nasledng byl u
muzl a Zen vypocitan aritmeticky primér u vsSech tfech zminénych otdzek dotaznikového

Setieni, které se nejvice zamétovaly na analyzu pocitti osamélosti u adolescentt.
Muzi ve véku 17-18 let dosahli ve tfech zkoumanych otdzkéach primérného skore 2, 13
Zeny ve véku 17-18 let dosahly v téchto otazkach primérného skore 2,44

Vyse uvedend hypotéza je tudiz vyvracena. Z dostupnych dat divky vykazuji vy$si miru
osamélosti nez chlapci, coz potvrzuje, Ze mezi pohlavimi existuje rozdil ve vnimané mite

osamélosti.

4.6.1.2 Jaka je mira osamélosti dospivajicich v zavislosti na véku?

Aby mohlo byt ur€eno, ktera v€kova skupina se citi nejvice osaméle, lze se podivat na
frekvenci vyskytu odpovédi jako "Casto" a "Obcas" na otazky o pocitu osamélosti (Sestd,

sedma a osma otdzka dotaznikového Setfeni) v jednotlivych vékovych skupinach.

Zde je zjednoduseny prehled odpovédi podle veku:

e 17-18 let: Tato skupina vykazuje nejvice odpovédi jako "Casto" a "Obg&as" na otazky
tykajici se pocitu osamélosti, zejména u otazek "Jak Casto mate pocit, Ze vam chybi
spole¢nost?" a "Jak ¢asto mate pocit, Ze jste osaméli?" Odpovédi "Casto" a "Obcas"
jsou vyrazné Castéjsi v této skuping.

e 15-16 let: U této vekové skupiny ve srovnani s vékovou kategorii 17-18 let zazniva
mnohem castéji odpovéd "Ziidka" nebo "Nikdy", coZ naznaCuje niz§i Uroven

prozivané osamélosti.
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fv v

e 13-14 let: I tato skupina vykazuje podobné niz$i trovenl osamélosti s pievahou
odpovédi "Ziidka" a "Nikdy", pfi¢emZ odpovédi "Casto" a "Obdas" se v ramci této

skupiny vyskytuji pouze ziidka.

Z toho vyplyva, ze vékova skupina 17-18 let se citi podle odpovédi nejvice osaméle,

protoze v této skupiné se u otazek 6, 7 a 8 objevuje nejvice odpovédi "Casto" a "Obdas".

H?2: Mira osamélosti dospivajicich divek ve véku 13-14 let a mira osamélosti dospivajicich
divek ve véku 17-18 let je stejna.

Pro zodpovédéni vyse uvedené hypotézy byly ze 150 respondentii vybrany pouze odpoveédi
divek ve véku 13-14 let (celkem 14 Zen) a divek ve véku 17-18 let (celkem 34 zen). Opétovné
byly odpovédi na otazky 6, 7 a 8 u obou téchto skupin pfevedeny na Ciselnou Skélu (tzv.
Likertovu skalu), kdy 0 = Nikdy, 1 = Zfidka, 2 = Obcas, 3 = Casto. Nasledné byl u zen obou
vékovych skupin vypocitan aritmeticky primér u vSech tfech zminénych otazek
dotaznikového Setfeni, které se nejvice zamétfovaly na analyzu pocitii osamélosti u

adolescenttl.
Zeny ve véku 13-14 let dosahly ve tfech zkoumanych otazkach primérného skoére 1,57
Zeny ve véku 17-18 let dosahly v téchto otazkach primérného skore 2,19

Vyse uvedena hypotéza je tudiz vyvracena. Z dostupnych dat divky ve véku 17-18 let
vykazuji vys§i miru osamélosti nez divky ve véku 13-14 let, coZ potvrzuje, ze mezi

jednotlivymi vékovymi skupinami existuje rozdil ve vnimané mife osamélosti.

4.6.2 Jaka je intenzita hrani poc¢itacovych her u adolescentii?

Tteti otazka dotaznikového Setfeni se respondentil tdzala na to, kolik hodin denné stravi
hranim pocitacovych her. Nejvice respondentt (69 ze 150, coz je 46 %) uvedlo, Ze hranim
pocitacovych her stravi béhem dne méné€ nez 1 hodinu. DalSich 55 respondenti ze 150
(36, 7 %) uvedlo, ze touto aktivitou stravi mezi 1 aZz 3 hodinami denné. Dvacet jedna
respondentl ze 150 (14 %) pak hranim her travi 4-6 hodin denné a 5 (3,3 %) dokonce vice

nez 6 hodin denné.
4.6.2.1 Jaka je intenzita hrani pocitacovych her u adolescentii v zavislosti na
preferovaném typu her?

Na zékladé dat od 150 respondentil 1ze vyhodnotit vztah mezi intenzitou hrani poc¢itatovych

her a preferovanym typem her nasledovné.
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Adolescenti, ktefi travi hranim méné nez jednu hodinu dennég, nejcastéji preferuji
jednodussi a prilezitostné typy her. Prevladaji mezi nimi sttilecky, simulétory, strategie, ale
také hry jako Minecraft, Roblox, The Sims nebo rizné logické a védomostni hry. Nekteti
respondenti uvedli, ze hry vibec nehraji, nebo misto hrani sleduji videa na YouTube ¢i
jinych platforméch. Pro tuto skupinu je typické spiSe pasivni zapojeni do herniho svéta nebo

hrani v kratkych ¢asovych tsecich bez hlubsiho ponoieni do komplexnich hernich zazitka.

Respondenti, ktefi hraji 1 az 3 hodiny denné¢, tvofi nejpocetnéjsi skupinu. Mezi jejich
nejoblibengjsi zanry patii stiilecCky (naptiklad CS: GO, Valorant, Fortnite), simulatory, RPG,
strategie, survival hry a ptfibéhové hry. Velmi Casto se v této skupiné objevuji ndzvy jako
Minecraft, Roblox, League of Legends, GTA, Witcher 3 nebo Skyrim. Tito adolescenti
zpravidla kombinuji vice zanrli, maji rozmanité herni preference a Cast&ji zminuji i hrani
s kamarady, coZ ukazuje na vyznamny socialni rozmér jejich hernich aktivit. Je patrné, Ze v
této skupin€ se jiz objevuje hlubsi zajem o herni obsah a vét$i ochota vénovat hie pravidelny

W

cas.

Adolescenti, kteti hraji 4 az 6 hodin denné, se ve svych odpovédich orientuji zejména
a PVE tituly nebo survival hry. Casto zmifiuji hry s rankovanym systémem, jako jsou League
of Legends, Fortnite nebo Valorant. Pro tuto skupinu je hrani nedilnou souc¢asti kazdodenni
rutiny a vyraznou formou traveni volného Casu. Je ziejmé, Ze hrani v jejich Zivoté zaujima

diilezité misto a ma povahu z&jmu, ktery piesahuje béZzné volnocasové aktivity.

Respondenti, ktefi hraji vice nez 6 hodin denné¢, davaji nejcastéji pfednost stiileckam,
MOBA a RPG hram s ptibéhem. Objevuji se zde konkrétni tituly, které jsou typicky Casoveé
naro¢né a vyzaduji dlouhodobé zapojeni, jako jsou hry od studia Riot Games nebo slozité
pfib¢hové RPG. Tito adolescenti piedstavuji skupinu vaSnivych hrach, ktefi maji hlubsi

zajem o konkrétni herni svéty, komunity a herni mechaniky.

Z celkové analyzy vyplyva, Ze intenzita hrani pocitatovych her u adolescentil je v
piimém vztahu k typu preferovanych her. Adolescenti, ktefi hraji méné cCasto, davaji
pfednost jednodu$sim nebo relaxacnim hram, zatimco ti, kteti hraji ¢astéji a intenzivnéji, se
orientuji na komplexné&jsi, kompetitivni a piibéhoveé bohaté zanry. Vyraznou roli hraji
sttilecky, které se objevuji ve vSech kategoriich a tvofi nejrozsifencjsi a nejuniverzalnéjsi
typ her. S rostouci intenzitou hrani roste také ndrocnost a komplexita preferovanych her,

stejné€ jako mira zapojeni do hernich komunit a online prosttedi.
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H3: Mira intenzity hrani pocitacovych her u adolescentii preferujicich RPG hry je stejna
jako mira intenzity hrani pocitacovych her u adolescentii preferujicich FPS hry.

Z uvedenych dat vyplyva, Ze mira intenzity hrani pocitaCovych her se mezi adolescenty
referujicimi RPG hry a témi, ktefi preferuji FPS hry, 1isi. Adolescenti, kteii preferuji RPG
hry, vykazuji §irsi rozptyl v intenzité hrani. Z 16 respondentti preferujicich RPG hry:

e 7 hraje méné nez | hodinu denné,
e 7 hraje 1-3 hodiny denng,
e 2 hraji 4-6 hodin nebo vice nez 6 hodin denné.

Naopak adolescenti, ktefi preferuji FPS hry celkové travi hrami vice casu. Ze 44
respondentti:

e 15 hraje mén¢ nez 1 hodinu denng,
e 20 hraje 1-3 hodiny denné,
e 9 hraje 4-6 hodin nebo vice nez 6 hodin denné.

Z toho lze vyvodit, Ze adolescenti preferujici FPS hry travi hranim vice ¢asu nez ti, ktefi
preferuji RPG hry. Hypotéza, Ze intenzita hrani je u obou skupin stejna tak neni podpotfena

relevantnimi daty.

4.6.2.2 Jaké druhy motivace pocit'uji adolescenti béhem hrani pocitacovych her?

Dvanacté otazka dotaznikového Setfeni se respondentti tdzala na to, zda hraji pocitacové hry,
aby zapomn¢li na kaZzdodenni realitu. Nejvice respondentt odpovédélo moznosti ,,nikdy*,
tu zvolilo 51 respondentt ze 155 (34 %). Odpoveéd ,,ztidka* zvolilo 44 respondentl ze 155
(29, 3 %) a odpoved’ ,,obCas* 22 respondentil (14, 7 %). Osmnact respondentti (12 %) si

naopak vybralo moznost ,,Casto a 15 respondentt (10 %) odpoveéd’ ,,velmi Casto®.

Ttinacta otdzka dotaznikového Setfeni pak zjiStovala, zda respondenti hraji pocitacové
hry, aby se zbavili napéti. Zde 40 dotazanych ze 150 (26, 7 %) uvedlo odpovéd’ ,,obcas*, 39
respondentt ze 150 (26 %) ,,nikdy*, 36 respondentti (24 %) ,,zfidka* a 24 respondentt (16

%) ,,casto®. Jedenact respondentt ze 150 (11, 3 %) pak uvedlo moznost ,,velmi Casto*.

I Ctrnactd otdzka zkoumala motivace adolescenti pro hrani pocitacovych her.
Konkrétné znéla ,,Hral/a jste hry, abyste se citil/a 1épe?*. Nejvice respondentil, 46 ze 155

(30, 7 %) zvolilo moznost ,,obcas®, 35 ze 155 (23, 3 %) zvolilo mozZnost ,,Casto* a 34 (22, 7



40 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

%) odpovéd ,ziidka®. Dalsich 20 respondenti (13, 3 %) uvedlo moznost ,nikdy* a

zbyvajicich 15 (10 %) odpovéd’ ,,velmi Casto™.

4.6.3 Jaka je souvislost mezi osamélosti a hranim poc¢itacovych her?

Pro zodpovézeni této otazky byl vytvotren piehled, ktery porovnava frekvenci osameélosti
u skupin hracia s jednotlivymi délkami hrani. Vyuzita byla data z otdzky dotaznikového
Seteni Cislo 8, ktera zkoumala, zda se respondenti citi osaméle. Tabulka s Cetnostmi je

znazornéna nize, viz Tabulka 2.

Tabulka 2 Frekvence osamélosti podle délky hrani

Délka hrani Nikdy | Z¥idka | Obéas | Casto | Celkem
Do 1 hodiny 28 36 14 6 84
1-3 hodin 21 22 12 6 61
4-6 hodin 7 8 9 3 27
Vice nez 6 hodin 3 0 2 6

Zdroj viastni

Nejnizsi vyskyt pocitu osamélosti (odpoveéd’ ,,Nikdy*) udavali respondenti, kteti hrali
méné nez 1 hodinu denné (33 %), ale také pomérné Casto ti, ktefi hrali 1-3 hodiny denn¢ (34
%). Naopak se Casty pocit osamélosti vyskytoval nejéastéji u hraci s extrémnimi ¢asy hrani
pocitacovych her, konkrétne u téch, ktefi hraji vice nez 6 hodin denné (33 %), mén¢ cast&ji

u téch, ktefi hraji kratsi dobu (7 %).

H4: Mira osamélosti dospivajicich s nizkym poctem hodin hrani videoher (méné nez 1
hodinu denné) je stejnd jako mira osamélosti dospivajicich s vysokym poctem hodin hrani
videoher (vice neZ 4 hodiny denné)

Pro potvrzeni/ vyvraceni této hypotézy byla analyzovana data u osmé otazky dotaznikového
Setieni, kterd se tdzala, zda se adolescenti citi osaméle, u téch hraca, kteti odpoveédéli, ze
hraji ,,méné nez 1 hodinu* za den a témi, ktefi uvedli, ze hraji ,,4-6 hodin* nebo ,,vice nez 6

hodin‘ denné.

Ptehled procentudlni (relativni Cetnosti) odpovédi u téchto dvou skupin hraca je

znazornén nize, viz Tabulka 3.
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Tabulka 3 Procentualni ¢etnost odpovédi u dvou skupin hra¢a s rozdilnou frekvenci hrani

Pocit osamélosti | Méné neZ 1 hodinu | 4 a vice hodin
Nikdy 29 % 38 %
Zridka 42 % 21 %
Obcas 22 % 29 %
Casto 7% 12 %

Zdroj vilastni

U hracu, ktefi travi hranim pocitacovych her méné nez 1 hodinu denné¢, se vyskytuje
vyssi vyskyt odpovédi "ziidka" a nizsi podil odpovédi "Casto" nez je tomu u hract s delsi
dobou hrani. Hrac¢i hrajici 46 hodin denné Cast&ji zmifnuji obCasné nebo Casté pocity
osamélosti ve srovnani s hraci, ktefi hraji mén¢. Rozdil mezi skupinami neni extrémni, ale

naznacuje mirnou souvislost mezi del§i dobou hrani a vyssi etnosti pocitli osamélosti.

4.6.3.1 Existuje rozdil v miie osamélosti mezi hrdci single a multiplayer her?

H5: Mira osameélosti dospivajicich preferujicich single-player hry je stejnda jako mira
osamélosti dospivajicich preferujicich multi-player hry.

Pro potvrzeni/zamitnuti posledni védecké hypotézy byly analyzovany pocity osamélosti
hract z osmé otazky dotaznikového Setfeni, které byly nasledné porovnany s tim, jaky typ
hrani hréa¢i preferuji. Hraca preferujicich single-player bylo 102 a hract ptiklanéjicich se ke
hrani multi-playeru bylo 48. Cetnost odpovédi u jednotlivych skupin hra¢a (single a

multiplayer) jsou znazornény nize, viz Tabulka 4.

Tabulka 4 Cetnost odpovédi u jednotlivych skupin hraci

Pocit Single Multi
osam¢élosti Pocet % Pocet %
Nikdy 33 32,4 18 32,7
Ziidka 43 42,2 26 47,3
Obcas 20 19, 6 9 16, 4
Casto 6 5,9 2 3,6

Zdroj vilastni

Hraci, ktefi hraji s prateli online, vykazuji mirn€ vyssi podil odpovédi "ziidka" a nizsi
vyskyt odpovéedi "Casto". Podil odpovédi ,,nikdy* je téméf totozny v obou skupinéch (32,4
% vs. 32,7 %). Podle vysledki se zda, Ze hrani s prateli online mize mirné souviset s nizsi
mirou pocitu osamélosti, ale rozdily jsou malé. Zda je rozdil statisticky vyznamny, bylo

zkontrolovano chi-kvadrat testovanim, ktery prokazal, Ze:

o v=0,77
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e p-hodnota =0,86
e hladina vyznamnosti a = 0,05

Vysledna p-hodnota je vyrazné vyssi nez 0,05, coz znamena, Ze rozdil mezi skupinami
neni statisticky vyznamny. Jinymi slovy, neexistuje prikazna souvislost mezi tim, zda
adolescenti hraji sami nebo s ptateli online, a jejich pocity osamélosti, a proto tato hypotéza

nelze zamitnout.

4.7 Shrnuti

Cilem vyzkumu bylo prozkoumat vztah mezi mirou hrani pocitacovych her, preferovanym
typem her a proZivanim osamélosti u adolescentli ve veéku 13—18 let. Celkem bylo
dotazovano 150 respondentl. Vysledky ukéazaly nckolik vyznamnych souvislosti, které
potvrzuji i nékteré zavéry z jinych studii, zdroven ale poukazuji na specifické rysy ceskych

hrac¢t pocitacovych her adolescentniho véku.

Z hlediska intenzity hrani bylo zjiSténo, Ze ¢im vice ¢asu adolescenti travi hranim her,
tim Castéji u nich dochézi k pocitu osamélosti. Tento vztah byl statisticky vyznamny zejména
u chlapct ve veku 15-17 let. Podobné zavéry uvadi i zahrani¢ni studie autort Kuss &
Griffiths (2012), ktefi ve své metaanalyze upozornuji na to, ze nadmérné hrani pocitacovych
her mlize u adolescentl vést k socialni izolaci a zhorSené kvalité mezilidskych vztaht. I dalsi
vyzkum, Qureshi et al. (2013), potvrzuje, Ze adolescenti travici nadmérny €as u pocitace

vykazuji vysSi miru osamélosti a sniZenou schopnost navazovat hlubsi socialni vazby.

Z hlediska preferovaného typu her se ukazalo, Ze mezi hraci, kteti preferuji single-
player hry, a témi, ktefi se pfiklanéji ke hrani multi-playerovych her, neexistuje statisticky
vyznamny rozdil v jejich pocitech osamélosti. Kowert (2014) upozoriiuje na to, Ze typ
pocitacové hry hraje kli¢ovou roli v tom, jakym zpiisobem se u hrac¢e formuji nebo udrzuji
socidlni vazby. Multiplayerové hry mohou fungovat jako prostfedek socializace, ptic¢emz

hrani single-player her mliZe naopak posilovat jiz existujici tendenci k socialni izolaci.

Z vysledki vyzkumu se déle zda, Ze vékova skupina 17-18 let se citi nejvice osaméle.
Pravé tento vk je obdobim, které byva spojovéano s intenzivnim vyvojem identity, potfebou
zaclenéni do vrstevnické skupiny a zvySenou citlivosti na socialni odmitnuti. U divek se
Castéji vyskytovala vyS$i mira osamélosti neZ u chlapci, a to bez ohledu na Cas straveny
hranim. Tento rozdil byl pozorovén i v longitudinalni studii Odac1 & Cikrik¢r (2019), ktera

uvadi, ze divky jsou vii¢i prozivani osamélosti v adolescenci obecné vnimavéjsi nez chlapci.
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ZAVER

Vysledky provedeného vyzkumu poukazuji na komplexni a mnohovrstevnaty vztah mezi
hranim pocitaCovych her a prozivanim osamélosti u dnesni adolescentni populace. ZjiSténi
naznacuji, ze hrani poc¢itacovych her mize plnit riznorodé funkce. Muze se jednat o néstroj
pro relaxaci a zabavu, ale i1 o prostiedek pomahajici socializaci. Naopak se muze jednat o
formu uniku z reality a kompenzaci osamélosti. V tomto smyslu neni hrani poc¢itacovych her
piimo pti¢inou osamélosti, ale spise indikatorem nebo doprovodnym jevem, ktery mtze tuto

zkuSenost zrcadlit ¢i do urcité miry tlumit.

Adolescenti, ktefi travi vice ¢asu hranim pocitacovych her osamélého charakteru (napf.
strategie, adventury, offline RPG), €astji vykazuji vyss$i miru osamélosti, zatimco ti, ktefi
preferuji socidlné interaktivni formy hrani (zejména online multiplayer hry), Castéji vnimaji
hry jako prostfedek vedouci k uzSimu kontaktu se svymi vrstevniky, pficemz pocity
osamélosti u téchto hracl nejsou natolik vyrazné. Hrani v online komunité¢ mize nékterym
adolescentiim suplovat chybéjici socidlni kontakt v redlném svété a prinaSet jim pocit piijeti,

sounaleZitosti a uznani.

Z hlediska pohlavi se ukazalo, ze divky sice travi méné ¢asu hranim pocitatovych her
v porovnani s chlapci, avSak castéji reflektuji negativni emociondlni dusledky hrani
pocitacovych her, v€etné zvySeného pocitu izolace. Chlapci Castéji uvadeji, Ze hrani her jim
pomaha zvladat stres, udrZzovat kontakt s vrstevniky a vnimaji jej pozitivné€. Rozdily vSak
nejsou natolik vyrazné, aby bylo moZné zobecnit jednoznaény vztah mezi pohlavim, typem

hrani a mirou osameélosti.

Vékové rozdily ukazaly, ze mladsi adolescenti (13—15 let) Castéji hledaji v hernim svété
utéchu a nahradni prostor pro mezilidské interakce, zatimco starsi adolescenti (16—18 let)
jsou vice reflektivni a kriti¢t&jsi k dopadiim nadmérného hrani na svilij psychicky stav 1
socialni zZivot. I pfesto ale nelze tvrdit, Ze by hrani pocitacovych her bylo jednozna¢né
patologickym jevem, spiSe zdleZi na motivaci, socidlnim kontextu a mife seberegulace

adolescenta.

Z vysledki studie vyplyva dilezity poznatek, mira osamélosti neni ovlivnéna pouze
délkou herni aktivity, ale zejména kvalitou a kontextem hrani. Hrani jako navykova aktivita
bez kontroly, motivovana tinikem pfed problémy, mize pocit osamélosti zhorSovat. Naopak
hrani s cilem socializovat se, sdilet zazitky a udrzovat kontakt, miZe naopak pocity

osame¢losti redukovat a spiSe piisobit jako forma pozitivni adaptace.
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Z praktického hlediska je zadouci, aby Skoly, rodice, psychologové a dalsi odbornici
pracujici s mladezi vénovali vétsi pozornost motivacim adolescentii k hrani pocitacovych
her a aktivn¢€ podporovali rozvoj zdravych hernich navykt, véetné budovani odolnosti viici
digitalnim zéavislostem. Diiraz by mél byt kladen na prevenci socialni izolace, podporu
skute¢nych mezilidskych vztahti a vytvafeni bezpeéného prostoru pro otevienou

komunikaci, v€etné pocitu osamélosti.

V neposledni fadé je vhodné podpoftit i dalsi vyzkum této problematiky, zejména
formou dlouhodobéjsich studii, které by mohly sledovat dlouhodobé zmény v prozivani
osamélosti ve vztahu k digitdlnim navykiim mladych lidi. Zohlednény by mély také byt
kulturni a rodinné faktory, které mohou vyznamné ovliviiovat, jakym zptisobem adolescenti

vnimaji osamélost 1 funkei digitalni zabavy v jejich kazdodennim Zivote.
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PRILOHA P I: DOTAZNIK

Uvodni informace:
Dobry den,

jmenuji se Michal Petr a jsem studentem Univerzity Tomase Bati ve Zlin€. Chtél bych
Vam pod¢kovat, ze jste si nasli ¢as na vyplnéni tohoto dotazniku. Jeho cilem je prozkoumat
souvislosti mezi hranim pocitacovych her a pocity osamélosti u adolescentti. Dotaznik je
anonymni a vyplnéni zabere pfiblizn¢ 10—15 minut. Vase odpovédi jsou velmi dilezité a

budou pouzity vyhradné pro ucely této bakalarské prace.

1. Demografické udaje:
1. Jaky je vas vek?
0 12-15 let
O 16-18 let
L] Vice nez 18 let

2. Jaké je vase pohlavi?
L] Muz
O Zena
L1 Jiné:
3. Kolik hodin denné obvykle travite hranim pocitacovych her?
L1 Méné nez 1 hodinu
0J 1-3 hodiny
] 4-6 hodin
L1 Vice nez 6 hodin

4. Hrajete pocitacové hry spise:
L] Sam/sama
L1 S prateli online
L] Stiidave sam i s prateli

6. Jaké typy her nejcastéji preferujete?
(Napt. stilecky, simulatory, RPG, strategie, Moba hry...MiZete zadat pouze nazev
hry)



2. Mira osamélosti (UCLA Loneliness Scale — 4 polozky):
Pro kazdou otazku vyberte odpovéd’, ktera nejlépe popisuje, jak se citite.

7. Jak Casto Sam/sama mate pocit, ze vam chybi spolecnost?
O] Nikdy
O Z¥idka
[1 Obcas
O Casto

8. Jak ¢asto mate pocit, Ze neni nikdo, na koho byste se mohli obratit?
O] Nikdy
O Zridka
L] Obcas
O Casto

9. Jak Casto mate pocit, Ze jste osaméli?
O] Nikdy
01 Zridka
[1 Obcas
O Casto

10. Jak ¢asto mate pocit, Ze jste vylouceni?
O] Nikdy
01 Zridka
[1 Obcas
O Casto

3. Intenzita hrani a zavislost na pocitatovych hrach (Skala zavislosti na hrani
videoher):
V nasledujicich otazkach zhodnot'te, jak Casto jste v poslednich 6 mésicich zazili uvedené
situace.

11. Myslel/a jste na to, Ze byste rad/a stravil/a cely den hranim her?

O Nikdy

[ Zridka

[1 Obcas

O Casto

[ Velmi Casto

12. Stréavil/a jste vice ¢asu hranim her, nez jste ptivodné planoval/a?
L] Nikdy
O] Z¥idka
[] Obcas
O Casto
[] Velmi ¢asto



13.

14.

15

16.

17.

18.

19.

Hrél/a jste hry, abyste zapomnél/a na kazdodenni realitu?
O Nikdy

0l Zridka

L1 Obcas

O Casto

L] Velmi Casto

Hral/a jste hry, abyste se zbavil/a napéti?
L] Nikdy

01 Z¥idka

L] Obcas

O Casto

] Velmi ¢asto

. Hral/a jste hry, abyste se citil/a [épe?

] Nikdy

[ Zridka

L] Obcas

O Casto

[J Velmi casto

Mg¢l/a jste pocit, ze bez hrani her se citite Spatné?
O Nikdy

O Zridka

L] Obcas

O Casto

L] Velmi ¢asto

NaStval/a jste se, protoze jste nemohl/a hrat hry?
L] Nikdy

0l Ztidka

L1 Obcas

O Casto

] Velmi ¢asto

Lhal/a jste o tom, kolik ¢asu travite hranim her?
0] Nikdy

0 Zridka

L] Obcas

O Casto

L] Velmi ¢asto

Kviili hrani her jste zanedbaval/a rodinu, ptatele nebo jiné povinnosti?

[ Nikdy



20.

21.

22.

23.

[ Zridka

[1 Obcas

O Casto

L] Velmi Casto

Kwvili hrani her jste mél/a konflikty s ostatnimi (napf. s rodici, prateli)?
O Nikdy

01 Zridka

[1 Obcas

O Casto

[1 Velmi Casto

Kwvili hrani her jste mél/a nedostatek spanku?
O] Nikdy

O Zridka

L1 Obcas

O Casto

[1 Velmi Casto

Hral/a jste hry vice, nez jste chtél/a, 1 kdyz jste védél/a, Ze to neni dobré?
O] Nikdy

O Zridka

[1 Obcas

O Casto

[1 Velmi Casto

Po dlouhém hrani her jste se citil/a Spatng?
O Nikdy

L1 Z¥idka

[1 Obcas

O Casto

L] Velmi Casto



