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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva regulaci ¢asu u dospélych hraci pocitacovych her, predevsim
tedy tim, jak jsou hraci schopni sami regulovat ¢as strdveny hranim pocitacovych her, jaké
pro to pouzivaji strategie, pfipadné jak se nechavaji regulovat lidmi ze svého okoli a zda
na seberegulaci m¢l vliv vychovny styl v rodiné a regulace hrani her ze strany rodict. Déle bylo
zkoumano, zda seberegulace nebo rodi¢ovska regulace maji vliv na rozvoj Internet Gaming

Disorder (IGD), pfipadné zda na tom maji podil osobnostni rysy.

Vyzkumny soubor ¢ital 40 respondentii mladych dospélych hraci, ktefi s hranim pocitacovych
her zac¢inali jiz v détstvi ¢i dospivani. Sbér dat probihal formou online dotazniku v Google
prostfedi, byl proto rozesilan hra¢im elektronicky. Dotaznikové Setieni se skladalo ze Ctyf
samostatnych casti, které na sebe plynule navazovaly. V prvni ¢asti byla sbirdna anamnesticka
data hract formou Anamnestického dotazniku, druha ¢ast sledovala miru IGDT dotaznikem
IGDT-10, v dal$ich castech byly zkoumany osobnostni rysy dotaznikem BFI-2-S a vychovny
styl v rodiné pomoci dotazniku EMBU-A.

Na zaklad¢ vyzkumu bylo zjisténo, ze vyznamné hodnoty IGD vykazuje 5 % respondentt,
potvrdilo se, Ze existuje vztah mezi ¢asem stravenym hranim pocitatovych her a hodnotami
IGD. Déle bylo zjisténo, ze vychovny styl v rodin€ miiZe mit vliv na osobnostni rysy a také
vznik IGD. Bylo také ovéteno, Ze existuje vztah mezi IGD a osobnostnimi rysy. Bylo zjisténo,
ze prestoze 50 % hrach bylo v détstvi regulovano rodic¢i, v mladé dospélosti provadi
seberegulaci pouze 25,6 %, mezi rodicovskou regulaci a seberegulaci nebyl nalezen Zadny
vztah. Ukazalo se, ze 12,5 % hract se i v dospélosti nechava regulovat nékym ze svého okoli.
Podstatnym zjiSténim vSak bylo, Ze nebyl nalezen vztah mezi seberegulaci a rozvojem

IGD, ani mezi rodi¢ovskou regulaci a rozvojem IGD.
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pocitacové hry, volny ¢as, regulace €asu, seberegulace, rodicovsky vychovny styl, rodicovska

kontrola, Internet Gaming Disorder (IGD)



ABSTRACT

This diploma thesis deals with the regulation of time in adult computer game players, especially
how players are able to regulate their own time spent playing computer games, what strategies
they use for this, or how they are regulated by people around them, and whether self-regulation
has been affected by family education and regulation of gaming by parents. It was also
examined whether self-regulation or parental regulation affects the development of Internet

Gaming Disorder (IGD), or whether personality traits have a part to do with it.

The research group consisted of 40 respondents of young adult players who started playing
computer games as early as childhood or adolescence. The data collection took the form
of an online questionnaire in the Google environment, therefore it was sent to players
electrationally. The questionnaire survey consisted of four separate parts which followed each
other continuously. In the first part, anamnestic data of players was collected in the form
of an Anamnestic questionnaire, the second part followed the IGDT rate with the IGDT-10
questionnaire, in other parts personality traits were examined by the BFI-2-S questionnaire and

the educational style in the family using the EMBU-A questionnaire.

Based on the research, it was found that 5 % of respondents reported significant IGD values,
confirming that there is a relationship between the time spent playing computer games and IGD
values. Furthermore, it was found that the upbringing style in the family can affect personality
traits and also the emergence of IGD. It has also been verified that there is a relationship
between IGD and personality traits. It was found that although 50 % of players were regulated
by parents in childhood, only 25.6 % of them self-regulate in young adulthood, which was
confirmed by hypothesis testing, no relationship was found between parental regulation and
self-regulation. It turns out that 12.5 % of players are regulated by someone around them even
in adulthood. However, the essential finding was that no relationship was found between
self-regulation and the development of IGD, nor between parental regulation and the

development of IGD.

KEYWORDS

computer games, leisure time, time regulation, self-regulation, parental rearing style, parental

control, Internet Gaming Disorder (IGD)
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Uvod

V priibéhu let dochazi ke zdokonalovani modernich technologii a jsou velkym ldkadlem
nejen pro dospélé, ale také pro déti a dospivajici. Tento velky rozvoj informacnich technologii
probihd nejméné dvacet let, coz odpovida obdobi, kdy dnesni mladi dospéli byli v détském
véku. Neni proto divu, Ze maji blizko k pouzivani pocitacl, se kterymi maji spojené i hrani her.
Tehdy nebylo hrani pocitacovych her natolik dostupné jako v dne$ni dob¢, protoze her nebylo
k dispozici tolik, a ne kazdy hra¢ mél doma pocitac nebo jej nemohl vyuzivat po vétSinu svého
volného ¢asu. V prubéhu ¢asu se mnoho pocitacovych her dockalo své online verze, coz z téchto
her ucinilo hry mnohem zabavnéjsi, protoze pfindSely nové moznosti. S tim souvisi také
to, Ze pocitacové hry byvaji v dneSni dobé Casto uzivany nadmérné, coz spole¢né s dalSimi
faktory mlze vést naptiklad az k rozvoji zavislosti na hrani pocitacovych her a k vyraznému
snizeni kvality zivota. Je to téma, které se aktudlné teSi po celém svéte.
Na druhou stranu existuji zpravy i o tom, ze hraci se hranim her zlepSuji v seberegulaci,
v kognitivnich dovednostech, zlepsuji si pozornost a ptipadné se mohou skrze hru 1épe naudit

cizimu jazyku.

V souvislosti s nyngj$i generaci malych déti, ktera vyrasta s technologiemi, vyvstava
otazka, nakolik jejich spotiebu téchto technologii regulovat. Velky podil na této regulaci maji
samoziejme rodice, a to je jednim z hlavnich témat, které je stéZejni pro tuto diplomovou praci.
Je zajimavé, jaké zkuSenosti s rodiCovskou regulaci maji soucasni mladi dospéli hraci
pocitacovych her, kteti uz naptiklad neziji s rodici, a musi si ¢as straveny hranim pocitatovych
her regulovat sami nebo jsou ovlivnéni jinou vnéjsi regulaci. Cilem této diplomové prace bylo
zjistit, jak byli tito hraci regulovéni rodici a zda se nyni reguluji sami €1 jsou regulovani nékym
jinym a jestli se to néjak odrazi na ptipadné rizikovosti uzivani online her, zda naptiklad hraji
nadmérné.
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Teoretickd ¢ast diplomové prace je strukturovana na dvé ¢asti. Prvni ¢ast pojednava
o volném case, pocitaCovych hrach a seberegulaci. V druhé Casti je rozpracovano téma
rodicovské kontroly, kterd souvisi s hranim pocitacovych her, v zavislosti na vychovném

rodicovském stylu.



V empirické Casti je prezentovana vyzkumna ¢ast, ve které je zhodnocena provazanost
rodicovské kontroly a regulace Casu v détstvi ¢i dospivani hrace pocitacovych her, a jak tyto

dva prvky souvisi s budouci seberegulaci hrace.

V diskuzi jsou zhodnoceny poznatky vyzkumu a navrzeny dal§i mozné sméry vyzkumu

v souvislosti s pfipadnou zavislosti na hrani pocitacovych her.



1 Teoreticka ¢ast

V teoretické Casti je pojednavano hned o nékolika navzajem provéazanych tématech a je
roz¢lenéna na dvé hlavni ¢asti. Zakladnim tématem prvni €asti, na které ostatni témata nasedaji,
je hrani pocitacovych her a s nim spojena regulace ¢asu pii hrani pocitacovych her,
seberegulace, volny Cas a v druhé ¢asti rodicovska kontrola ve vztahu k vychovnému rodinnému

stylu, ktera souvisi s regulovanim ¢asu a nadmérnym hranim pocitacovych her.

1.1 Pocitacové hry

S neustadlym rozvojem informacénich technologii se staly pocitate dostupnéjsi
a zaddangjsi. Nebylo zvykem, Ze by pocita¢ mél doma v podstaté kazdy, jako je tomu dnes, pfece
jen, nebyla to, v té dobé, Gpln¢€ levna ani dostupna zalezitost, ale pfes to se pocitace t&sily velké
oblibé, 1 kdyz se jednalo o Upln¢ jiné modely, nez jak je dnes zname. Pocitace jiz nebyly
pouzivany jen za uCelem usnadnéni pracovnich povinnosti, ale staly se oblibenou soucasti
traveni volného Casu. Nejcastéji se jednalo o vyuzivani internetu a také hrani pocitacovych her.
Diive se k pocitaci dostali pfedevsim dospéli, postupem casu ale i déti. Déti jiz netravi tolik
Casu hranim si venku na ulici nebo hfiSti, ale mnohem vice casu trdvi ve svych
pokojich, kde se vénuji hrani her na pocita¢i nebo mobilnim telefonu. Dnes$ni mladi
dospéli, na které se tato diplomova prace zamétuje predevsim, vyrustali v dobé, kdy dochazelo
k vé&tsi dostupnosti pocitact a také rozvoji pocitacovych her. Ty se v§ak s dneSnimi hrami nedaji

srovnavat, at’ uz se jedna o moznosti, které pocitatové hry nabizeji nebo o grafické zpracovani.

Dnesni mladsi dospéli se mohli k hrani pocitacovych her dostat 1 jinak, pokud jim nebylo
umoznéno hrat na pocitaci v doméacim prostiedi. Mohli nav§tévovat herny, kde bylo k dispozici
mnozstvi pocitacli a her, které tam hraci mohli hrat, a vznikaly tak rtizné hrac¢ské komunity.
Tyto herny mély své kouzlo i v tom, Ze hra¢i méli realné, fyzické misto, kde se schazeli, mohli
spolu komunikovat osobn¢ a hrat. Tento prvek se z dneSniho hrani v této podob¢ v podstaté
vytratil, vzhledem k tomu, Ze takové herny jiz nefunguji. Pfece jen, pocitace ¢i notebooky jsou
Jiz témét v kazdé rodin€, nékdy jich je v jedné rodin€ i vice a dalSim divodem je také
to, ze hraci spolu nyni mizou komunikovat pomoci riznych dostupnych platforem uréenych
pro online komunikaci, jako je napiiklad Skype, Discord, TeamSpeak a podobné.
Nemaji tudiZ potfebu schazet se s ostatnimi a zaroven spolu miZou kdykoliv komunikovat
z pohodli svych domovt. Komunikace probiha nej¢astéji béhem hrani dané hry, kdy spolu hraci

komunikuji ohledné¢ strategie, kterou pouzivaji v probihajici hie, rizné si radi, sdili své dojmy,



napady, postiehy a také vysledky. Komunikuji spolu také ale i mimo spole¢né hrani
pocitacovych her, kdy probiraji riizné témata a touto cestou mohou vznikat dokonce i realna
pratelstvi, kterd nemusi fungovat jen skrze pocitacovou komunikaci, ale také osobni, kdy se
hraci setkavaji.

V soucasné dob¢ je spektrum zafizeni, na kterych je mozné hrat rizné hry, jesté Sirsi.
Nejrtiznéjsi hry je mozné hrat kromé pocitaci také na mobilech, hernich konzolich, tabletech.
Hrat nejriznéjsi hry je, v dnesni dobé, mozné v podstaté kdykoliv a kdekoliv. Vyvoj jde kupiedu
opravdu milovymi kroky, a proto se neni cemu divit, ze spousta pocitacovych her existuje i ve
verzich, které je mozné spustit kromé pocitace 1 na jiném zafizeni, napiiklad
na mobilnim telefonu ¢i tabletu. Hra¢ tedy miize mit svou oblibenou hru k dispozici opravdu
na kazdém kroku a mtze tak hranim dané hry stravit podstatné vice ¢asu, nez kdyby se hrani
vénoval jenom kdyZ miiZze byt u pocitace. To se ovSem mize projevit jako negativni jev, ktery

muze piispivat ke vzniku zavislosti na hrani her.



1.2 Délent her

Pocitacové hry miizeme rozdé€lit napiiklad podle Zanru, poctu hracl nebo zplsobu
pfipojeni.
1.2.1 Dé¢leni her podle Zanru

Pro tuto diplomovou praci neni stézejni definovat podrobné jednotlivé typy

her, ale alespoii pro orientaci uvadim zakladni herni zZanry. Jedna se o:

Akcni hry, ve kterych je cilem zneSkodnit protivnika, ¢asto se v nich stiili. Ak¢ni hry se déli
na FPS (First person shooter), kdy hra¢ vidi obraz stejné, jako kdyby byl postava
ve hie, za kterou hraje a TPS (Third person shooter), kdy se hrd¢ na postavu diva

tak, jako by ji Sel za zady. Je mozné hrat je sam za sebe nebo ve skuping vice hracu.

Strategie — zakladem téchto her je strategické mysleni. Hrac se stara o néjaké tizemi, které ma

rozvijet a jelikoZ byvaji na mapé€ 1 soupefi, musi pouzit co nejlepsi strategii, aby vyhral.
Simulace napodobuji riizné ¢innosti nebo situace.

RPG (Role playing game) jsou hry, které jsou postaveny na vylepSovani herniho

hrdiny, ktery plni rizné tkoly, ziskava za n¢ bonusové body a nové schopnosti.

wevr

mozné hrou postupovat déle.

Zavodni hry maji charakter soupefeni (nejcastéji zavody aut, motorek) a cilem je dostat se jako

prvni do cilové rovinky.
Sportovni hry, jak jiz vyplyva z ndzvu, jsou hry, které simuluji rizné sporty.

Tanecni, hudebni hry jsou hry, které jsou ovladany pomoci pohybt nebo za pomoci ovladacii.

(Basler, 2016)

1.2.2 Déleni her podle poctu hract

Hry je moZné rozdélit také podle poctu zucastnénych hract na Singleplayer
hry, kdy se jedna o hru jednoho hrac¢e nezévisle na herni aktivité jinych hrac¢t a Multiplayer hry,
které jsou zamétfeny na hrani vice hra¢l najednou ve stejném case. Tito hraci proti sobé mohou
soupetit nebo spolu kooperovat. Zalezi na konkrétnim typu hry. Singleplayer hry Casto byvaji

v offline podobé&, Multiplayer hry v online verzi.

10



1.2.3 Dé¢leni her podle typu pfipojeni
Clenéni na offline a online verzi je dal§im zptisobem, jak hry rozligit.

Offline hry je mozné hréat bez piistupu k internetu, pro online hry je vyzadovano ptipojeni
k internetu. Diive bylo Castéjsi hrani offline her, avSak i ty se postupem ¢asu dockaly své online
verze a hraci se zacali orientovat prfedevSim na hrani online verzi her. Online hry se dnes t&si
velké oblibg, jelikoz jsou vice spojovany se vzajemnou komunikaci mezi hraci, jak jiz bylo

zminéno dfive.

Obecné se ma za to, ze online hry jsou rizikové¢jsi, pokud jde o vznik zavislosti na hrani
pocitacovych her, coz potvrzuje také fakt, Ze dneSni mladi dospéli zacinali ve svém détském
veku hrat pocitacové hry v ramci komunity v poc¢itacovych herndch a postupem casu se dostali

ke hrani online pocitacovych her, které maji silnou zakladnu nejriznéjSich komunit a jsou diky

online svétu dostupné velice snadno 2z pohodli domova kazdého hrace.

Prvek online her a prostfedi se tedy opravdu jevi jako rizikovéjsi pro navyk a vznik zavislosti,
jelikoz dne$ni mladi dospéli hraci ziistali u téchto her od svého détstvi a jsou stale aktivnimi
hréci, navzdory svym jinym povinnostem ¢i zajmim. Nahrava tomu také fakt, Ze spousta her,
které byly diive offline hrami, pfechédzi do online podoby, a hréaci, kteti danou hru méli v oblibé¢,
si ji jist€ radi zahraji 1 v online verzi, kterd nabizi mnohem vice moZnosti. Herni svét se navic
stale rozviji, je dostupny a z hlediska variability také pro hrace velice lakavy, ma stale co
nabidnout, coZ je ur€ité jednim ze stéZejnich divodi, pro¢ hrace hrani pocitacovych her stale

bavi, pofad je to pro né néco nového.

Castym pojmem, ktery se v této diplomové praci vyskytuje, jsou pravé online hry,
konkrétné MMO hry, proto je dilezité nastinit jednotlivé druhy online her pro lepsi orientaci
v dal$im textu. MMO je zkratka pro oznaceni Massive online multiplayer, coZ je oznaceni her,
které je mozné hrat za podminky pfipojeni k internetu a typické pro né je, Ze je mize ve stejnou

)

chvili hrat opravdu nespocet hract najednou.
MMO hry mizeme rozdé¢lit dale na jednotlivé kategorie:

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) jsou hry, kde si hra¢ vytvari
svého avatara a prostiednictvim plnéni ukoll ziskava rizné nové schopnosti a vylepseni, coz

pak mohou jednotlivi hra¢i mezi sebou porovnavat.
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MMORTS (Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy) jsou strategické hry v redlném
Case, kdy mezi sebou hraci bojuji nebo vytvareji spojenectvi. V téchto hrach hra¢ dohlizi

a ovlada jednotky, které¢ ma pod sebou.

MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter) jsou vétSinou akéni hry, které
je mozné hrat jako jedinec nebo ve skuping. Typickd je pro né¢ dilezitost dobré pozornosti

a postiehu (Nagygyorgy, 2013).

Dle Blinky (2015) se zdaji byt obliben¢jsi pravé online hry, konkrétné je zaznamendvana
velka obliba MMO (Massively multiplayer online) her, které jsou specifické tim, Ze ve stejném
Case je pritomno velké mnozstvi hracl, ktefi na sebe, respektive tedy na své herni postavy,
muizou vzajemné pusobit, hrat spolecné. Jedny z nejvice oblibenych her byly MMORPG
(Massively multiplayer online role-playing games), tedy hry, které jsou zamétené na fantasy
tématiku nebo sci-fi zanr. Hraci hraji za rizné postavy (avatary), ktefi jsou v roli hrdind. S tim
souvisi plnéni riznych ukold, bojovani s pfiSerami nebo jinymi hraci. Hra¢i mizou svou
postavu také rizn¢ vylepSovat, co se tyce jejiho vzhledu, odévu ¢&i zbroje.
Je mozné zdokonalovat také nékteré dovednosti herni postavy, zalezi na moznostech konkrétni
hry. Typickym zéastupcem takovych her je hra World of Warcraft, zkracen¢ WoW.
Dal$im Zanrem jsou MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) hry, kde se odehravaji kratké
bitvy mezi jednotlivymi hraci nebo skupinami hraca. Velmi oblibenymi zastupci tohoto Zanru
jsou
v soucasnosti League of Legends nebo World of Tanks. V zavésu jsou pak virtualni svéty

naptiklad Second Life, nebo budovatelské hry zastoupeny naptiklad hrou Minecraft nebo Rust.

Své misto mezi online hrami maji také hry spousSténé v prohlizeci, které neni nutné instalovat
do zafizeni a nejsou ani tolik ndrocné jako klasické pocitacové hry, byvaji proto oblibené spise
mezi mensimi détmi.

1.3 Volny cas

Jak jiz vime, existuje nepfeberné mnozstvi pocitacovych her, a proto neni divu, Ze se

hrani poc¢itacovych her stalo velmi oblibenou volnoc¢asovou aktivitou.

Pro dal$i provédzanost napfi¢ tématy je na misté definovat vymezeni pojmu volného casu.
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1.3.1 Definice volného ¢asu

Dle Pavkové (2014) se definice volného ¢asu v ndzorech autort riizni, ale stézejni znaky
volného &asu by se daly vymezit jako doba stravena svobodnou ¢innosti. Clovék se tedy vénuje
tomu, ¢emu chce. Déle ¢innosti jsou cloveéku piijemné, ma z nich radost. Volnoc¢asové aktivity
slouzi predevSim k odpocinku, rekreaci, naCerpani novych sil, zabav¢, ale také rozvoji
osobnosti. Nejcastéji se proto jedna o zajmové Cinnosti, konicky a s tim i souvisejici Cas
straveny  naptfiklad na  cest¢ za  touto  konkrétni = zajmovou  Cinnosti.
Oproti tomu stoji Cas, kdy si ¢loveék plni své povinnosti, které musi vykonat. Miize se jednat
napiiklad o studium, pracovni povinnosti, péci o rodinu a domaéacnost.
Mezi oblasti voln€ho ¢asu a povinnosti existuje pouze tenka hranice a nékdy se ¢innosti téchto
oblasti dokonce vzajemné prolinaji. Nékteré povinnosti lidé plni radi a volnocasové ¢innosti
nemusi byt pouze zabavou, ale mohou ptinaset také hmotny zisk. Takovym ptikladem miiZe byt
pestitelstvi, rybafeni a podobné€. Doba stravend takovymi ¢innostmi je pak oznacovana jako

polovolny cas.

Traveni volného Casu se tyka déti, dospivajicich, dospélych i seniorti. Neni limitovano
vékem, ale pravdou je, Ze pro jednotliva obdobi zivota mize byt volného ¢asu vice a jindy zase
mén¢ v zavislosti na mnoZstvi povinnosti, ale také fyzické a psychické kondici. Aby si ¢lovek
mohl adekvatné rozvrhnout a regulovat sviij Cas, je vhodné zamyslet se nad tim, kolik Casu
denn¢ Cloveék stravi nejriznéjSimi  Cinnostmi a aktivitami, at uz se jedna

o ty volnoc¢asové ¢i o povinnosti.

1.3.2 Zpiisoby traveni volného casu

Existuje nepfeberné mnozstvi ¢innosti, kterym se jedinec miZze ve volném Case vénovat.
At uz se jednd o sport, vytvarné a umelecké Cinnosti, péstitelstvi, chovatelstvi, ¢etbu, hudbu,
tanec, zpév, divadlo a kulturni akce, sbératelstvi, vénovani se lidovym tradicim a zvyklim,
studium jazykli, poznavani a nav$tévy vyznamnych objektd (hrady, zamky, muzea),
spolecenské hry, sledovani televiznich pofadd, vychazky do pfirody, odpocinek, praci

s pocitacem nebo spoustu dalSich ¢innosti (Pavkova, 2014).
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1.3.3 Rodina v kontextu volného ¢asu

Rodina je vyznamnym prvkem ovlivitujicim utvareni osobnosti déti, mimo jiné i skrze
traveni volného Casu, jelikoz kazda rodina ma svij urcity zivotni styl a traveni volného Casu je
jednim z aspektl, ktery se s zivotnim stylem rodiny prolina a vzajemné ovlivituje. DéEti se uci
vnimat volny cas jako hodnotu a vyuzivat jej ke svému prospéchu, travit jej kvalitné a umét
s nim hospodafit. Vzor v tomto hospodateni s volnym ¢asem piebiraji od svych rodic¢t. Sami
rodice by meli umét s volnym casem zachdazet a z jednani rodicti by méla byt patrna rovnovaha
mezi povinnostmi a volnym ¢asem. Tento zdravy pohled na nakladani s volnym Casem nemtize
predat rodi¢, ktery travi vétSinu Casu pouze praci, at’ uz v zameéstnani ¢i v péci o domacnost,
nebo opaény extrém, tedy rodic, ktery nechodi do prace a sviij ¢as mrha nicnedélanim. Jde také
i o to, jak kvalitné rodi¢ sviij volny Cas travi. Jestlize rodi¢ netravi svij Cas nijak aktivné ¢i
pestie a veskery volny ¢as travi naptiklad pouze a jen sledovanim televize, jakym vzorem muze

pro své dité po této strance byt?

Velmi dilezité je také spole¢né traveni volného Casu, kde se Cinnosti vénuji vSichni
¢lenové rodiny a je to vSem piijemné. Pii té€chto spolecné travenych chvilich miize dochazet
k utvéfeni a posilovani vzajemnych dobrych vztahli. Neni vSak podstatné, aby ¢lenové rodiny
travili veSkery volny ¢as spole¢né. Pro spolecné traveni volného Casu je také typické i traveni

volného ¢asu spole¢né s jinymi rodinami, se kterymi maji rodice i déti pratelské vztahy.

Velmi ptinosné a dulezité je také to, aby rodice své déti podporovali v jejich zajmovych
¢innostech a vénovali dostatenou pozornost tomu, jakym zpiisobem jejich déti svlij volny ¢as
travi. Rozhodné& neplati, Ze ¢im vice zajmovych krouzki dit€ ma, tim 1épe straveny ¢as to pro
n¢j je. M¢élo by byt brano v potaz také to, ze volny Cas souvisi ve velké mife s odpoCinkem
a dit¢ by mélo mit prostor v€novat se nejen n¢jak casové vymezenym volnocasovym aktivitim
v podobé z4jmovych krouzki, ale mélo by mit moznost vénovat se néjaké spontanni

volnoc¢asové aktivité v zavislosti na momentélni nalad¢ a potiebé (Pavkova, 2014).
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1.3.4 Regulace Casu

Velmi dtlezitym prvkem pro trdveni volného ¢asu a v€novani se povinnostem je
schopnost regulace ¢asu. Détem je regulovan jejich Cas nejcastéji rodici a dale pak institucemi,
jako jsou mateiska ¢i zékladni Skola, které maji ohrani¢enou dobu provozu. U matetské skoly
rozhoduje o délce pobytu v tomto zafizeni viceméné rodi¢, u vzdélavani na zakladni Skole je
Cas traveny zde ovlivnén rozvrhem hodin pro dany ro¢nik. Rodice pak maji velky podil na
regulaci volného ¢asu svych déti a je velmi dilezité, jakym zplisobem je reguluji, jelikoz déti

se tak uci seberegulaci, kterou budou vyuzivat do budoucna (Pavkova, 2014).

Kazdy jedinec ma jiné pole svych z4jmu, kterym se rdd veénuje a jinou predstavu
o traveni vlastniho volného ¢asu. Aby ¢lovek byl efektivni v planovani svého volného Casu, je
zapotiebi, aby mél schopnost seberegulace. To znamena, ze by si mél umét efektivné
rozvrhnout, jaky ¢as musi vénovat svym povinnostem a kolik volného ¢asu mu zbyva pro
vénovani se svym z4jmim. V rdmci planovéni aktivit pro volny ¢as je seberegulace velmi
podstatnym prvkem, obzvlast pokud se jednd o z4jmy, které vyzaduji velkou miru
soustfedénosti, kdy ¢loveék snadno zapomene, jak rychle ¢as plyne nebo pokud se chce ve svém

volném case vénovat vice aktivitdm a je potieba regulovat si ¢as pro jednotlivé ¢innosti.
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1.4 Seberegulace

Jak jiz bylo zminéno v ptedchozim oddilu, seberegulace je dulezitou schopnosti pfi
planovani volného ¢asu a povinnosti. Je proto na mist¢ zminit nékolik obecnych informaci

k seberegulaci a jejim strategiim.
1.4.1 Definice seberegulace

Seberegulace zahrnuje chovani organismu od fyziologickych funkci az po myslenkové
procesy. Je to schopnost jedince uspésné modulace myslenek, chovani, emoci a pozornosti
do takové miry, aby mohl dosahovat svych vyty€enych cili a zaroven adekvatné reagoval

na pozadavky okoli. Schopnost seberegulace se vyviji v pritbéhu celého Zivota.

Zakladni seberegula¢ni mechanismy se odviji od Baltesova Modelu SOC — selekce,

optimalizace a kompenzace z roku 1997 (Millova, 2013).
1.4.2 Schopnost seberegulace

Seberegulacni mechanismy se stale vyviji a méni. Vysledky vyzkumi poukazuji na to,
ze u adolescentil nejsou strategie seberegulace strukturované. Zatimco u dospélych se jedna jiz
o tfi odliSné mechanismy, které¢ se diferencuji pravé béhem dospivani a mladé dospélosti.
Na zaklad¢ dosavadnich vyzkumi jsou seberegulacni strategie na nejvyssi trovni v obdobi
stfedni a star$i dospélosti, jelikoz je cloveék na vrcholu Zivotnich zkuSenosti a zaroven se jesté
nedostavuje vyrazny pokles ve fyzické nebo kognitivni oblasti. Selekce a optimalizace jsou
vyuzivany bézn€ 1 mladymi dospélymi, avSak tyto strategie byvaji lépe vyuzivany
az v pozd¢jsich obdobich Zivota, jak jiz bylo zminéno. Nastupujici dospélost je pro stanovovani
zivotnich cil a rozvoj seberegulacnich strategii kritickym obdobim. Je to podminéno
experimentovanim ve vztazich, pocitem osobni svobody a odkladanim trvalejSich zavazk,
podil na tom ma také kultura, ve které jedinec zije. Bylo zjisténo, ze v rozvinutych zemich je

vvvvvv

jednotlivé strategie seberegulace funguji (Millova, 2013).
1.4.3 Funkce strategii seberegulace

Selekce souvisi s procesem vybéru cilii, at” uz na zakladé dobrovolného vybéru nebo ztraté
zdroju (sila, ¢as, védomosti, socidlni vazby). Béhem procesu optimalizace dochézi ke zvétSeni
rezerv a rozsifeni zdrojii cloveéka. Tento proces je spojen s metodami nacviku schopnosti nebo
roz§ifovani védomosti. Na tento rozvoj ma zna¢ny vliv prostiedi jedince. Kompenzace

umoziuje zménu cile nebo dosazeni stanoveného cile, avSak ne zpltisobem ptuvodné
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stanovenym, ale alternativnim. Kompenzace se vyskytuje v situacich, kdy jsou schopnosti
jedince snizeny a neni schopen cile dosdhnout osvojenymi zpiisoby. V takovém ptipad¢ je

potieba zvysit usili a vyuZzit béZné nepouzivané schopnosti ¢i prosttedky (Millova, 2013).
1.4.4 Regulace Casu traveného hranim pocitacovych her

Zimbardo a Coulombova (2017) naznacuji, Ze jsou pocitacové hry cCasoveé velmi
naro¢nou volno¢asovou aktivitou. Nabadaji k tomu, aby si hra¢i uvédomili, kolik ¢asu travi
riznymi ¢innostmi, predevsim pak kolik ¢asu stravi hranim pocitacovych her, obzvlast' pokud
hra¢ hraje o samot€. Autofi knihy totiz maji za to, ze zavislosti na hrani pocitacovych her jsou
nejvice ohrozeni hraci s osobnimi nebo socidlnimi problémy. Doporucuji proto hrani her, které
vyzaduji komunikaci s dal§imi hraci a apeluji také na stanovovani si cilti, které budou plnit
ve svém realném zivot€é mimo pocitacovou hru. Zimbardo a Coulombova (2017) také
uvadi, Ze je alarmujici srovndni ¢asové investice do riznych ¢innosti primérné za rok. Hraé
stravi hranim her na pocitaci v priméru okolo 676 hodin, nutno podotknout, Ze to Casto byva
i mnohem vice. Oproti tomu napiiklad zvladnuti zékladii hry na kytaru zabere okolo 260 hodin,
zvladnuti zékladi ciziho jazyka 205 hodin a zvladnuti zdkladd salsy 40 hodin. Je mozné
srovnavat rtizné druhy ¢innosti ¢i volno€asovych aktivit, avSak maloktera volnocasova aktivita

si zada takovou spoustu Casu, jako je hrani pocitacovych her.

Helsper et al. zjistili, Ze akoliv by se mohlo zdat, Ze hrani pocitacovych her je trendem
piedevsim v jihovychodni Asii, z dat vyplynulo, Ze se hrani po¢itacovych her hojné vyskytuje
1 mezi ¢eskou mladezi. Z vyzkumu Svétovy projekt internetu z roku 2008 vyplynulo, ze hrani
po¢itadovych her se vénovalo denné 38 % dospivajicich v CR, coZ jsou srovnatelné hodnoty se
Singapurem (35 %) nebo USA (34 %), kter¢ byly zaroven vyssi, nez v kulturné
a velikostn¢é srovnatelném Mad’arsku (23 %). Toto zjiSténi podpofil také vyzkum EU Kids
Online II, ze kterého bylo zjisténo, ze Ceské déti a dospivajici jsou hranim pocitacovych her
vice zaujaté nez jejich vrstevnici ve vEtSin€ jinych evropskych zemi (2013, cituji podle Blinky,

2015).

Blinka (2015) na zaklad¢ kazuistiky poukazuje na zjisténi, Ze ¢as je vhodnym kritériem
zavislosti. Jiz samotnd doba stravend hranim pocitacové hry vzbuzuje u okoli hrae obavy
o jeho zdravi. Tyto obavy nejsou vzdy relevantni. Spousta hrac¢ii mize travit nadmeérné mnozstvi
¢asu hranim pocitacovych her, av§ak symptomy zéavislosti nemusi spliiovat nebo jen po kratkou

dobu. Diagnostikovani zavislosti je spojeno spiS s kvalitou hrani nez s kvantitou.
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Regulaci ¢asu straveného hranim online her se ve svém vyzkumu u hract MMORPG,
zabyvaly také Maija Majamdki a Matilda Hellman (2016). Jelikoz hrani pocitatovych her
nezpusobuje chemické ani fyzické zmény na téle jako naptiklad pozivéani alkoholu ¢i drog, je
prvkem se v souvislosti s hranim pocitacovych her jevi mnozstvi Casu stravené¢ho hranim
(Lo et al., 2005; Peters a Malesky, 2008) a s tim i souvisejici kritérium ¢asu straveného hranim
her namisto Gcasti na jinych dulezitych aktivitdch a Cinnostech (Achab et al., 2011; Griffits et
al. 2004; Rau et al., 2006; Young, 2009). Pii svém zkoumani se zam¢éfily predevsim na hrace
MMORPG her. Tento typ her je navrZen tak, aby umoznil hra¢lim zaZit pohlcujici stav mysli,
coz mize byt jednim z diivodd, pro¢ hraci radi tyto hry hraji. Kolik ¢asu straveného hranim
pocitacovych her uz je mnoho? V tomto se zatim neshodli ani védci. Vyzkum ukazuje, Ze hraci
MMORPG her hraji v praiméru 20—25 hodin tydné (Griffits et al., 2004; Smahel et al., 2008)
a 60 % hract uvedlo, Ze nékdy stravilo i vice nez 10 hodin v kuse hranim her (gmahel et al.,
2008) a az 4 % hrach hralo vice nez 50 hodin tydné (Griffiths et al., 2004). Pti vyzkumu
Majamiki a Hellman (2016) bylo vyuzito zkouméni tématu vyuziti ¢asu z pohledu hracu,
protoze velmi zalezi na vnimani ¢asu danym jedincem a je velmi individudlni. Kde je tedy
hranice mezi zévislosti a ¢asové narocnou a pohlcujici aktivitou? Samotné méfeni Casu je
pomérné relativni, jelikoz ¢ekani na autobus v mrazivé zimé se nam muze jevit jako nekonecné
a naopak né€kolikahodinové hrani se mize zdat pouhym okamzikem, protoze je stimulacni
aktivitou a pfindsi jedinci poZitek. Majaméki a Hellman (2016) se odkazuji také na Griffithse
(2005), ktery argumentuje rozdil v tom, Ze nadmérné traveni ¢asu jakoukoliv aktivitou, ktera
piispiva k zivotu €loveka, je prospésné, zatimco zavislost naopak o néco ochuzuje, coz je vSak
samo o sob¢ velmi té€zce definovatelné z role pozorovatele a velmi zalezi na subjektivnim

pohledu daného hrace.

Zminovany finsky vyzkum probihal na sedmnacti finskych hra¢ich MMORPG, kteti
aktivné hraji pocitacové hry a hraji je jiz od détstvi. Hraci pochazeli z riznych oblasti Finska
a dotazovany byly tfi zeny a ¢trnadct muzii. Z toho 13 respondenti bylo pracujicich, tii studovali
a zarovei méli brigadu a jeden byl na pracovni neschopnosti. Uéastnici byli ve véku 2242 let,
pramérny vék hraci byl 31 let. Vyzkum probihal formou rozhovora pies Skype nebo osobné
a jejich vybér prob¢hl metodou Snowball. Nejcastéjsi udavané mnozstvi Casu straveného
hranim her bylo mezi respondenty 2—4 hodiny denné. Z toho deset respondentl ptiznalo, ze
drive hrali klidn€ 1 618 hodin denné a dalsi dva tvrdili, ze trpé€li herni zavislosti. Bylo zjisténo,

ze u vétsiny hraci, mélo mnozstvi ¢asu stravené hranim pocitacovych her néjaky negativni
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dopad na jejich kazdodenni Zivot. Respondenti se vyjadiili, ze Cas straveny hranim her byl
vymezen dennimi povinnostmi a hraci diky tomu dobfe zvladali zafazovat hrani mezi své
vSedni aktivity. Velka ¢ést respondenti uvedla, Ze vice hrali hry v dob¢, kdy méli osobni
problém nebo neméli ve svém okoli nikoho blizkého. Pomoci hrani utikali od svych starosti
a nahrazovali pocit osamé¢losti, hra tedy pfedstavovala strategii zvladani téchto situaci.
U vétsiny hracu této studie byla touha po hie vysvétlena socidlnimi divody. Nékdy se zdalo, ze
jde vice o traveni Casu v komunité nez o samotné hrani hry. Pokud hra¢ m¢l ve své blizkosti
nékoho, s kym travil ¢as, promitlo se to i do stanovovani hranic pro hrani. Zadny z respondenti
nezminil, Ze by regulovani herniho €asu fesil s rodinnymi ptislusniky, partnery ¢i ptrateli. Hraci,
ktefi maji své rodiny, Casto zminovali, zZe hraji hry po nocich, az kdyz vSichni spi. Starsi
respondenti uvadéli, ze hraji vice pfes pracovni tyden nez o vikendech a hrani povazuji
za odpocinek po praci. Mlad$im hra¢lim zase vyhovuje dostupnost socializace skrze hry a travi
hranim pomérné vice Casu nez starSi respondenti. Mezi mlad$imi respondenty je pifevaha
studentll oproti pracujicim, coz mize mit vliv na mnozstvi volné¢ho Casu a roli v tom hraje
ziejme i fakt, Ze nemaji své vlastni rodiny ¢i partnery a maji pro hrani poc¢itacovych her mnohem

vice ¢asu nebo se jen jesté nenaucili regulovat cas, ktery hranim travi.

Normativni ¢asovy ramec souvisejici s praci a studiem, rodinou a zikladnimi
fyziologickymi potfebami byl hra¢i oznacovdn za nezjistitelny. Pokud je o povinnosti
postarano, otevira se prostor pro vlastni volny ¢as a samoziejmé i pro hrani. Casto se miZe stat,
ze hra¢ vénuje v zapalu hry hrani mnohonasobné vice ¢asu, neZ mél plivodné v planu. Zda se,
Ze je to b&zna véc, se kterou se u herniho konicku pocita a hraci si s tim ned¢laji zadné starosti.
Zaroven jsou schopni obétovat hie 1 spanek, pokud se ponoii do ptibeéhu hry a piestanou si
hlidat ¢as. Rizikem ztraty kontroly nad ¢asem stravenym hranim je také to, ze MMORPG jsou
navrzeny tak, Ze nikdy nekonci a aby byla naro¢nost ukold na optimalni Grovni, hra nesmi byt
ani piili§ snadnd, ani pfili§ obtiznd, cozZ zjistil jiz Mathew (2001, cituji podle Majaméki a
Hellman, 2016) a Juul dodal, Ze doba travena hranim pocitatové hry se odviji také od vztahu
mezi obtiznosti hry a schopnosti hrace (2004, cituji podle Majamiki a Hellman, 2016).
Nékterym hractm také vyhovuje to, Ze ve hie Cas plyne o néco rychleji nez ve skutecnosti.
Proto, kdyZ ma hra¢ pocit, Ze se v jeho Zivoté nic nedéje, muize si to kompenzovat tinikem do
hry. Wood (2008) zjistil, ze hraci, ktefi ztraceji pojem o Case pii hrani her, v ném nachézi
relaxacni zazitek a je to znamkou toho, Ze je hra poutava a poskytuje docasnou tlevu od stresu.
Nekteti hraci naopak zminovali, Ze se citili provinile, kdyz zmeskali néjakou schiizku nebo se

nevénovali jiné aktivit¢ a misto toho pouze hrali. Zda se, Ze pocit ztraty Casu zavisi na
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okolnostech, stejn¢ jako na osobnosti daného hrace. Hraci také uvadéli, ze mnozstvi ¢asu
stravené hranim zavisi i na designu hry. Piekvapujicim zjisténim bylo, Ze aktivni hréci
pocitacovych her dle svého subjektivniho pohledu umi dobie odhadovat ¢as, ktery hranim
stravi, umi si jej dobie rozvrhnout a planovat, coz je v rozporu s piedchozim vyzkumem Wooda
(2008), ktery tvrdil, ze hraci, kteti hraji pocitacové hry nadmérné, maji neefektivni dovednosti
v fizeni svého ¢asu. V ramci studie Majaméki a Hellman (2016) se vSak ukazuje, ze dovednosti
hrach v oblasti regulace casu jsou pokrocilé a odpovidaji konkrétnim potfebam a okolnostem,
casem se tyto dovednosti méni a rozviji. Zda se, ze pies to, Ze je herni prostiedi atraktivni,
stimulujici a velmi zajimavé, jsou to pfedevsim zivotni podminky a situace, které urcuji ¢as
straveny hranim. Z odpovédi respondentd bylo mozné vyvodit, ze hrac¢i vnimaji strategie
regulace Casu jako proces uceni se dovednosti, kterd vyzaduje urcity Cas, nez je osvojena.
Pozitivnim zjiSténim je vSak zavér, Ze vétSina dotazovanych hrach se naucila regulovat sviij Cas
straveny hranim her ve vztahu k jinym ¢innostem a povinnostem postupné, v pribéhu casu.

(Majaméki a Hellman, 2016)

Tato dovednost ziejme souvisi také s tim, v jaké kultufe hrac zije, jaké mam zazemi
a jakou ma osobnost. Nelze jednoznaéné fici, Ze si hra¢ umi sdm dobfte regulovat ¢as hrani nebo
7e hraci nemaji efektivni dovednosti regulace Casu. Ve velké mife se jedna o individudlni

zalezitost.

Utvafenim seberegulace u adolescentnich hraci se v Ciné zabyvali Li a Newman (2012).
Cina totiZ patii mezi zemé&, které hlasi vazné problémy spojené s pouzivanim internetu a hranim
pocitacovych her, avSak studie ukazuji prevalenci problematického hrani pocitacovych her
v mnoha zemich. Z toho divodu je nutna identifikace faktorli a mechanismi, které problém
nadmérného hrani podporuji. Vyzkum probihal u 694 ¢inskych adolescentl ve véku 12—17 let
prostfednictvim dotaznikii zaméfenych na rodi¢ovskou kontrolu, sebeovladéani a problematické

uzivani internetu.

V této studii byl zkouman vliv rodi€ovské behavioralni kontroly, kam patii naptiklad
omezovani hrani a psychologické kontroly spojené s prosazovanim autority, odpiranim lasky,
vyvolavanim viny. Z tohoto vyzkumu vyplynulo, Ze behavioralni rodi¢ovska kontrola prospiva
dospivajicim tim, ze zvysSuje pozitivni fungovani a snizuje deviantni chovani, zatimco
psychologicka kontrola ohrozuje pocity autonomie a kompetenci dospivajicich, coz vede

k psychosocialni dysfunkci, jako je emocni tisenl a problémy s internalizaci. (Li et al., 2013)
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Nyni miizeme vnimat, pro¢ je natolik dulezita seberegulace nejen pii hrani pocitacovych
her, ale také pfi vénovani se jinym ¢innostem. Pozitivnim zji$ténim je, ze bylo na zaklad¢ vice
vyzkumu potvrzeno, ze strategie seberegulace je mozné osvojovat si postupné s vékem.

Seberegulace vSak neni jedinym prvkem, ktery ovliviiuje, nakolik se bude hrac¢ hrani
pocitacovych her vénovat. Velky vliv na hrani pocitacovych her ma také motivace ke hrani,
fenomén flow, ale také profil hrace. Tyto vlivy jsou podrobné&ji popsany v nasledujicich

podkapitole.
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1.5 Vlivy souvisejici s hranim pocitacovych her

Mezi vlivy souvisejici s hranim pocitacovych her patii jiz zminnovand motivace ke hrani

pocitacovych her, fenomén flow, profil hrace a osobnost hrace.
1.5.1 Motivace ke hrani pocitacovych her

Jelikoz existuje nepfeberné mnozstvi pocitacovych her, mize si témét kazdy vybrat hru,
ktera mu vyhovuje a pfinasi ptijemné zazitky ze hry. Diky online prvkiim her se mohou nékteré
déti 1épe zapojovat do kolektivu, napiiklad v ramci hra¢skych komunit a ziskavat tak nové
kamarady. Nelze vSak ale opomenout fakt, ze n¢kteti hraci hraji pouze proto, aby unikli nudé.
Diky vyzkumu Olson et al. z roku 2007 byl na zakladé€ studia literatury a rozhovorti s hraci
sestaven seznam sedmnacti divodd motivujicich ke hrani pocitacovych her. Faktorovou
analyzou byly tyto divody seskupeny do ¢ty obecnéjSich kategorii. Prvni z nich je vzruSeni
a zabava, kdy mé hrac touhu soutézit, vyhravat, pfekondvat vyzvy a ucit se néco nového, druhou
kategorii je sociabilita, kterd zahrnuje socialni aspekt souvisejici nejcastéji s oblibenosti dané
hry ve skupiné¢ ptatel nebo slouzi jako prosttedek pro =ziskdvani novych pratel.
Unik pred problémy nebo prostiedek pro vypofadani se s negativnimi emocemi, nejéastéji
smutek, vztek nebo pocity osamélosti, jsou zahrnuty ve treti kategorii, kterd je spjata s emocemi.
Ctvrta kategorie souvisi s nudou a patii sem hraéi, ktefi po¢itacové hry hraji z diivodu, Ze se
aktivné nevénuji jiné aktivite.

Podobné zamérili sviij vyzkum 1 Demetrovics et al. pfi studii (2011, cituji podle
Kvétong, 2020) zabyvajici se motivaci ke hrani online her. Do studie zahrnuli poznatky z
odborné literatury a pozadali hra€e pocitacovych her, ktefi hraji hry pravidelné, aby popsali co
nejvetsi mnozstvi motivi, které je vedou ke hrani na pocitaci. Kombinaci postupi konfirmaéni
a exploracni faktorové analyzy stanovili sedm kategorii, které uspotddali do dotaznikové
podoby, aby bylo mozné zjistit motivaci ke hrani a identifikovat individudlni profil hrace. Mezi
téchto sedm kategorii patii kategorie socidlni, kategorie uniku, soutézivosti, zvladani,
zlepSovani schopnosti, fantazie a oddychu. Piestoze se pocet kategorii v ramci téchto dvou
zminénych studii 1i8i, jsou v zasad¢ v souladu a obsahové totozné. Dal$i Skalu motivace ke hrani
pocitacovych her, kterd by neobsahovala zaméfeni na zanr her, se snazili vytvofit Kahn et al. v
roce 2015, ktefi identifikovali Sest dimenzi motivace ke hrani a pojmenovali je podle pfevahy
dané motivacni slozky u hrace. DéEli je na socializatory, soutézivé hrace, hrae zaméfené na
piib¢h, maximalisty, ktefi jsou orientovani na detailni ovladani mechanismt hry, a kognitivné
orientované hrace, kteti jsou presvédceni, ze si diky hrani zlepsi své kognitivni schopnosti. Pro
méteni téchto dimenzi Kahn et al. (2015) vytvorili dvacetipolozkovy dotaznik, ktery nasledné
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ovéfili na vzorku hraét MOBA a MMO her v Ciné a USA. Motivaci hra¢t zaméfenou na
specificky typ her zkoumal jiz v roce 1996 Bartle, ktery se zaméfil na hrace her typu MUD
(Multi User Dungeon), jez by se dal povazovat za predchiidce MMORPG her. Bartle vymezil
dvojdimenzionalni model hracské motivace. Horizontalni osa souvisi s ostatnimi hraci
a prostiedim a vertikalni osa souvisi s akci a interakci. Tyto dvé dimenze dale vymezuji Ctyfti
typy hract — sbératele trofeji, které motivuje ovladnuti hry a tispéch v zebticcich vykonnosti,
prizkumniky, ktefi se pouze radi ponofi do rozlehlého herniho svéta a nedbaji tolik na své
vysledky, socializatory, ktefi se skrze hry snazi hledat ptatele, a zabijaky, ktefi se vyznacuji
dominantnim chovdnim a radi maji pfevahu nad ostatnimi hraci, v tom jim herni prostfedi
dokonale vyhovuje. Na Bartletiiv model se pozd¢ji snazil navazat Yee v roce 2006, ktery
predlozil seznam Cctyficeti otazek zalozenych Bartletové typologii hraci a informacich
z predchozich studii. Identifikoval deset zdkladnich komponent hra¢ské motivace a ty nasledné
sdruzil do tfi dimenzi. Vykonova dimenze souvisi se zlepSovanim hracskych dovednosti
a ziskavanim trofeji, dale herni mechanikou, ktera zahrnuje herni strategie a soutézivost viuci
ostatnim hracim. Socialni dimenze je zaméfena na socializaci, ktera se tyka komunikace s
ostatnimi hraci, vztahy a spolupraci, kterd zahrnuje 1 spokojenost s vysledky tymového hrani.
Ttreti dimenze ponofeni zahrnuje objevovani, které souvisi se znalosti hry tak, jak ji vétSina
hra¢l nezna, hrani roli zaméfené na kreativni vytvareni herni postavy a jejiho ptibéhu,
prizptisobeni, kdy si hra¢ upravuje vzhled herni postavy a uték, kdy je herni prostiedi

vyhledavano jako zplisob tniku z reality (Kvéton, 2020).

1.5.2 Fenomén flow

Co se tyce pocitacovych her za tendenci hrat poc¢itacové hry velmi ¢asto nebo dlouho
dobu stoji dle vyzkumniki Chou a Ting (2003) fenomén flow neboli plynuti, které ma
za nasledek velmi pozitivné proZivany stav, jez nastava, kdyz je hra pro hrace idedlni z hlediska
naro¢nosti. Hra¢ je do hry natolik ponoten, Ze ztraci pojem o Case, a doba, kterou hra¢ stravi
hranim této hry, klidn€ i n€kolik hodin vkuse, se mize hraci jevit jako podstatné kratsi doba.
Hrac pod vlivem flow nemusi vnimat ani fyziologické potieby jako jsou hlad, Zizen, inava nebo

napiiklad bolest (Blinka, Smahel, 2012).

Napftiklad v nekterych, obzvlast’ asijskych, zemich, doslo dokonce k imrtim v dasledku

vycerpani organismu pii nedostatku spanku, dehydratace a podobné.
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1.5.3 Profil hrace

Mezi laickou vetejnosti prevlada nazor, ze co se ty¢e hrani pocitacovych her, jedna se
predevsim o muzskou zabavu. Tento nazor, ze pocitacové hry priméarné pritahuji mladé muze,
mohou potvrdit data z roku 2013, kdy v Ceské republice hralo MMO hry pouze 6 % hragek.
Pocet se samoziejmé lisil napfi¢ rtiznymi hrami. Obecné hracky preferuji hry, které maji
rozvinutéj$i moznosti, pokud jde o komunikaci a komunitu. Mezi hra¢i World of Warcraft se
vyskytuje az 11 % hracek. Mén¢ oblibené jsou mezi hrackami hry s vyss§i mirou soutézivosti,
piedevsim zanr MOBA her (sem patii naptiklad jiz zminovana hra League of Legends nebo
World of Tanks), ktery je hrackami zastoupen v pouhych tfech procentech. Primérny vék vsech
hrac¢t se pohyboval okolo 21 let, coz z vyvojového hlediska odpovida pozdni adolescenci a rané

dospélosti. Tato data jsou srovnatelnd s daty z jinych zemi (Blinka, 2015).
1.5.4 Osobnost hrace

Z davodu velké popularity, rozsifenosti a rozmanitosti pocitatovych her se nékteti
odbornici zaméfili na to, zda se da vypozorovat, jaké osobnostni charakteristiky jsou u hract
patrné, predev$im tedy u téch, ktefi vykazuji patologické projevy v souvislosti s hranim

pocitacovych her.

Soucasné vyzkumy poukazuji na zjisténi, Ze pro hrace, kteti vykazuji zavislostni
chovani ve vztahu k pocitacovym hram, je charakteristicka vétsi mira depresivity (Wartberg et

al.,2017; Laconi et al., 2017; Rooij et al., 2017) a vét$i mira tzkostnosti (Wartberg et al., 2017).

Liao et al. (2020) zkoumali, zda souvisi IGD s osobnostnimi rysy hract u ¢inskych
adolescentli a mladych dospélych. Z jejich vyzkumu vyplynula vyznamna spojitost mezi IGD
a vySSimi skoére Neuroticismu a niz§im skoére Svédomitosti. Souvislosti mezi 1GD
a osobnostnimi rysy se zabyvali také Kayis et al. (2016), kteti zjistili, ze IGD souvisi

s Neuroticismem.

Zda se, ze dllezitou proménnou pii patologickém hrani je veék. Elliott et al. (2012)
zjistili, Ze adolescentni hraci travi hranim pocitacovych her vice Casu, ale s mensi pravidelnosti,
vnimaji zdvazek viici hie a mivaji vétsi poZitek ze hry. Dospéli hraci nemaji problém s hranim
her na tkor vztahl s rodinou, partnerem ¢i piateli. Obé vékové skupiny jsou schopny hrat na

ukor spanku, coz se v§ak miiZze promitat do produktivity jedince. (Suchd, Dolejs, 2018).
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1.6 Vlivy pocitaCovych her ptsobici na hrace

V piedchozi podkapitole byly popsany vlivy, které plisobi ze strany hrace smérem
ke hrani. Neméné dilezité jsou ale také vlivy pocitacovych her puasobici na hrace.
Hrani pocitacovych her je ve spolecnosti nejcastéji spojovano s negativnim vlivem her na hrace
a rizikem vzniku zavislosti na hrani her. Existuji vSak také nazory, ze hrani pocitacovych her
mize mit na hrace i pozitivni vliv a mize pomoci v rozvoji hrace. Oblast pozitivniho vlivu

bohuzel zatim neni natolik prozkouména jako oblast negativniho vlivu.
1.6.1 Pozitivni vliv

Hrani pocitacovych her vSak opravdu nesouvisi jen s potenciondlné moznymi
negativnimi vlivy, ale na zdkladé vyzkumii bylo potvrzeno, ze hry mohou mit také pozitivni
vliv na hrace pocitacovych her. Dle Granic et al. (2014) mohou pii zlepSovani intervence
spektra nejriznéjSich poruch pomoci hry s kognitivné-behaviordlnim charakterem. Déle je
uvadeén vliv nékterych her na rozvoj kreativity a nékteré akéni hry, naptiklad sttilecky, mohou

rozvijet kognitivni schopnosti, mezi které patii naptiklad prostorova orientace.

Ze zjisténi Green a Bavalier (2010) vyplynulo, Ze hraci pocitacovych her vykazuji lepsi

vizualni pozornost.

Dalsi studie se zaméfovala na mladé chirurgy (Rosser et al., 2007), ktefi byli hraci
pocitacovych her a pti provadéni simulovanych laparoskopickych operaci reagovali rychleji,
efektivnéji a s lepSimi vysledky. Na to navazovala studie De Araujo et al. (2016), ktera
prokézala, Ze vysledky chirurglh — hract, byly podminény napfi¢ riznymi hernimi Zanry.
Nejlepsich vysledkti dosahovali hra¢i MMOFPS her, coZ potvrzuje, Ze nékteré herni Zanry

a hry mohou mit pozitivni vliv na hrace.

Bylo zjisténo, Ze pozitivni vliv hrani pocitaCovych her lze rozdé€lit do nékolika
oblasti — uspé&ch, odreagovani, vztahy, znalosti a dovednosti. Co se tyce uspéchu, jde o zaziti
pocitu tspéchu a ptijeti, kde dosazeni vysledk miize byt v hernim svété mnohem rychlejsi nez
v tom realném. Odreagovani souvisi se zabavou, odpocCinkem, radosti a uvolnénim,
vystoupenim z denni rutiny, zlepSenim nalady, prostorem pro realizaci svych ptfani a potieb,
bezstarostnosti a moznosti kdykoliv z herniho svéta odejit. Oblast vztahli v souvislosti
s pozitivnim vlivem hrani pocitacovych her je spojena s navazovanim novych vztaht, socidlni
interakci, ziskanim socialniho statusu a vzdjemnym sdilenim, které poskytuje socialni utéchu.
Oblast znalosti a dovednosti souvisi se zlepSenim jazykovych znalosti, pfedevSim tedy

v anglickém jazyce, zlepSenim intervence Sirokého spektra poruch, rozvojem kognitivnich
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schopnosti, naptiklad prostorovou orientaci a zlepSenim vizualni pozornosti (Sucha, Dolejs

etal., 2018).

Vyznamny proud studii zamétujicich se na pozitivni aspekty hrani pocitacovych her je
mozné v odborné literatufe zaznamenat nejvice v poslednim desetileti. Diky tomu je dotvaren
komplexni pohled na fenomén vlivu pocitacovych her na jedince. Studie se primarné
soustfed’uji na vliv pocitacovych her na kognitivni schopnosti, sledovany jsou ale také vlivy

na motivacni, emocni a socialni aspekty (Kvéton, 2020).
1.6.2 Negativni vliv

Negativni plisobeni pocitacovych her lze také, stejné jako pozitivni, rozdélit do nekolika
kategorii — psychické, socidlni a ekonomické a zdravotni. Psychické nasledky jsou spojeny
s nizkou spokojenosti v zivoté, nizkym sebehodnocenim a sebevédomim, $patnou naladou,
unavou, osamélosti, impulzivitou, zvySenou agresivitou a v krajnim ptipadé i sebevrazednymi
mySlenkami. Mezi socidlni a ekonomické nésledky se fadi problémy v socialni oblasti
a vztazich, socialni izolace, finan¢ni problémy, potize v praci ¢i zhorSeni studijnich vysledki.
Mezi zdravotni nasledky patii nespavost a potize se spankem, deprese, omezeni sportovnich
aktivit, s ¢imZ souvisi sedavy zplsob zivota, ktery piedstavuje velké zdravotni riziko zahrnujici
1 obezitu, onemocnéni karpalniho tunelu a nenapliiovani zakladnich potfeb — vyméSovani,

stravovani, spanku a také zanedbavani osobni hygieny. (Suchd, Dolejs et al., 2018)

V nékterych piipadech muize byt negativni vliv pocitacovych her natolik vyznamny
pro konkrétniho jedince, Ze muze dojit k rozvoji zavislostniho chovani, k poruse hrani

pocitacovych (online) her — Internet Gaming Disorder (IGD). (Such4, Dolejs et al., 2018)
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1.7 Zavislost a nadmérné hrani pocitaCovych her

Zavislost na hrani pocitaovych her ¢i nadmérné hrani pocitaCovych her je
ve spole¢nosti stale vice diskutovanym tématem, které je zaroven stale podrobnéji zkouméano,
avSak diagnostika poruchy spojené s hranim pocitacovych her neni zdaleka jednoznacna
ani jednoducha. Pro pfesné a regulérni posouzeni, zda se jedna o diagnozu zavislosti na hrani

pocitacovych her, je nezbytné posouzeni klinickymi odborniky (Suché, Dolejs et al., 2018).

Ve spole¢nosti panuji obavy, ze déti, které travi Cas u pocitace pfili§ Casto, se nevénuji
aktivitam typickym pro jejich v&k a zdravym pro jejich dalsi vyvoj. Casto je zmifiovan pojem
zavislost na internetu. Neni v8ak natolik jednoduché ur¢it, kdy se jedna o nadmérné hrani a kdy
uz o zavislost (Blinka, 2015). Pfestoze Kurnianingsih et al., (2018) tvrdi, Ze pravé Cas straveny

hranim pocitacovych her je ukazatelem IGD.

Neregulovanym pouzivanim informacnich technologii se zabyvali také LaRose et al.
(2003) ve svém vyzkumu, kdy se zabyvali tim, zda se jednd o zdvislost, zvyk, nebo
nedostateCnou seberegulaci. Vztah mezi chybéjici seberegulaci a pouzivanim informacnich

technologii byl zkouman na 465 studentech.

Bylo prokazéano, Ze deprese a navyky pouZivani informacnich technologii vytvorené ke
zmirnéni depresivnich néalad, naruSily seberegulaci a vedly k nadmérnému pouZivani pocitace.
Zavislost na médiich je oznaCovana za behavioralni zavislost. Zavislosti na pocitaci (a s tim
spojené pouzivani internetu a hrani pocitacovych her) se zabyvalo mnoho odborniki. Prestoze
neexistuje zadna stéZejni teorie, kterd by vysvétlovala pocatky a vyvoj zavislosti na médiich,
pfevazovaly dva pohledy na vznik zévislosti. Jeden predstavuje zavislostni typ osobnosti a
piisuzuje zéavislost na médiich neuspofddané osobnosti a druha teorie vysvétluje progresi

poruchy z hlediska operantniho podminovani. (LaRose et al., 2003).
1.7.1. Osobnost hrace a predispozice k zavislosti na hrani pocitacovych her

Osobnostni model zavislosti je zaloZen na pfedpokladu, Ze osobnostni vlastnosti a rysy
mohou piedurcovat jedince k zavislosti. Z vyzkumil na toto téma vSak nevyplynula pfima
souvislost mezi rysy osobnosti a digitalni zavislosti, spiSe miize zavislostni chovani souviset
s zivotnim stylem, kulturnimi a demografickymi faktory podporujicimi zavislost nez rysem

osobnosti.
Operantni podminovani souvisi se zavislosti v ptipadé¢, pokud hrani pocitatovych her
funguje jako dilezity mechanismus pro zmirnéni stresu, osameélosti, deprese nebo Uzkosti.

Kdyz se toto problematické pouzivani informacnich technologii stane nadmérnym, mutize
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zpusobovat problémy v kazdodennim zivoté. Mlze vést ke zvySovani dysforické nalady, coz

vede k dalSimu vyhledavani média, aby doslo k tleve od nezaddouci nalady.

Nadmérné pouzivani pocitate mizeme porovnavat pouze oproti normam daného
jedince, nikoliv oproti primériim bézné populace, jelikoz hraci, kteii jsou daleko nad primérem
normy pouzivani, jesté nemusi byt zavisli, pokud jejich chovani nevede k cyklickému feseni
dysforickych nalad a hréaci, kteti hraji obvykle ur¢enou dobu a nédhle dobu hrani zméni, mohou

mit vaznéjsi problém (LaRose et al., 2003).
1.7.2 Kritéria pro urceni zavislosti na hrani pocitacovych her

Jiz od roku 2000 se Mark Griffiths zabyval kritérii pro ur¢eni zavislosti na hrani
pocitacovych her. Sestavil seznam Sesti klicovych kritérii, kterd poukazuji na zavislost hrace,
jestlize splituje vSechna kritéria. Grittithsova kritéria jsou:

Vyznaénost — hrani se postupné stdva nejvyraznéjsi a nejdulezitéjsi cinnosti v zivoté hrace.
Kolem hrani se to¢i vétSina mySlenek, naptiklad planovani dalSiho hrani, vzpominky
na odehrané hry, prozivani (v podob¢ bazeni) a chovani. V extrémnich ptipadech kvili hrani
hra¢ odklada dalsi cinnosti, dokonce 1 =zdakladni hygienické a stravovaci navyky.
Zmény nalad — jednd se zpravidla o pozitivni zmény ndlad vyvolané danou cinnosti, tedy
hranim. Takzvané fizeni nalady (mood management) ¢i schopnost snizovat stres je jednim
z nejvyznamnéjSich motivacnich faktori uzivani médii obecné, nejen hrani pocitatovych her.
Lze tak ptedpokladat, ze vétsi nutkéni k hrani se objevuje v obdobich zvySeného stresu,

napiiklad ve zkouskovém obdobi studentd.

Tolerance — hrani je progresivni, postupné zabira vice a vice Casu, zatimco pivodné pozitivni
pocity z hrani jsou ¢im dal hiif dosazitelné. Lze predpokladat, Ze skutecné zavisli spiSe odvraceji
negativni pocity z toho, ze nehraji, nez Ze by ¢innosti byla sama o sob¢& natolik pozitivné
prozivana. Vyskytuje se vyssi potieba ,,davek™ provadéné Cinnosti, aby doslo k uspokojeni.

Syndrom z odnéti (abstinenéni pfiznaky) - nutnost hrani ukoncit nebo nemoznost momentalné

hru hrat byva doprovdzena negativnim prozivanim, zejména nervozitou, vybuchy vzteku,

uzkosti a depresivitou.

Konflikt — ztradta kontroly nad hranim a nadmérny cas traveny ve hie postupné vede
k interpersonalnim konfliktim s blizkym socidlnim okolim a sniZenim vykonu pfi studiu
¢1 zamé&stnani. Vyskytuji se 1 intrapersonalni konflikty, napfiklad v podobé¢ studu a vycitek

svédomi nebo jako vzdavani se pivodné pozitivné prozivanych aktivit, naptiklad zajma.
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Relaps — navrat k zavislostnimu chovani ¢i kompulzi i po obdobich relativni kontroly i1 ptes

uvédoméni, ze hrani zptisobuje potize v zivote. Jedinec neni schopen situaci sam u¢inné fesit.

Zavislost na online hrach by bylo mozné konceptualizovat jako cinnost, kterd
se postupné stane zasadni v Zivoté hrace, nad niz postupné ztraci kontrolu, ktera je doprovazena
zménami nalad a pro niz musi mlady uZzivatel internetu obétovavat stale vice, at’ uz na ukor
Casu, aktivit nebo vztahl. V pfipad¢€, Ze nemuize byt online, vede tato fixace k abstinenénim
priznaktm C¢ili k negativnim zménam nalad, k dysforii. Provadéna ¢innost nasledné zptisobuje
vyznamnou nepohodu v Zivoté jedince, coz ma vliv 1 na hracovo okoli. Pfesto ma jedinec
tendenci se k dané Cinnosti vracet, 1 kdyz se s ni jiz, vétSinou opakované, snazil pfestat

(Skafupova in Blinka et al., 2015; Blinka in Sevéikova et al., 2014).

Dle DSM-5 (APA, 2013) bylo stanoveno devét diagnostickych kritérii, na zakladé
kterych je mozné diagnostikovat zavislost na hrani online her. Podminkou pro splnéni kritérii
diagnoézy IGD je, Ze hra¢ musi spliiovat minimalné pét symptomu z deviti béhem uplynulych
dvanacti mésicli a zaroven musi tyto symptomy mit za nasledek zhorSeni v n¢jaké oblasti

hracova zivota.
Jedna se o tyto symptomy:

- zaujeti hranim her, hra¢ se neustale zabyva hranim, pfemysli o hrani, t&$i se na ¢as straveny

hranim

- ztrata zajmu o jiné aktivity v disledku hrani pocitacovych her

- tolerance spojena se zvysujici se potiebou hrat pocitacové hry

- ptiznaky odvykaciho stavu pfi nemoZnosti hrat pocitacové hry

- neuspesné pokusy o omezeni hrani her a kontrolu ¢asu vénovaného hrani

- pokracovani v nadmérném hrani i pfes problémy, které s tim mohou souviset
- klamani rodict a dalSich osob v souvislosti s rozsahem hrani

- hrani her je povaZovéano za zpusob Ulevy od Spatné nalady ¢i tniku z reality

- kvuli hrani her doslo k ohrozeni nebo ztraté zameéstnani, studia ¢i dulezitého vztahu

Jelikoz pocet hrach stale nardstd, navrhla Svétova zdravotnickd organizace zatfazeni
do 11. revize Mezindrodni klasifikace nemoci (MKN-11) hraé¢ské poruchy (Gaming Disorder),

ktera je charakterizovana dlouhodobym nebo opakujicim se hranim her a neni zde rozliSovano,
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zda se jedna o online ¢i offline hry a je spojena piedevs§im se symptomy naruSeni kontroly hrani,
co se tyce frekvence, intenzity, trvani, dale upfednostiiovani hrani pted jinymi aktivitami
a zajmy a pokracovani v hrani nebo navySovani intenzity hrani i pfes negativni dopady hrani
na hraciv zivot. Herni chovani miize byt epizodické, opakujici se nebo trvalé. Aby mohla byt
porucha diagnostikovana, musi byt piiznaky patrné nejméné dvanact meésicii, avSak pokud
priznaky souvisi se zdvaznymi dopady na fungovani jedince po strance osobni, rodinné,
vzdélavaci, pracovni, socidlni ¢i jiné, je mozné dobu trvani zkratit. MKN-11 by méla byt

v Ceské republice pouZivana od 1.1.2022 (Sucha, Dolejs et al., 2018).
1.7.3 Riziko zavislosti ve vztahu k typu hry

Co se tyce rizika potencidlniho vzniku zéavislosti na hrani pocitacovych her, maji MMO
hry oproti offline poc¢ita¢ovym hram mnoho specifik, ktera se podili na vzniku zavislosti (Kiraly

etal., 2014).

V prvé fade je to intenzita hrani. V priméru se jedna o nahranych 25 hodin tydné, a to
je mnohonasobné¢ vice, nez u jiného typu her. Neobvyklé neni ani dlouhé hrani bez piestavky,

kdy jsou hraci schopni hrat v kuse klidné i 8-10 hodin. (Yee, 2006)

Pokud se podivame na data z CR z roku 2013, zjistime, Ze &esti online hradi hraji primérné
131 hodin tydné, coz uz se pomalu bliZi Casové investici, kterou vénuji tydenni pracovni dobe
nebo studiu. MMO hry se proto fadi mezi velmi vyrazné volnocasové aktivity. Ma se za to, Ze
jednim z divodd, pro¢ tomu tak je, je socidlni aspekt (Cole a Griffiths, 2007). Hraci bohaté
komunikuji a kooperuji s dalSimi hraci, casto se sdruzuji do riiznych skupin, gild ¢i
klant, se kterou travi vétSinu svého hracského Casu. Tento prvek se tedy v Zadném piipadé
neslucuje s predstavou laické vetejnosti, ze hraci jsou asocialni. O tom svédci také to, ze pro
mnoho hracit mize byt hra pouze doprovodem komunity, ktera kolem ni vznikla. Spousta hraci
totiz dava prednost hrani her s lidmi, které zna ze svého redlného Zivota, nebo naopak organizuji
rizna realna setkani s hraci, které potkali napiiklad ve hie a miiZou diky tomu ziskat i opravdova

pratelstvi.

Dalsim specifikem MMO her je postupné vylepSovani a vyvoj herni postavy nebo uctu.

Diky propracovanému systému odmén se hra¢ dostava k pokrocilej§im obsahlim hry, postava

vvvvvv

etal., 2014).
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Za zminku urcité stoji také typicky znak online her, a to je jejich neomezenost
a v podstaté ,,nedohratelnost hry. V porovnani s jinymi pocitacovymi hrami totiz nemaji online
hry stanoveny konkrétni konec a neni je proto mozné dohrat. Herni spolecnosti tento prvek
navic podporuji také tim, ze pfidavaji rizné nové herni obsahy, expanze. Herni svét je navic
nastaven tak, ze existuje a vyviji se i nezavisle na tom, zda konkrétni hra¢ zrovna danou hru
hraje nebo ne, coz také mize byt jednim z faktor, pro¢ hra¢ vklada do hrani této hry tak velkou
casovou investici, nechce prosté ptijit o aktualni déni ve hie. Tento prvek maji herni spole¢nosti
také skvéle oSetfen, v n¢kterych hrach naptiklad podle sezony dé€laji rizné akce, kdy ma hrac
moznost ziskat néjaké pfredméty ¢i vylepSeni zdarma, ptipadné je mize sménit nebo prodat
s jinymi hraci a vylepSovat tak svou postavu pouze za to, ze byl zrovna ve spravnou dobu
na spravném misté¢ a mel také trochu stésti, aby ziskal néco lukrativniho do své sbirky véci nebo

rozsifeni (Blinka, Smahel, 2012).
1.7.4 Prediktory nadmérného uzivani internetu a hrani online her

Sevcikova et al. (2014) popisuji, ze na zékladé dosavadnich studii je mozné vymezit dva
modely zachycujici prediktory nadmérného uzivani internetu a s nim spojené i online hry —
jedna se o sniZenou schopnost soustfedéni v souvislosti s pocitem nudy a o psychosocidlni

obtize souvisejici s nizkym sebehodnocenim a socidlni tizkosti.

Prvni vyznamny psychicky model nadmérného uZivani internetu a hrani online her
je spojen se zvySenou tendenci nudit se, zvySenou impulzivitou, konkrétné tedy sniZzenou
schopnosti odoldvat impulziim. OhroZeni jsou proto vice jedinci s poruchami pozornosti
a krom¢ nadmérného hrani se u nich mohou vyskytnou 1 dal§i formy rizikového chovani,
naptiklad uZivani alkoholu a drog, lhani nebo agresivni chovani (Smahel, Blinka, 2012).
Lidé s poruchou pozornosti jsou rovnéZ nachylnéjsi k rychlé a silné odezvé na pozitivni odménu
a snadnéji vzdorujici trestu. Systém nékterych her s sebou piindsi propracovany zptsob

odménovani, na coz si fada hract rychle vytvari navyk.

Komunikace na internetu a pti hrani pocitatovych her je utrzkovita, proto lidem se
snizenou schopnosti soustiedéni vyhovuje, jelikoz v redlu miize byt pravé tento prvek

problémem v komunikaci a navazovanim a udrzovanim vztahi s ostatnimi (Ko et al., 2012).

Druhy model souvisi s nizkym sebehodnocenim, slabou sebediivérou, depresivitou,
socialni uzkosti a jinymi psychickymi problémy. Cast&ji se tyka jedinct, kte¥i pouZivaji

vyhybavy styl zvladani zatéZe (Seepersad, 2004). Rada hra¢t nema dostate¢nou socialni oporu
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ve svém blizkém okoli, citi se osaméle a traveni Casu na pocitaci slouzi jako prostiedek
k regulaci néalady, ut€ku od problému a stresu. Socialni vazby udrzované pouze pies pocitac
jsou charakteristické urcitou povrchnosti bez vyrazné emoc¢ni ¢i osobni angazovanosti
a zavazku (Trepte et al., 2012). Kratkodob¢ miize takova strategie pfinaset ulevu, dlouhodobé
muze tento zpusob pfekonani socialni izolace a pocitu nizkého sebevédomi vést jesté k vétsimu

prohloubeni problému (Valkenburg, Peter, 2007).

Oba zminéné modely nadmérného uzivani internetu a nasledné kompulze maji spolecné
to, ze internet neni jejich zdrojem ale mediatorem, a nelze proto jednoznacné prokazat primy
vztah mezi pouzivanim internetu a zavislosti. Nekteré potize predchazi problematickému
uzivani internetu a jeho pouzivanim jsou zaroven tyto problémy generovany
nebo prohlubovany. Motivace k uzivani a jejich nasledky jsou ve vzijemném vztahu

(Valkenburg, Peter, 2013).

Dalo by se proto fici, Ze se jedna o problematiku Zivotniho stylu, traveni volného €asu

a strukturace ¢asu obecné.

1.8 Vychovné styly v rodiné

vvvvvv

Dopad rodiCovstvi na dité je vyznamny a nepopiratelny. Rodi¢e mohou do velké miry ovlivnit,
jakym cClovékem se jejich dité stane. Od narozeni maji zna¢ny vliv na to, cemu se dité vénuje,
jak je rozvijeno, pecuji o n¢j, zajimaji se o jeho z4jmy a osobnost.

Rodice jsou také témi, kteti zprostiedkovavaji svym détem piistup k pocitaci ¢i jinym
elektronickym zatfizenim, které je moZzno vyuzivat pro hrani pocitatovych her ¢i surfovani
po internetu. Rodinné prostfedi ma zasadni roli v ur€ovani a ovliviiovani doby, jakou dité€ nebo

dospivajici hranim pocitacovych her stravi (Kvéton, 2020).

Je velmi diilezité, aby rodic¢e dohlizeli na to, jak a kolik €asu travi jejich déti na pocitaci
a snazili se vyhybat moZznym rizikiim, kterd by s jeho uZzivanim mohla souviset. To, jakym
zpusobem rodiCe ovliviiuji pouzivani pocitace a hrani pocitacovych her, souvisi ve velké mife
s jejich hodnotami a postoji a také znalostmi dané problematiky.

Dle Sevéikové et al. (2014) se regulace uzivani poéitade ¢i hrani poéitagovych her odviji
také od rodiCovského vychovného stylu. Pro vymezeni rodi¢ovskych vychovnych styla

odkazuji na Eastin et al., (2006) a Valcke et al. (2011), ktefi popsali Ctyfi rodi€ovské styly

vychdzejici z teorie Diany Baumrindové.
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Diana Baumrindova, vyvojova psycholozka, si pfi praci s détmi vS§imla, ze predSkolni
déti vykazovaly odlisné typy chovani. Rozsdhlym pozorovanim, rozhovory a analyzami zjistila,
ze existuje velmi uzky vztah mezi vychovnym rodiCovskym stylem a chovanim ditéte.
Na zakladé toho identifikovala tfi rodicovské vychovné styly. Autoritativni, autoritarsky
a tolerantni. Na teorii Baumrindové déale navazali Maccoby a Martin, ktefi model tfi
vychovnych rodi¢ovskych styli rozsifili pomoci dvourozmérného rdmce. Tolerantni styl
roz§ifili na tolerantni rodiCovsky styl nebo také jinak shovivavy rodiCovsky styl
a na zanedbavajici rodiCovsky vychovny styl, znamy jako nezucastnény rodicovsky vychovny
styl. Kazdy z téchto vychovnych rodicovskych styli ma svd specifika.
Autoritativni rodi¢ovsky styl klade diiraz na dodrzovani stanovenych hranic a pravidel, ktera
jsou ale rovnéz dostatecné zdivodnéna. Tito rodice poskytuji moznost oteviené diskuze
nad stanovenymi pravidly a obousmérnou komunikaci, ¢imz détem usnadnuji premysleni
nad konkrétni situaci. Poskytuji svym détem odivodnéni a vysvétleni svého jednéni. Prave toto
objasnéni umoznuje détem mit pocit védomi o vécech, u¢i déti hodnotam, moralce a cilim.
Tento vychovny styl je rozumovy, zaméfeny na vysledky a tykajici se regulace chovani.
Vyznacuje se také vielym a emocné pozitivnim pfistupem. Autoritativni rodice jsou laskyplni
a podporujici, zarovenl svym détem poskytuji samostatnost a podporuji je v nezavislosti.
Na zaklad¢ vyzkumu bylo zjiSténo, Ze déti autoritativnich rodi¢li maji tendenci byt aktivnéjsi,
nezavislejsi, dosahuji lepSich vysledkl ve vzdélavani, maji zdravou sebetctu, maji zdravy vztah
ke svym rodi¢lim, dobie zvladaji socialni interakci s ostatnimi, maji lepsi psychické zdravi,
nejsou depresivni, zkostné, nevykazuji nasilné tendence, krimindlni chovani ani naduZivani

alkoholu ¢i drog.

Autoritafsky rodicovsky styl se vyznacuje vysokou urovni rodi¢ovské kontroly, dodrzovanim
pravidel a vyzadovadnim poslusnosti, avSak bez konkrétniho vysvétleni nastaveni téchto
pravidel. UmozZiiuji pouze jednosmérnou komunikaci, a to ze strany rodicti k détem ve smyslu
sdélovani pravidel. Pokud chce dit¢ znat diivod nastaveni daného pravidla, setkava se Casto
s odpovédi: ,,Protoze jsem to fekl/a.” Tito rodice vyzaduji ptisnou disciplinu a ¢asto pouzivaji
nepiiméfené zpiisoby, jakym si vynucuji poslusnost. Casto se jedna také o fyzické tresty. Chybi
vyjadfovani emo¢ni blizkosti a vielosti. Autoritaisti rodi¢e nereaguji na potieby svych déti
a obecné se o n¢ prili§ nezajimaji. Déti, jejichz rodice pouZzivaji autoritatsky styl vychovy, maji
tendenci mit neStastnou povahu, jsou nejisté, maji nizkou sebeuctu, jsou malo nezavislg,

vykazuji vice problémii s chovanim, ale také s prospéchem ve vzdélavani nebo horSim
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zvladanim dovednosti. Jsou nachylnéjsi k dusevnim problémim a pravdépodobné budou mit

vétsi sklony k uzivani navykovych latek.

Permisivni neboli shovivavy rodi¢ovsky styl souvisi s tim, Ze tito rodi¢e stanovuji jen velmi
malo pravidel a hranic a zdrahaji se je vymahat. Neradi své déti jakkoliv zklamévaji nebo fikaji
,»he. Zaroven se projevuji vyssi mirou emocni blizkosti, jsou shovivavi a vieli. Déti, jejichz
rodice voli tento styl vychovy, jsou na tom obvykle nejhtit. Maji potize s dodrzovanim pravidel,
horsi sebeovladani, egocentrické tendence a nardzi na vice problémi v socialnich interakcich

a vztazich.

Zanedbavajici rodi¢ovsky styl postrada pevné stanované hranice a rodi¢ nema vysoké naroky
na dité. Rodice jsou lhostejni k potfebam svych déti a nezacastiuji se aktivné jejich zivota,
chybi zde emoc¢ni blizkost. Tito rodi¢e ¢asto mohou mit n¢jaké dusevni onemocnéni nebo byli
sami détmi, které byly zanedbdvané nebo tyrané. Déti vychovdvané takovymi rodici jsou
impulzivnéj$i, nedokdzou sami dobte regulovat své emoce, mohou mit psychické problémy

a ¢asto se potykaji s problémy, kriminalitou, zavislostmi.

Tato klasifikace stylii vychovy déti byla zkoumana v riiznych zemich vice nez 25 let.
Z t&chto studii bylo zjisténo, Ze nejlepsi vliv na rozvoj ditéte ma autoritativni vychovny styl,
s ¢imz souhlasi 1 odbornici z fad psychologl a psychiatrii. Dosud zZadné studie piesvédcive
nevyvratila vyhody autoritativniho vychovného stylu, zatimco mnoho dalSich disledné
poukazuje na jeho vyhody. Vliv na dité a urcité vysledky ma kazdy z vychovnych styli, ale je
zde né€kolik faktorii, které mohou hrat roli pfi ur€ovani toho, jaky bude mit na dit¢ dany
vychovny rodicovsky styl vliv. Mezi tyto faktory patii naptiklad kulturni a etnické rozdily,
socioekonomické prostiedi, ale také détsky temperament. Dal§im faktorem, ktery mize ovlivnit
vysledek vychovného plisobeni, je rozdil mezi rodicovskym stylem a postupy uplatiiovanymi
rodici. Rodi¢ovsky styl je spjat s emoc¢nim klimatem a kontrolou, ve které rodice vychovavaji
své déti a postupy uplatinované rodici jsou konkrétni akce, které rodice pouzivaji v konkrétnich
piipadech. Muze se proto stat, ze i rodiCe se stejnym vychovnym stylem pouzivaji razné
vychovné postupy a metody, mohou timto ovlivnit miru vysledka daného vychovného stylu,

coz je také nutno brat v potaz. (Eastin et al., 2006; Valcke et al., 2011)

Dle zjisténi Valcke et al. (2011) patii mezi nejcastéji uplatiované vychovné rodicovské
styly autoritativni a permisivni rodiCovsky styl. Zjistil také, Ze dany styl souvisi s vékem
¢i pohlavim déti, ale také rodicii. U matek byva Castéji pozorovan autoritativni styl, zatimco
u otct styl autoritarsky. Rodi¢e dbaji na vétsi kontrolu u mladsich déti a vice kontroluji divky
nez chlapce.
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U adolescenti se jejich postoj ke hrani pocitacovych her spolupodili na jejich hernich
navycich. Naptiklad jaky zanr hry si vyberou nebo kolik ¢asu pocitacové hie budou vénovat.
Nikken a Jansz (2007) se ve svém vyzkumu zaméfili na postoj rodi¢l ke hrani videoher
v zavislosti na uplatiovaném rodicovském stylu. Ukazalo se, Ze rodice, ktefi se obavali
negativnich dopadli pocitaCovych her, vice prosazovali restriktivni styl vychovy, oproti
rodicim, ktefi oCekévali pozitivni efekt pocitacovych her a casto se proto také vénovali
i spole¢nému hrani téchto her. Ze studie rodicovského zajmu (Gentile et al., 2004) a rodicovské
kontroly (Villani et al., 2005) byl postoj rodict ke hrani shledan dalezitym faktorem urcujici
vliv pocitacovych her na vyvoj déti a rovnéz jako protektivni faktor negativniho vlivu
nadmérného hrani (Sevéikova et al., 2014). Kvétotiova studie (2020) méla za cil porovnat
pohled rodica a déti na dusledky hrani pocitacovych her a byl pro to vyuzit Dotaznik postojii
k hrani videoher od Nikkena a Jansze (2006). Studie se ztcastnilo 400 déti a dale byla vybrana
podskupina déti, u kterych byla k dispozici data z vypovédi jejich rodicii. Dotaznik pokryva
kategorie polozek, které se tykaji pozitivnich a negativnich dusledkii pocitacovych her.
Mezi pozitivni disledky patfi pozitivni vliv na kognitivni schopnosti, emoce, socidlni
dovednosti a ze hry maji vyukovy efekt. Mezi negativnimi disledky se jednalo o vliv na fyzické
zdravi a zmény v chovani a postojich. Z odpovédi 400 adolescentli bylo zjiSténo, Ze v piipadé
chlapcii prevazovalo pozitivni hodnoceni poc¢itacovych her nad témi negativnimi a u divek bylo
hodnoceni pozitivnich a negativnich vlivi vyrovnané. Tyto postoje byly u 120 adolescentti
porovnany s postoji jejich rodic¢t k pocitacovym hrdm. V 90 piipadech odpovidala matka
a pouze ve 30 piipadech otec. Z vyzkumu vyplynulo, Ze pohled na disledky pocitacovych her
se napti¢ generacemi liSil. Rodie vnimaji pocitacové hry vyrazné negativnéji nez jejich déti.
Nejvyraznéji byl tento rozdil znat, v pohledu na vyukovy efekt pocitatovych her.
Dle adolescentli maji hry urcity potencidl v této oblasti, s tim vSak rodi¢e nesouhlasi.
Matky oproti otclim projevovaly vétsi obavy z vlivu pocitaCovych her na zmény chovani a také
télesn¢ zdravi. Pravdou je, Ze velké mnozstvi hract spatiuje vyukovy efekt pocitacovych her
naptiklad ve zdokonalovani se v cizim jazyce, nejCastéji v anglictiné, do které je vétSina

pocitacovych her prekladana (Kvéton, 2020).
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1.9 Rodicovska kontrola

Od vychovného rodi¢ovského stylu se odviji také rodicovské kontrola, jindy je pouzivan
také termin mediace nebo monitoring, piedevsim tedy v souvislosti s vyuzivanim informacnich

technologii.

Rodi¢ovskou mediaci se zabyvala dalsi z vyzkumnych studii, ktera byla zamétena prave
na roli rodiCovského monitoringu. Stattin et al. (2010) definuji koncept rodi¢ovského
monitoringu jako aktivitu rodi¢ii zaméfenou na Cinnost ditéte a diraz je kladen na aktivni
pfistup rodicli. Ve smyslu hrani pocitacovych her jsou rozliSovany rizné formy rodi¢ovského
monitoringu. Gentile et al. (2012) uZivaji pojem aktivni mediace, kde se jedna o komunikaci
rodice a ditéte o médiich a jejich obsahu a dale o restriktivni mediaci, kterda mize mit dveé
podoby — limitujici vymezeni mnozstvi ¢asu straveného hranim pocitacovych her a povoleného
obsahu, anebo spolecné hrani pocitacovych her. Touto tematikou se rovnéz zabyvali Nikken
a Jansz (2000), kteti pouZzivali misto pojmu rodi¢ovsky monitoring pojem rodicovska mediace,
struktura konceptu je vSak u autori podobna. V rdmci odborné diskuze byla nejvice, na rozdil
od jinych druh@i monitoringu, zpochybiiovana role spoleéného hrani pocitacovych her
ve smyslu minimalizace negativnich disledkil hrani pocitatovych her. Gentile et al. (2012)
se domnivaji, ze pouhé spolecné hrani her bez diskuze nad obsahem dané pocitacové hry miize
pfipadny negativni vliv hry dokonce zesilit, jelikoZ déti ptebiraji vzor toho, Ze rodi¢ hru také
hraje, tudiZ na jejim hrani neni nic Spatného. Na zaklad¢ toho byl v odborné literatufe ustalen
tiisloZkovy model rodicovského monitoringu, ktery rozliSuje obsah, délku hrani a aktivni
mediaci.Zarovenl bylo cilem této studie zjistit souvislosti mezi hranim pocitaCovych her
a agresivitou, konkrétn¢ tedy mechanismus pfenosu vlivu nasili z pocitatovych her do realné
agresivity. V této souvislosti se také zjiStovala role rodi¢ovského monitoringu, zda ma vliv na
miru vysledné agresivity. Pfedpokladem bylo, Ze rodi¢ovsky monitoring by mél vliv nésili
z pocitaCovych her na redlnou agresivitu oslabovat. Vysledky studie naznacuji existenci vztahu
mezi hranim pocitacovych her a agresivitou, avSak tento vztah je pomérné slaby. Nicméné bylo
zjisténo, Ze mechanismem projekce nasili z her do fyzické agresivity je akceptace nasili jako
piijatelného fesSeni situaci. V dopliujici analyze vyslo najevo, Ze mira vystaveni hernimu nasili
je vyznamné spojena s absenci rodiCovského monitoringu, v piipadé nadprimérného
rodicovského monitoringu se toto spojeni vytraci. Zaroven je dilezité poznamenat, zZe velmi
zaleZi také na konkrétnim typu hrané hry. K lepsi orientaci rodic¢ii existuji klasifikac¢ni systémy
her. V ramci Evropy se pouziva syst¢ém PEGI, coz je zkratka pojmu Pan European Game

Information. PEGI urcuje vhodnou vékovou kategorii pro hrani dané hry a déle pak charakter
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doporucovanych od sedmi let véku mohou byt obsaZeny jiz mirné prvky nasili.
Rodicovska kontrola neboli mediace miize v tomto sméru pomoci a rodice by méli smétovat
dit€¢ k tomu, aby respektovalo stanovena pravidla ohledné mnozstvi ¢asu strdveného hranim
pocitacovych her, ohledn¢ vhodnosti obsahu her a také, aby sami rodi¢e méli zdjem o konkrétni
herni aktivity, tedy pouzit aktivni mediaci. Vzhledem k narocnosti aktivni mediace spoléha
spousta rodi€li pouze na nastaveni pravidel, coz vSak nemusi byt mnohdy dostacujici.
Je na misté uvédomit si, ze déti ¢i dospivajici mohou ve virtualnim svété travit podstatnou ¢ast
svého Casu a hrani pocitacovych her se miiZze stat vyznamnou aktivitou pfi utvafeni jejich

identity:.

Ackoliv tato diplomova prace nepojednava o vztahu mezi hranim pocitacovych her
a mirou agresivity, je ur¢ité na misté zminit dileZitost této spojitosti. Jednim z nejpodstatné;jSich
zjisténi ve vztahu k této diplomové praci je fakt, Ze rodicovskd kontrola zastdva opravdu
dilezitou roli a mize vyrazné ovlivnit vliv pocitacovych her, at’ uz kladn¢ nebo zaporné.

(Kvétot, 2020).

Na vliv pocitatovych her na hrace maji rlizni autofi ¢lankid a studii odliSné nazory.
Ne&kteti vnimaji pozitivni dopad pocitatovych her na hrae, jini zase ten negativni.
Odborna spolecnost v nazoru na tuto problematiku neni jednotnd, stejné tak maji rozporuplné
nazory rodi¢e hracl. Nicméng je jisté, Ze chtit ziskat jednoznacné a definitivni odpovédi v rdmci
této problematiky je témét nemozné. Nezbyva proto ziejme nic jiného nez piijimat komplexitu
pocitacovych her. Rizné hry nabizi hra¢iim rtizné moznosti. Diive se v odbornych kruzich
diskutovalo o vlivu televize a filmu na vyvoj déti a dospivajicich a na zdklad¢ toho jsou
bagatelizovany otazky vlivu pocitaCovych her. AvSak pocitacové hry piedstavuji vyrazné
odlisny jev oproti televizi a filmim, jelikoZz cili na $ir§i spektrum uspokojovani potieb
a moznosti téchto her jdou vzhledem k velmi rychlému rozvoji technologii velmi rychle

kuptedu a jen st€zi je nyni mozné predstavit si, jaké moznosti mohou hry do budoucna hra¢im

nabizet (Kvéton, 2020).

Vlivu rodicovské mediace v souvislosti s uzivanim pocitace a internetu se vénovali

v rdmci svého vyzkumu Kirwil et al. (2009). Rodi¢ovské zprostiedkovani ptistupu k internetu

détem zahrnuje regulaci jeho pouzivani, aby se minimalizoval pfipadny negativni vliv spojeny
s jeho pouzivanim. Pojem pochazi z teorie socializace, ktera odkazuje na vztah rodi¢-dité jako
vyvojovy proces a predpoklada rodicovskou mediaci prostiednictvim regulacnich strategii,
které rodi¢e zavad¢ji, aby maximalizovali vyhody a minimalizovali rizika pouZzivani pocitace
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pro své déti (Kirwil, 2009). Zahrnuje razné strategie a postupy vychovy déti, které se tidi
hodnotami, jez jsou pro rodi¢e dulezité a kterym se déti v rodin€ uci. O nastaveni vhodné
mediace rozhoduje nejen vychovny rodicovsky styl, ale také vzdélani rodici a jejich zkusenost
s pouzivanim informacnich technologii, vék, pohlavi, frekvence a motivace k pouzivani
pocitace ditétem, povédomi o rizicich spojenych s jeho uzivanim (Eastin, Greenberg
a Hofschire, 2006; Livingstone a Helsper, 2008). Roli pravdépodobné hraje také kultura,
ve které rodina zije (Kirwil, 2009).

Kalmus et al., (2015) se shoduji na tom, ze vzdé¢lanéjsi rodie jsou vice zaméieni
na kontrolu a l1épe vyjadiuji emocni blizkost. Rovnéz jsou schopni 1épe vyhodnocovat situaci

a na zakladé toho vybrat vhodnou strategii kontroly (Sevéikova et al., 2014).

Bylo zjisténo, ze druhy rodi¢ovské mediace jsou podobné obecnym rodicovskym styliim
autoritafskému, autoritativnimu, tolerantnimu a zanedbévajicimu a obecné rodice pouzivaji
ti1 strategie rodiCovské kontroly. Jedna se o socidlni mediaci, omezujici mediaci a poucné

zprostiedkovani. (Eastin, Greenberg a Hofschire, 2006)

Socialni mediace souvisi s aktivnim pisobenim rodicti ve smyslu, jak ¢asto sami uzivaji
pocitac a snazi se tuto aktivitu sdilet se svymi détmi. Tento typ rodiCovské mediace je rodici

upfednostiiovan.

Omezujici mediace je zalozena na pevné stanovenych pravidlech, rodice limituji
expozici ur¢itému obsahu, naptiklad nasilnému, sexualnimu ¢i komunikaci s ur¢itymi uzivateli
a komunitami. Pou¢né zprosttedkovani souvisi s aktivnim diskutovanim o obsahu, kterému

se dité na pocitaci vénuje (Livingstone a Helsper, 2008).

Livingstone et al. (2011) v ramci projektu EU Kids Online, shrnuji druhy mediace ze
strany rodicu k détem v souvislosti s hranim pocitacovych her na aktivni mediaci, restriktivni
mediaci, monitoring a technickou mediaci. Aktivni mediace neboli spoluuzivani je zalozeno na
traveni spoleéného Casu u pocitace, souvisi také s podporou a povzbuzovanim ditéte v této
¢innosti. Patii zde také pfima pomoc, pokud si dit¢ s né¢im nevi rady a souvisi s poucenim
ditéte, jak se vyvarovat potizim spojenym s pouzivanim pocitace. Restriktivni mediace souvisi
s vymezenim ¢asu straveného na pocitaci nebo omezovanim hrani urcitych her. Kontrola neboli
monitoring souvisi s kontrolou aktivit, které dit€¢ na pocitaci provadélo. Technickd mediace
souvisi s vyuzivanim programi, které filtruji, které stranky na internetu nebo programy dité
miiZze pouZivat a které budou blokované, limituji také ¢as pro pouzivani poéitace (Sevéikova et

al., 2014).
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Kirwil et al. (2009) zjistili, Ze rodi¢e upiednostiuji socialni mediaci pied technickymi
omezenimi. Nejméné jedna Ctvrtina rodicl v roce 2008 vitbec nezprostfedkovavala zadny druh
mediace. Rodicovska mediace s vice strategiemi muze byt efektivnéjsi nez mediace s jednou
strategii. Bylo zjisténo, ze vice se v ramci vSech typl mediace zapojuji matky nez otcové.
Rodice se zaméiuji na mediaci vice u chlapcli nez u divek a vice kontroluji aktivity mladsich
déti oproti dospivajicim. Ptili§ silna nebo pfili§ slaba rodi¢ovskd omezeni mohou sama o sob&
vést k ur¢itym riziktim.

Zajimavym zjisténim bylo, ze ¢im striktnéji vymezeny Cas déti pro pouzivani pocitace
maji, tim vice Celi riziku s nim spojenym. Toto zjisténi plati pro zemé Déansko, Nizozemsko,
Svédsko, Belgie, Irsko a Spojené kralovstvi. Oproti tomu v Rakousku, Francii, Némecku,
Portugalsku, Slovinsku, gpanélsku, Bulharsku, Ceské republice, Estonsku a Polsku plati, Zze ¢im
vice rodice regulovali €as straveny u pocitace, tim mén¢ déti se setkalo s riziky s nim spojenymi

(Kirwil et al., 2009).

Nielsen et al. (2019) se zabyvali propojenim rodicovské mediace a problematického

pouzivani pocitace adolescenty.

Aby bylo moZzné pouZivani internetu ¢i hrani pocitacovych her kvalifikovat jako
problematické, musi spliiovat kritéria osobni a socidlni 0jmy, nestaci pouze nadmeérné traveni

¢asu u pocitace (Aarseth et al., 2017).

Problematické uzivani internetu se vyznacuje zhorSenou kontrolou nad pouzivanim
pocitace, pricemz takto tradveny ¢as ma piednost pied jinymi z4jmy, a aktivitami a neschopnosti
zastavit nebo omezit pouzivani pocitace navzdory negativnim  disledkim.
Vyzkumna komunita je rozdélena ohledné ndzoru, zda se online hrani po¢itacovych her mize

rozvinout v zavislost (Aarseth et al., 2017).

V souvislosti s problematickym hranim pocitacovych her bylo vymezeno pét typh
rodicovské mediace (Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2006). Prvnim typem je
7adnd mediace, kdy rodice nijak neomezuji ani nepovzbuzuji dospivajiciho v pouzivani
pocitace. DalSim typem mediace je spolecné, sdilené pouzivani pocitace rodici a dospivajicimi,
bez kritiky rodi¢t. Tretim typem mediace je aktivni mediace, kdy rodi¢ mluvi s adolescentem
o pouzivani pocitace a aktivitach, kterym se dospivajici na pocitaci vénuje, opét bez kritiky
ze strany rodi¢i. Ctvrtym typem mediace je monitorovani, kdy mohou rodi¢e napiiklad
zkontrolovat stranky, které adolescent navstévuje, jaké hry hraje a jak dlouho, bez toho, aniz by

o tom spolecné diskutovali, ale pouhé védomi, Ze se rodice zajimaji, mize mit vliv na pouzivani
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pocitace adolescentem. Poslednim typem mediace je omezujici mediace, kterd spociva
v nastaveni pravidel a limitd pro dospivajiciho. Omezeni mize byt mirné nebo striktni, verbalni,
ale 1 technické, kdy naptiklad rodice pouzivaji software k omezeni ptistupu na pocita¢ a dobu,
kterou u n¢j mize dospivajici travit (Benrazavi et al., 2015). Tyto styly rodicovské mediace

se vzajemné& nevylucuji, rodice mizou v praxi rizné typy mediaci vzédjemné kombinovat.
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2 Empiricka ¢ast
V empirické ¢asti jsou sjednoceny podrobnosti k cilim vyzkumu, vyzkumnym otazkdm

a hypotézam, metodam sbéru a vyhodnoceni dat.
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2.1 Cile vyzkumu

Hlavnim cilem préace bylo zjistit, zda si mladi dospéli hraci pocitacovych her reguluji
Cas, ktery hranim pocitacovych her travi, piipadné jaké pro seberegulaci pouzivaji strategie
a zda tomu piedchézela v détstvi ze strany rodicii regulace Casu, ve kterém se mohli vénovat
hrani na pocitaci, pfipadn¢ zda jim reguluje ¢as nékdo jiny. S tématem seberegulace souvisi
také zjisténi, zda dneSni mladi dospéli hraci vykazuji symptomy IGD a zda existuje souvislost
mezi rizikem rozvoje IGD na zdkladé¢ nadmérného hrani a toho, zda a jaké strategie hraci

pro regulovani hrani pocitacovych her pouzivaji.

Dal$im cilem prace bylo zjistit, jaky je retrospektivni pohled hra¢l na rodi¢ovskou
kontrolu hrani poc¢itacovych her. Bylo zjistovano retrospektivni vnimani rodi¢ovské kontroly,
jelikoz vyzkumny vzorek tvorili hraci, kteti jsou jiz dospéli a zdroven se jedna o respondenty,
kteti hraji poCitacové hry spoustu let a s hranim téchto her zacinali jiz v détstvi ¢i dospivani,
tudiz se vychovny styl rodi¢l a rodi¢ovska kontrola do této volnocasové aktivity promitaly,
¢imz prace navazuje na hlavni cil vyzkumu, a to zjistit, zda rodi¢ovské vychovné styly spole¢né
s rodi¢ovskou kontrolou a postojem rodict ke hram néjak ovlivnily pojeti seberegulace hract

v dospélosti ¢i zda mohou piispivat ke vzniku zavislosti na hrani pocitacovych her.

Jelikoz byla zkoumana také osobnost hracl, bylo zjiStovano, zda seberegulace mlize
souviset s ur¢itymi osobnostnimi rysy a zda nékteré osobnostni rysy mohou souviset s vetsi
nachylnosti k rozvoji IGD a v neposledni fadé také zjistit, zda existuje vztah mezi rodiCovskym

vychovnym stylem a osobnostnimi rysy.
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2.2 Vyzkumné otazky

Vzhledem k cilim diplomové prace byly stanoveny tyto vyzkumné otazky:

1. Hrozi riziko zéavislosti u hra¢t pocitacovych her, ktefi hraji nadmérné a vénuji hrani velké

mnozstvi ¢asu?

N

. Souvisi vychovny rodicovsky styl se vznikem IGD?

3. Souvisi rodi¢ovska regulace se vznikem IGD?

4. Souvisi seberegulace se vznikem IGD?

5. Je hra¢ schopen lepsi seberegulace, jestlize byl regulovan v détstvi a dospivani rodici?
6. Existuje souvislost mezi IGD a osobnostnimi rysy?

7. Existuje vztah mezi rodi€ovskym vychovnym stylem a osobnostnimi rysy?
8. Regulovali hrac¢im v détstvi rodice Cas traveny hranim pocitacovych her?
9. Reguluji si hréci ¢as traveny hranim pocitacovych her?

10. Reguluje hracim nékdo ¢as traveny hranim pocitacovych her nyni?

Na zékladé uvedenych vyzkumnych otdzek byly stanoveny hypotézy, které budou v této
diplomové praci ovéfovany predeviim pomoci kvantitativnich metod. Cast hypotéz (H8-H10)

ptedpoklada exploraéni statistickou analyzu, nikoliv konfirmac¢ni.

H1: Hréci travici velké mnoZstvi ¢asu hranim pocitacovych her vykazuji symptomy IGD.
H2: Vychovny styl v rodiné (EMBU) ma vliv na rozvoj IGD.

H3: Existuje vztah mezi rodicovskou regulaci a IGD.

H4: Existuje vztah mezi seberegulaci a IGD.

HS5: Existuje vztah mezi rodi¢ovskou regulaci ¢asu a seberegulaci.

Hé6: Existuje vztah mezi osobnostnimi rysy (Big Five) hrace a IGD.
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H7: Existuje vztah mezi rodi¢ovskym vychovnym stylem (EMBU) a osobnostnimi rysy (Big
Five).

HS8: Vétsina hraca méla as traveny hranim pocitacovych her regulovany rodici.

H9: Vétsina hraca si nereguluje Cas traveny hranim pocitacovych her.

H10: Vétsiné hraci nyni nikdo nereguluje c¢as traveny hranim pocitacovych her.
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2.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor byl tvofen hraci pocitacovych her, ktefi jsou v soucasnosti mladymi
dospélymi a zacinali s hranim pocitacovych her jiz v détstvi. Pro vybér respondentli byla
pouzita metoda ucelového vybéru a nasledné lavinovy vybér neboli snowball, kdy piimo
vybrani ¢lenové vyzkumného vzorku sami zprostfedkovavali ziskani a tim 1 vybrani dalSich
osob z populace. Vyzkumny vzorek tvotilo celkem ctyficet hracl, z toho 35 muzd a 5 Zen.
NejmladSimu respondentovi bylo 19 let, nejstarSimu 32 let. Vyzkumu se zcastnily zeny

ve véku 19-30 let a muzi ve véku 19-32 let.
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2.4 Metody sbéru a zpracovani dat

Pivodnim planem bylo zkoumat hracské strategie a regulaci jejich ¢asu v pfimém
kontaktu s hréaci v jejich pfirozeném prostiedi, kde jsou zvykli poc¢itatové hry hrat, nejCastéji
v jejich domovech. Cilem bylo pozorovat je v pritbéhu hrani pocitacové hry a také v pritbéhu
Casu zjistovat, zda maji pojem o Case, ktery pravé stravili hranim pocitacové hry. To mélo byt
srovnano s jinou volnocasovou aktivitou, které se hra¢ vénuje, a dale mélo byt zkoumano, jak
vypadé hracova regulace ¢asu u jednotlivych ¢innosti, kterym se rad vénuje. Toto pozorovani
mélo byt doplnéno o polostrukturované rozhovory vedené s hraci a také vyplnéni dotazniku
IGDT-10, aby byla u hract zjisténa mira IGD. Rozhovory mély byt zaméteny na herni strategii,
preferované typy her, casovou investici do hrani pocitacovych her, seberegulaci v ramci hrani
pocitacovych her a také mély zjistovat retrospektivni pohled hra¢t na rodicovskou kontrolu
ze strany rodi¢l hract nad hranim pocitaCovych her a také jeji vliv na naslednou seberegulaci

pti hrani pocita¢ovych her.

Nasledné bylo v planu smétfovat design vyzkumu jako smiSeny, a to tak, ze na zaklad¢
vyhodnoceni sesbiranych dat by bylo vybrano pét hract s nejvyssimi hodnotami v ramci
IGDT-10 a pét hract s nejniz§imi hodnotami IGDT-10. S témito hraci mél byt realizovan

rozhovor.

BohuZel sbér dat vySel zrovna na obdobi stanovenych opatfeni v boji proti onemocnéni
SARS-CoV-2 a nebylo mozné setkéavat se s hrac¢i osobné. Proto byl po dohodé¢ s vedouci prace
pani doktorkou Katefinou Lukavskou zménén design vyzkumu, a sbér dat probihal
prostiednictvim anonymnich elektronickych dotaznikii v prostfedi Google, které byly
vytvofeny pro potifeby tohoto vyzkumu a odkaz na online dotaznik byl hra¢iim rozesilan

elektronicky.

Dotaznikové Setfeni se ve findle skladalo ze Ctyf samostatnych casti, které na sebe
plynule navazovaly, a jejich prostfednictvim byla zjiStovana anamnesticka data hra¢t, dale mira
IGDT, osobnostni rysy a vychovny styl v rodin€. Bylo potieba vyplnit kazdou otdzku, aby bylo
mozné pokraCovat v odpovidani na dal$i otazky, coz je velkou vyhodou, jelikoz dochazi

k eliminaci vyskytu chybéjicich odpovédi.

Hraci predem nevédéli, kolik otazek budou celkem zodpovidat. Pro vyplnéni vSech Ctyt

¢asti dotazniku bylo zapotiebi zhruba 15 minut ¢asu.
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V prvni ¢asti bylo potieba vyplnit Anamnesticky dotaznik, ktery byl uveden nékolika
otevienymi otdzkami, jez mély za cil zjistit, kolik je hraci let, od kolika let pocitacové hry hraje,
kdo jej ptivedl ke hrani pocitacovych her, kolik ¢asu vénoval hrani pocitacovych her v détstvi,
kolik hodin je to nyni, jaky postoj méli rodi¢e k hrani pocitaovych her a n¢kolik dalSich
otevienych otazek, které souvisely s postojem rodici ke hram, a obsahoval také otazku,
kterd se tykala seberegulace nebo regulace Casu ze strany jinych osob, naptiklad kamaradu,

partnert, déti a podobné.

V druhé ¢asti hraci vyplnovali dotaznik IGDT-10, ktery je screeningovym nastrojem
vyvinutym k hodnoceni patologického hrani pocitacovych her. Poukazuje tedy na piipadny

problém s nadmérnym hranim pocitacovych her, v krajnim pfipad€ az na zavislost na hrani.

Ve tieti ¢asti hrac¢i odpovidali na otazky souvisejici s jejich osobnosti. Za timto uc¢elem
zkoumani byl vyuzit dotaznik BFI-2-S obsahujici 30 polozek, ktery je zkracenou verzi

osobnostniho inventare Big Five.

V posledni, ¢tvrté casti, hraci odpovidali na 54 otazek tykajicich se vychovného stylu
uplatiiovaného v jejich rodin€, kdyz byli détmi ¢i dospivajicimi. Pro tuto ¢ast dotazniku byla
pouzita krat$i verze dotazniku EMBU-A. Hra¢i vybirali z moZnosti odpovédi zvlast’ pro otce

a zvlast’ pro matku, celkem tedy uvedli 108 odpovédi.

Pfi zpracovani dat z vyzkumného Setfeni byly pouzity kvantitativni postupy.
Pfi interpretaci statisticky zpracovanych vysledkl byla pouzita popisna statistika, analyza
rozptylu a korelacni analyza. Ke statistickému zpracovani byl pouZzit program s ndzvem SPSS

verze 27.0.

V nasledujicich podkapitolach budou podrobnéji vysvétleny jednotlivé ¢asti dotazniku

(viz Ptiloha 1).
2.4.1 Anamnesticky dotaznik

Za UCelem ziskdni anamnestickych dat hraci, byl sestaven vlastni anamnesticky
dotaznik. Dotaznik obsahoval 16 otevienych otazek, pomoci kterych mélo byt zjiSténo pohlavi
hrace, kolik let hraci je, od kolika let pocitacové hry hraje, kdo jej ke hrani pocitatovych her
ptivedl, kolik ¢asu vénoval hrani her v détstvi a kolik ¢asu jim vénuje nyni. Zjistovan byl také
postoj rodicii k poc¢itaCovym hram, regulace Casu ze strany rodicl, strategie seberegulace,
zda jim n¢kdo reguluje Cas nyni. Odpovédi respondentii byly jednoduchym zpisobem

kategorizovany.
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242 1GDT-10

IGDT-10 je validnim a spolehlivym screeningovym ndstrojem vyvinutym za ucelem
zkoumani pfitomnosti symptomu Internet Gaming Disorder. Dotaznik se sklada z deseti otazek,
na které respondent odpovida s ohledem na minulych 12 mésicii a posuzuje, do jaké miry a jak
Casto pro n¢j byla uvedena tvrzeni platna. Respondent vybira odpoveédi na Skale
od 0 do 2: nikdy = 0, n¢kdy = 1, Casto = 2. Vyhodnoceni odpovédi probihalo tak, ze jsme
pro kazdého respondenta vypocetli primérnou hodnotu jako jeho IGD skore a také jsme
spocitali mnozstvi ptiznaki, které respondent zaziva ,,Casto*. Zavislosti je ohroZen ten, kdo

vykazoval 5 a vice ptiznakt. (Kiraly et al., 2019)
2.4.3 BFI-2-S

BFI-2-S je zkracenou verzi osobnostniho inventare Big Five, coz je pétifaktorovy model
osobnosti, jeZ ma za cil zjistit osobnostni rysy jedince, mezi které patii Openness to Experience
(Otevienost vici zkuSenosti), Conscientiousness (Svédomitost), Extraversion (Extraverze),
Agreeableness (Privétivost), Neuroticism (Neuroticismus). Tato zkracend verze obsahuje
30 tvrzeni ohledn¢ vlastnosti osobnosti. Ke kazdému faktoru osobnosti se vztahovalo prave 6
tvrzeni. Respondenti ke kazdému z tvrzeni méli na pétibodové skéle vybirat jednu odpoved’
znabizenych moZnosti (zcela nesouhlasim/spiSe nesouhlasim/ani nesouhlasim, ani
souhlasim/spiSe souhlasim/zcela souhlasim), se kterou se nejvice ztotoziuji, ktera nejvice
vyjadiuje, do jaké miry s tvrzenim souhlasi ¢i nesouhlasi. Jejich odpovédi byly skorovany

od 1 (zcela nesouhlasim) do 5 (zcela souhlasim). (Hiebi¢kova et al., 2020)
2.4.4 EMBU-A

Dotaznik EMBU-A je dotaznik pro adolescenty, jeZ je urCeny pro zjiStovani
vychovného stylu uplatnovaného v roding, kdyz byli détmi ¢i dospivajicimi. Pro ucely této
diplomové prace byla pouzita kratsi verze dotazniku EMBU-A. Dotaznik ¢ita 54 otadzek a kazda
z nich se vztahuje jak k otci, tak k matce, coZ znamena, Ze respondent v podstaté¢ udaval
odpovédi na 108 tvrzeni. Respondent mél na vybér ze Ctyt variant odpoveédi pro otce 1 pro matku
(ne, nikdy/ano, nékdy/ano, Casto/ano, téméi vzdy). Jednotlivé odpovédi byly skoérovany

od 1 (ne, nikdy) do 4 (ano, témet vzdy). (Gerlsma et al., 1991)
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3 Analyza vysledkii

V této podkapitole budou prezentovana a analyzovadna data ziskana od respondentl

v ramci vyzkumu.
3.1 Popisna statistika

Ze vSech oslovenych hract se vyzkumu zc¢astnila jen pouha tietina. Mnoho oslovenych
hraca argumentovalo tim, Ze se jim nechce dotaznik vyplnovat, nemaji na to ¢as, rad¢ji chtéji

hrat pocitaCovou hru, otazky jsou pro n¢ prili§ osobni a podobn¢.

Vyzkumny soubor proto sestdva z odpovedi Etyficeti respondentd. Data byla ziskana
od 35 muzt (87,5 %) a 5 zen (12,5 %). Vekové rozmezi respondentl bylo od 19 do 32 let.
Primérny veék respondentl byl 25,75 let. Respondenti zacali s hranim pocitaCovych her

v rozmezi 3—15 let, primérné tedy zacinali hrat v 9,41 letech.

Bylo zjisténo, ze hraci hrali v détstvi od 30 minut denné po 8 hodin denn€, coz v priméru

znamena necelé 4 (3,7875) hodiny denng.

Nyni hraji v priméru 4,6 hodin denné. V pracovnich dnech hraji primérné

4 (3,95) hodiny a o vikendu téméf 6 hodin (5,5875).

Pii podrobnéjSim zkoumani odpovédi respondenti bylo zjisténo, Ze nékteti hraci
v détském véku travili u pocitace klidné 1 5 az 8 hodin denné, coZ je alarmujici.
Takovych hract bylo celkem 12 a jednalo se o hrace, kterym bylo v priméru 8,92 let.
Zajimalo mé, zda tito hraci, ktefi jiz v détstvi travili hranim pocitatovych her spoustu Casu,
pokracovali v trendu nadmérného hrani 1 v dospélosti (korelace mezi ¢asem stravenym hranim
v détstvi a Casem stravenym hranim v dospélosti byla sttedné silnd, r = 0,453 a statisticky
vyznamna, p = 0,004). Z odpovédi dale vyplynulo, Ze z t€chto dvanacti intenzivnich détskych
hract dva pokracovali ve stejném trendu hrani i v dospélosti, ¢tyfi hraci hrani pocitacovych her
omezili a hraji podstatné krats$i dobu denné nez v détstvi, avSak u poloviny téchto hract doslo
k naristu po¢tu primérné denni herni doby. Nutno podotknout, Ze dva hraci, kteti do této
posledni skupiny spadaji, vykazuji vys$si hodnoty v IGDT-10, coZ znamena, ze je u nich mozné
riziko IGD. Zajimavé je také to, ze jeden z téchto dvou hracl nebyl regulovan rodici
a nevyuziva seberegulaci, zatimco druhy, ktery ma skére v IGDT-10 mnohem vy$si, ma tedy

vetsi riziko IGD, byl regulovan rodici a vyuziva seberegulaci.
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Dalsim zjisténim je také to, Ze rodice téchto hract méli vesmes negativni postoj ke hrani
pocitacovych her, z toho u ¢tyt rodin byl nazor na pocitacové hry neutrdlni a pouze u jedné

rodiny byl vztah ke hram kladny.

V souvislosti s postojem rodic¢ii ke hram bylo zjisténo, ze Ctvrtina rodict, kteti méli
negativni postoj ke hram, vyuzivali rodicovské kontroly ve vztahu s regulaci ¢asu traveného
hranim pocitacovych her, dalsi ctvrtina rodicl, ktefi méli na hry neutralni nazor, nevyuzivali
ani rodiCovské kontroly a dal§i dvé rodiny, které mély negativni ndzor na pocitacové hry,
rodi¢ovskou kontrolu nevyuzivaly, dvé rodiny regulovaly své déti ¢astecné a pouze jedna
rodina, kterd méla pozitivni postoj ke hram, se o rodiovskou regulaci snazila.
V soucasnosti 43,6 % hraca nereguluje sviij herni ¢as, 25,6 % hract se o seberegulaci snazi
a 30,8 % hract se o seberegulaci pokousi ¢asteén€. V soucasnosti 87,5 % hraci nikdo dalsi
(kromé& hract samych) Zadnym zplsobem nereguluje jejich herni ¢as a 12,5 % hract fesi

regulaci ¢asu se svymi partnery, ptateli ¢i kvali prace.

V souvislosti s IGD jsme zjistili, ze vyznamné (nadhrani¢ni) hodnoty IGD byly

naméieny pouze u dvou respondentl z celkového poctu respondentd, coz je 5 %.
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3.2 Testovani hypotéz

HI: Hraci travici velké mnozstvi casu hranim pocitacovych her vykazuji symptomy I1GD.

Spearmanovym korelacnim koeficientem bylo ovéfeno, ze ¢as straveny hranim pocitacovych
her vyznamné koreluje s ptitomnosti symptomua IGD. Jedna se o stfedné silnou korelaci (p=

0.4; p=0.02).

Tuto hypotézu mizeme potvrdit.

H2: Vychovny styl v rodiné ma viiv na rozvoj 1GD.

Spearmanovym korela¢nim koeficientem bylo ovéfeno, ze IGD stfedn¢ vyznamné koreluje
s Hyperprotektivitou (Overprotection) matky (p = 0.41; p = 0.009) a slabé koreluje
s Favoritismem (Favouring subject) u matky (p = 0.35; p = 0.03).

Vychovny styl v rodiné miize mit vliv na rozvoj IGD, jestlize ma hra¢ nadmérné ochranitelskou
matku, piipadné \% kombinaci S upfednostnovanim respondenta
pfed sourozenci/sourozencem. Respektive, ¢im vEtSi je matefskd Hyperprotektivita

a Favoritismus, tim vyssi je riziko IGD.

H3: Existuje vztah mezi rodicovskou regulaci a IGD.

Pro ovéfeni této hypotézy byla pouzita analyza rozptylu pii jednoduchém trideéni
(One-way ANOVA). F (2;13,9) = 1.36; p = 0.288. Vztah mezi rodi¢ovskou regulaci a rozvojem

IGD (primérem v IGD) nenti statisticky vyznamny.

Tuto hypotézu zamitame.

H4: Existuje vztah mezi seberegulaci a IGD.

Pro ovéfeni této hypotézy byla pouzita analyza rozptylu pfi jednoduchém ti¥idéni (One-way
ANOVA). F (2;19,5) = 0,386; p = 0,685. Vztah mezi seberegulaci a symptomy IGD neni

statisticky vyznamny

Tuto hypotézu zamitame.
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H5: Existuje vztah mezi rodicovskou regulaci casu a seberegulaci.

Testem nezavislosti (Chi-kvadrat) bylo ovéfeno, ze mezi rodiCovskou regulaci Casu

a seberegulaci neni statisticky vyznamny vztah (y* (4) = 1.42; p = 0.84).

Tuto hypotézu zamitame.

Ho6: Existuje vztah mezi osobnostnimi rysy (Big Five) a IGD.

Spearmanovym korela¢nim koeficientem bylo ovéfeno, Ze existuje statisticky vyznamny vztah
mezi nékterymi osobnostnimi rysy hra¢e a IGD. Konkrétné se jednd o vztah IGD se
svédomitosti a extraverzi. Mezi extraverzi a primérem IGD je stfedné silné zdporna korelace
(p = — 036; p = 0.02), kterd znaci, ze ¢im vys$s$i jsou hodnoty extraverze, tim nizsi

Vv

je riziko IGD a naopak ¢im niz$i hodnoty extraverze, tim vyssi riziko IGD.

Mezi svédomitosti a primérem IGD je silna zaporna korelace (p =—0.51; p <0.001), coz znaci,
ze C¢im niz8i hodnoty svédomitosti respondent vykazuje, tim vys§i je riziko IGD

a naopak ¢im vys8i hodnoty sv€domitosti, tim niZ$i riziko IGD.

Dalsi dimenze Big Five slabé koreluji s IGD, avSak ne statisticky vyznamné.

Tuto hypotézu miZeme potvrdit.

H7: Existuje vztah mezi rodicovskym vychovnym stylem (EMBU) a osobnostnimi rysy (Big Five)

hrace.

Spearmanovym korelacnim koeficientem bylo ovéfeno, Ze existuje statisticky vyznamny vztah
mezi nekterymi osobnostnimi rysy hrace a rodiCovskym vychovnym stylem. Konkrétné se
jedna o vztah svédomitosti a emocni vielosti otce (p = 0.52; p = 0.001), které stfedné siln¢

koreluji a mezi svédomitosti a emocni vielosti matky (p = 0.37; p = 0.02), které slab¢ koreluji.

Korelace jsou pozitivni, coZ znamena, zZe ¢im vielej$i vychova rodici je, tim vice by mél byt

jedinec svédomity.

Dalsi korelace byla nalezena ve vztahu neuroticismu a odmitani matkou (p = 0.32; p = 0.046).
Jedna se o slabou korelaci, kterd znaci, Ze ¢im vice je odmitava matka, tim vyssi sklon mé hra¢

k neuroticismu.
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Tuto hypotézu miizeme potvrdit.

Nasledujici tii vyzkumné otazky jsou explorativni. Slo nam o to zmapovat miru, v jaké se rodice
soucasnych dospélych hraci zapojili do regulace hrani her a nakolik a zda hraci nyni pouzivaji
seberegulacni strategie. Data byla ziskdna kddovanim odpovédi na oteviené otazky. PtiliSna

strucnost respondentli bohuzel neumoznila sofistikovanéjsi obsahovou analyzu odpovédi.

HS: Veétsina hraciu méla cas traveny hranim pocitacovych her regulovan rodici.

Rodice regulovali hrani 50 % hract, 37,5 % hraca hrani pocitacovych her neregulovali viibec a

12,5 % hrach rodice herni ¢as regulovali ¢astecné.

H9: Veétsina hracu si nereguluje cas traveny hranim pocitacovych her.

Sami hréci si ¢as reguluji ve 25,6 % ptipadd, ve 43,6 % si herni ¢as nereguluji viibec

a ve 30,8 % pripadii se hraci pokouseji o seberegulaci ¢astecne.

V ramci otevienych odpovédi odpovidali hra¢i ve smyslu seberegulace takto:

- Nepottebuji regulovat €as hrani pocitacovych her.

- Nereguluji nijak (pozn. Tato stejna odpovéd’ se vyskytovala u dalSich sedmi respondentt.)
- Jin¢ aktivity.

- NeteSim, jsem dospély.

- Nijak, je to odpocinkova cast dne.

- Zadnym zptisobem anebo prioritami.

- Snazim se vypadnout do ptirody.

- Sportem/navstévami.

- Obcas si mezi tim pustim néjaky serial.

- Jidlo a spanek?

- Nijak, nékdy mam chut’ hrat na pocitaci, nékdy na kytare, nékdy ¢ist, nékdy se ucit néco

nového, zalezi na naladé.

- Nijak, zapnu to, kdyZ se mi chce, na odreagovani.

- Nijak. UZ je mi 30, kdyZz sedim u PC vic jak dvé hodiny, boli mé celé télo.
- Nejdtiv prace.

- Pokud mém volnou chvili, tak si zahraju. Nepotiebuji si Cas nijak regulovat.
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- Beru to jako relax po praci a ¢as pro sebe hlavné v koronavirové dob¢ — reguluju to tim, ze
ziju s ptitelkyni a vénuju se ji a spoleCnym aktivitam — samoziejmé hry nejsou prednéjsi nez

cokoliv jin¢ho (ptitelkyné, rodina, prace).
- Casto jedu non-stop, abych neztracel ¢as zbyteénym spanim.
- Dostate¢na sebereflexe.

- Hraju jen kdyZ mam moznost a vétSinou jen s nékym, coz taky dost omezuje mozny c¢as

na hrani.
- Hraju podle toho, jak se mi chce, nikdo mé neomezuje.

- Hraju az kdyZ mém hotové vSe ostatni nebo pfitelkyné spi. Nékdy béhem préce jako oddech.

Ale nemédm nastavenou zadnou hranici po¢tu hodin na hrani.
- Hrani se vénuji pouze ve volném case, po splnéni povinnosti.

- Nereguluji, je to konicek jako kazdy jiny (reguluje se to samo — pfehnané hrani Casem ptestava

bavit).

- Je to posledni volnoc¢asova aktivita.

- Asi nepotiebuji regulovat ¢as hrani pocitacovych her.

- SnaZim se to s hranim nepiehanét a upfednostiiovat praci a studium.

- Povinnostmi do Skoly, vypadky elekttiny.

- Dle prace.

- Podle toho, jak moc se pfekonam toho nechat, jesté u hrani bojuju se zavislosti na anime.
- Odreagovani.

- Zalezi na okolnostech/planech/povinnostech.

- Zélezi, co mam na praci.

- Nemam zadnou striktni regulaci.

HI0: Vetsine hracit nyni nikdo nereguluje cas traveny hranim pocitacovych her.

Cas traveny hranim pocitaCovych her 87,5 % hraca nikdo nereguluje. U 12,5 % hract se o
regulaci herniho ¢asu v nejvéEtsi mire snazi pritelkyné ¢i manzelka, pfipadné kamaradi nebo je

ovlivilovan pracovnimi povinnostmi.
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4 Diskuze

V této c¢asti diplomové prace budou diskutovany vysledky vyzkumu, pfi¢emz budou

vztahovany k nékterym informacim uvedenym v teoretické ¢asti této prace.

V ramci vyzkumu bylo sestaveno nékolik vyzkumnych otdzek souvisejicich s regulaci
Casu, seberegulaci, mnozstvim casu stravenym hranim pocitatovych her, osobnostnimi rysy,
vychovnym rodicovskym stylem a IGD. Tyto jednotlivé proménné byly davany vzdjemné
do vztahu napii¢ jednotlivymi hypotézami. Hypotéz bylo staveno celkem deset, z toho 3 byly

vyhodnoceny explora¢ni statistickou analyzou a ostatnich sedm analyzou konfirma¢ni.

Z celkového poctu Ctyticeti respondentii byly naméfeny vyznamné hodnoty IGD pouze

u dvou respondentil, coz znamend 5 % z celkového poctu G€astnikli vyzkumu.

Prvni hypotéza tykajici se vztahu mezi mnozstvim traveného Casu a symptomy 1GD
byla stanovena na zaklad¢ informaci (Lo et al., 2005; Peters a Malesky, 2008), ze nejcastéji
sklonovanym pojmem v souvislosti s hranim pocitacovych her se jevi mnozstvi ¢asu straveného
hranim. Blinka (2015) poukazuje na mozny vztah mezi ¢asovou investici do hrani poc¢itacovych
her a IGD. Smahel, Blinka, & Ledabyl (2008) tvrdi, Ze &as straveny hranim nepatii k faktortim
zavislosti. Wood (2008) zastava nazor, ze hraci, ktefi hraji pocitacové hry nadmérné€, nemaji
efektivni dovednosti v regulaci svého ¢asu. Kolik ¢asu straveného hranim pocitatovych her je
jiz mnoho? To je otazka, na kterou nemaji jednotnou odpovéd’ ani védci. Majaméki a Hellman
(2016) zastavaji nazor, Ze se jedna o velmi individudlni zdlezitost. LaRose et al. (2003) zjistili,
zZe Cas traveny hranim mliZeme porovnavat pouze oproti normam daného jedince, nikoliv oproti
pramériim bézné populace, jelikoz hraci, kteti jsou daleko nad primérem normy hrani jesté
nemusi byt zavisli, pokud jejich chovani nevede k cyklickému feSeni dysforickych nalad
a naopak hraci, ktefi bézné hrali pocitatové hry hodinu denné€ a najednou zvysili pocet hodin
stravenych hranim pocitacovych her, mohou mit problém s IGD. Na zaklad€ naseho vyzkumu
bylo z analyzy vypovédi respondentil zjiSténo, Ze Cas straveny hranim pocitacovych her vyrazné
koreluje s pritomnosti symptomu IGD, coz je v souladu s vysledky vyzkumu Kurnianingsih et
al., (2018), kteti také zjistili, Ze ¢as straveny hranim pocitacovych her je spojen s rizikem IGD.
To je ale v rozporu s diagnostickymi kritérii pro IGD, dle DSM-5 (APA, 2013), kde ¢as neni
smerodatnym kritériem, na zakladé, kterého by se dalo na zavislost usuzovat, na ¢emz se
shoduje také vétSina autord, kteti zastavaji nazor, ze z hlediska diagnostikovani zavislosti je
potieba brat v potaz spis kvalitu hra¢ského chovani nez kvantitu straveného casu. Nami ziskana

data potvrzuji vysledek vyzkumu EU Kids Online II, prezentovany Blinkou (2015), které
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vypovida o tom, ze Ceské déti a dospivajici jsou v hrani pocitacovych her angazovani mnohem
vice nezZ jejich vrstevnici z jinych evropskych zemi. Griffiths tuto problematiku vysvétluje
rozdilem mezi prospéSnosti a Skodlivosti — nadmérné traveni casu jakoukoliv aktivitou, ktera
prispiva k zivotu cloveéka je prospesné, zatimco zavislost naopak v jakémkoliv sméru jedince o
néco ochuzuje, coz je vSak samo o sob¢ velmi tézce definovatelné z role pozorovatele a velmi
zalezi na subjektivnim pohledu daného hrace a na jeho ndhledu na trdveni casu konkrétni
aktivitou (2005, cituji podle Majamiki a Hellman, 2016). Juul navic tvrdi, ze doba travena
hranim pocitacové hry se odviji také od vztahu mezi obtiznosti hry a schopnosti hrace (2004,
cituji podle Majaméki a Hellman, 2016). Wood (2008) zmifuje, ze né¢kterym hra¢lim vyhovuje
zrychlené plynuti ¢asu ve hie, jelikoz se napiiklad v hraove Zivoté nic ned€je, muze si to
kompenzovat tnikem do hry. Zjistil také, ze hraci, ktefi ztraci pojem o Case straveném hrou, v

hrani nachazi relaxacni G¢inek a hra mu mize poskytovat do€asnou tlevu od stresu.

Druhd hypotéza byla zaméfena na vychovny styl v rodiné ve vztahu k IGD.
Predpokladem pro jeji vytvoreni byla skutecnost, ze ti€astnici vyzkumu jsou hraci pocitacovych
her jiz od détstvi ¢i dospivani, coz znamena, ze je velmi pravdépodobné, ze se rodice, n¢jakym
zpusobem, ziejm¢ ke hrani pocitaCovych her stavéli a zajimalo nés, zda mize mit vychovny
styl v rodin€ n&jaky vliv na rozvoj IGD. Kvéton (2020) zastava nazor, ze rodinné prostiedi ma
zasadni vliv na ovlivilovani a uréovani doby, kterou mize dit€ ¢i dospivajici travit hranim
pocitadovych her. Dle Sevéikové et al., (2014) se regulace ¢asu straveného na pocitade odviji
od rodi¢ovského vychovného stylu. Analyzou dat bylo zjisténo, Ze vychovny styl v rodiné mlize
mit vliv na rozvoj IGD, za ptedpokladu, Ze méa hra¢ nadmérné ochranitelskou matku
(Overprotection), piipadné jest¢ v kombinaci s upfednostiovdnim hrace pred
sourozencem/sourozenci (Favouring subject). Cim vétsi je mateiska Hyperprotektivita

a Favoritismus, tim vy$si je riziko IGD.

Zajimavé je vSak zjisténi vyplyvajici s analyzou vysledki ke tieti hypotéze, kterou bylo
oveérovano, zda existuje vztah mezi rodi€ovskou regulaci a IGD. Tato hypotéza byla zamitnuta,
jelikoz vztah mezi rodiCovskou regulaci a rozvojem IGD nebyl statisticky vyznamny.
Z toho vyplyva, ze vychovny rodi¢ovsky styl vliv na IGD ma4, ale strategie regulace ¢asu, nebo-
li rodi¢ovska kontrola, na rozvoj IGD, z dat naseho vyzkumného vzorku, vliv nemaji, coz je
v rozporu s vysledky vyzkumu, na zakladé¢ kter¢ho Kirwil et al. (2009) zjistili, Ze riziko spojené
s hranim na pocitai je spojeno se zkuSenostmi s regulaci Casu napfi¢ riznymi zemémi.
V nékterych zemich bylo ovéteno, Ze ¢im striktnéji vymezeny ¢as pro pouZzivani pocitace déti

maji, tim vyssi je mira riziku s tim spojeného, zatimco v jinych zemich, kam spada i Ceska
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republika, plati, ze ¢im vice rodiCe ¢as regulovali, tim mén¢ byly déti vystaveny piipadnému

riziku.

Zajimalo nas také, zda existuje vztah mezi seberegulaci a IGD. Avsak z analyzy dat
nebyl Zadny statisticky vyznamny vztah mezi seberegulaci a IGD zjistén, hypotéza byla

zamitnuta. Stejné jako rodicovska regulace tedy ani seberegulace nema vliv na IGD.

Ptekvapilo nas, ze ani rodi¢ovska regulace, ani seberegulace nemaji zadny zasadni vliv
na IGD. Jedna se o zajimavé zjisténi, uz jen vzhledem k tomu, ze prvni hypotéza, tykajici se
vztahu mezi mnozstvim Casu tradveného hranim pocitaCovych her a IGD, byla potvrzena, ale
hypotézy, tykajici se regulace a seberegulace, které¢ také souvisi uréitym zplisobem s Casem,

potvrzeny nebyly.

P4t4 hypotéza vychézela z prace Pavkové (2014) o volném cCasu a jeho regulaci a snazila
se zjistit, zda existuje vztah mezi rodi€ovskou regulaci a seberegulaci. Na§ vyzkum neprokazal,
7e by existoval statisticky vyznamny vztah mezi rodi¢ovskou regulaci ¢asu a seberegulaci, lze
z toho usuzovat, ze seberegulace je velmi individudlni zalezitosti, coz potvrzuje i vyzkum
Millové (2013), na zéklad¢ kterého bylo zjiSténo, Ze seberegulace se vyviji v pritbé¢hu celého
Zivota a strategie seberegulace nejsou strukturované a seberegulacni strategie 1ze pozorovat na
nejvyssi urovni ve stfedni a star§i dospélosti, coZ je v souladu s hypotézou ¢. 10, ktera tvrdi, Ze
vét$ina hradt si nereguluje &as traveny hranim poéita¢ovych her. Cas si reguluje pouze 25,6 %
hract, coz odpovidéd tomu, Ze v adolescenci ¢i mladé dospélosti zatim nemusi byt jejich
seberegulacni strategie dostate¢né rozvinuty. Na druhou stranu, z vyzkumu Majamaiki
a Hellman (2016) bylo zjisténo, ze by jim byl herni ¢as regulovan rodici, partnery ¢i prateli, coz
se shoduje snasimi vysledky vyzkumu, na ziklad¢, kterych nebyl nalezen vztah mezi
rodi¢ovskou regulaci a seberegulaci. Urcité by téma regulace hraci a seberegulace mohlo byt

zajimavym pfedmétem dal§iho a podrobnéjsiho zkoumani.

V poradi Sestd hypotéza o vztahu mezi osobnostnimi rysy a IGD vznikla na zékladé
vysledkli z vyzkumu Liao et al. (2020), které prokazaly vztah mezi Neuroticismem
a Svédomitosti a IGD a Kayis et al. (2016) zjistili vztah mezi IGD a Neuroticismem.
Z naseho vyzkumu vyplynulo, Ze osobnostni rysy opravdu mohou byt zasadni ve vztahu s IGD.
Z nami ziskanych vysledki byl statisticky vyznamny vztah nalezen mezi IGD a Svédomitosti

cvwvr

riziko IGD a stejné tak u Svédomitosti, ¢im niz$i hodnoty Svédomitosti hra¢ vykazuje, tim vyssi

57


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563216303363?via%3Dihub#!

je ungj riziko IGD. Je zajimavé, Ze v nasem Setieni se ostatni dimenze Big Five (Neuroticismus,
Privétivost a Otevienost) neobjevily jako statisticky vyznamné, jelikoz korelovaly s IGD pouze
slabég, obzvlast’ prekvapujici je to u Neuroticismu, ktery byl v jinych vyzkumech pravé onim

kli¢ovym, statisticky vyznamnym, osobnostnim rysem.

Sedma hypotéza nebyla stanovena na zékladé zadného predchoziho vyzkumu. Jelikoz
ale maji rodice velky vliv na formovani osobnosti svych déti, povazovali jsme za podstatné
zjistit, zda  vychovny styl vrodin€ souvisi s osobnostnimi  rysy  hrace.
Vysledky analyzy dat poukazuji na vyznamny vztah mezi nékterymi osobnostnimi rysy hrace
a vychovnym stylem uplatiovanym v rodin€. Konkrétn¢ se jednd o vztah Svédomitosti
a Emoc¢ni vielosti otce, zde byla zjisténa stiedné silnd korelace a dale pak mezi Svédomitosti
a Emocni vielosti matky, kde byla zjiSténa slaba korelace. Korelace jsou pozitivni, coz
znamena, Ze hra¢ by mél byt tim vice svédomitéjsi, ¢im vice vielejsi vychova se v roding
vyskytuje. Dalsi korelace byla zjiSténa ve vztahu Neuroticismu a Odmitani matkou.
Jedna se o slabou korelaci naznacujici, Ze ¢im vice je matka odmitava, tim vys$i sklon
Neuroticismu se muze u hrace projevovat. Zjisténi, ze nckteré osobnostni rysy souvisi
s vychovnym stylem uplatiovanym v roding, vede urcité¢ k zamysleni, vzhledem k tomu, Ze
byla potvrzena 1 predchozi hypotéza souvisejici s osobnostnimi rysy ve vztahu k IGD.

Tudiz z toho vyplyva, ze urcity vychovny rodiovsky styl miize formovat osobnost takovym

zpiisobem, Ze takové dité bude mit potencialné vétsi dispozici pro rozvoj IGD.

Posledni ti1 hypotézy (H8-H10) jsou zalozeny na exploracni statistické analyze.
Slo nam o to zmapovat miru, v jaké se rodi¢e souéasnych dospélych hra¢i zapojili do regulace
hrani her a nakolik a zda hra¢i nyni pouZivaji seberegulacni strategie. Data byla ziskana
kédovanim odpovédi na oteviené otazky. PriliSnd stru¢nost respondentli neumoznila
podrobnéjsi analyzu odpovédi. Na zéklade analyzy bylo zjiSténo, Ze vétSina zkoumanych hract
méla ¢as traveny hranim pocitacovych her regulovan rodici, coz bylo potvrzeno u 50 % hracia
au 12,5 % hract castecné. Dale bylo predpokladano, ze vétsina hraci nepouziva seberegulaci
za Ucelem regulovani ¢asu traveného hranim pocitacovych her, coz bylo potvrzeno, jelikoz
43,6 % hract si herni ¢as nereguluje viibec, 30,8 % hraci si jej reguluje castecné a pouhych
25,6 % hract si herni ¢as reguluje. Majamiki a Hellman (2016) ve svém vyzkumu, na finskych
hréacich, zjistily, Ze dovednosti hracii v oblasti strategii seberegulace, u téchto respondentt, jsou
pokrocilé a odpovidaji jejich konkrétnim potiebam, tudiz funguji efektivné. Z vyzkumu

vyvodily pozitivni zavér — vétSina dotazovanych hract se naucila sviij ¢as regulovat postupné,
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v prub¢hu casu. Vysledky této finské studie koresponduji také s vysledky vyzkumu Millové
(2013), ktera se zamétovala praveé na vyvoj seberegulacnich strategii v zavislosti na veék jedince
a zjistila, ze seberegulacni strategie jsou na nejvySsi Urovni ve stfedni a starSi dospélosti.
Z toho vyplyva, Ze nami zjisténé pouzivani seberegulacni strategii u mladych dospélych hraci,
dostate¢n¢ rozvinutou dovednost seberegulace, zatimco néktefi z hraci se témto
seberegulacnim strategiim nenaucili nebo je zatim nepotiebovali pouzit. V rdmci vyzkumu bylo
také zjistovano, zda mladym dospélym hracim nékdo reguluje herni ¢as nyni. Ze ziskanych
odpovédi bylo zjiSténo, ze u 12,5 % se o regulaci ¢asu pokousi ptitelkyné ¢i manzelka, ptipadné
kamaradi nebo na regulaci maji podil pracovni povinnosti. V 87,5 % ptipadi v§ak hraci nikym

regulovani nejsou.

V souvislosti se zpracovanim této diplomové prace je potieba zminit hned nékolik
limitt, které tato prace ma. Jako hlavni limit vnimam odklon od ptivodniho plénu, jak bude
vyzkum probihat. Velice mé mrzi, ze nebylo mozné piimo pozorovat hrace pii hrani
pocitacovych her a zkoumat jejich strategie seberegulace a zjisStovat, zda maji hraci redlnou
pfedstavu o Case straveném hranim pocitacovych her nebo jej vnimaji zkreslené, naptiklad kviili
flow ¢i jinému faktoru a také to, Ze s hraci neprobéhly ptivodné planované rozhovory, které by
jisté mohly byt znacnym piinosem pro tuto praci. V pribéhu sbéru dat jsem si uvédomila, ze
anamnesticky dotaznik mohl byt rozpracovdin mnohem podrobné&ji, rozmanitéji a doplnén
napiiklad o otdzky zjist'ujici také Zivotni styl hrace a otazky zkoumajici, jakym dal$im zajmim
krom¢ hrani pocitacovych her se vénuje, zda ma jiz své déti, jak je pfipadné sméfuje, zda jim
nabizi moznost hrani pocitaCovych her ¢i nikoliv a jak se k tomu pfipadné€ stavi druhy rodic¢
a zda u svych déti pouziva regulaci herniho ¢asu. Déle mohla byt zapojena otazka spojena
s povinnostmi ve smyslu prace ¢i studia, jelikoZ to je také okolnost, kterd mize vyrazné ovlivnit
strategie seberegulace hrace a jeho herni navyky a také to, jaky herni Zanr hra¢ preferuje a jak
se to u n¢j meénilo v pribéhu ¢asu od détstvi az po dospélost, zda naptiklad hraje néjakou hru,
kterou zacal hrat uz v détstvi nebo ne. Jako velky nedostatek vnimam chybéjici otdzku, zda ma
hra¢ sourozence nebo ne, jelikoZ v dotazniku na zjistovani vychovného stylu v roding bylo
mnoZzstvi otdzek zaméfeno také na sourozence. N&ktefi hraci nasledné vyjadiili rozhotceni
z toho, pro¢ maji vyplilovat takové mnozstvi otazek tykajici se sourozenct, kdyz ani Zzadného
nemaji. Casti hragi se také nepozdaval posledni dotaznik, pravé ten, ktery zjistoval vychovny

styl v roding, v tom smyslu, Ze pro n€ bylo té¢zké odpovidat na nékteré otdzky a neméli z nich
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upln¢ dobré pocity. Nekteti dokonce v nadsézce zminili, ze by nyni potfebovali psychoterapii,

kdyz se jim kvtli vypliovani tohoto dotazniku vybavily nejrizné;jsi zazitky z détstvi.

Co se ale tyce ptipadného doplnéni anamnestického dotazniku o dalsi otazky, je pravdou, ze jiz
tak cely dotaznik, slozeny ze Ctyt dil¢ich ¢asti, vyzadoval po respondentech odpovédi na vice
nez 150 polozek. Hraciim se do jeho vypliovani, byt tedy neméli uplné jasnou predstavu o tom,
kolik otazek je cekd, pfiliS poustét nechtélo, s ¢imz souvisi dal§i limit této prace.
Vyzkumny vzorek cital 40 respondentli. Uméla bych si pfedstavit, ze navySeni poctu
respondent by mohlo vést k vétsi prukaznosti nékterych zkoumanych proménnych a zjisténé
vysledky by byly mnohem Iépe srovnatelné s vysledky jinych vyzkumi, které vétSinou Citaji

stovky az tisice respondent.

Jako velky ptinos této prace vnimam potvrzeni n¢kterych hypotéz jako napiiklad vztahu
mezi IGD a ¢asem travenym hranim pocitacovych her, vztahu mezi IGD a osobnostnimi rysy,
vztahu mezi vychovnym rodiovskym stylem a IGD nebo vztahu mezi vychovnym
rodicovskym stylem a osobnostnimi rysy. Oblast hrani pocitacovych her je z mého pohledu
velmi zajimava, proto jsem velmi rada, ze jsem méla moznost seznamit se s timto tématem
podrobnéji. Osobné se hrani pocitacovych her nevénuji, avSak velice rada se zajimam o vSe
s tim spojené. Mou zalibou je tvorba kostymt (Cosplay) na zaklad¢ hernich postav a velmi rada
navstévuji akce potadané na pocest herniho primyslu, kde jsou propojovany pravé prvky
pocitacovych her a Cosplay. Atmosféra takovych akci je nepopsatelna. Myslim si, Zze zkoumani
hract pocitacovych her by mohlo zahrnovat také mimoherni oblast, ktera souvisi s danou hrou,
avSak ne v souvislosti s pfimym hranim.

JelikoZ ve spolecnosti byva témért kazdy hra€ oznacovan za zavislého, tési mé, ze vyssi
hodnoty IGD vykazovalo pouhych 5 % zkoumanych hract. V souvislosti s dal§imi navaznymi
vyzkumy na toto téma podpofenymi navic jesté vyzkumy na pozitivni aspekty her, by mohly

popfit stigma, které je ke hrdm vztahovano.
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Zavér

Tato diplomova prace byla cilena na vyzkum regulace Casu u dospélych hraca
pocitacovych her, na jejich strategie seberegulace Casu a retrospektivni pohled na regulaci
ze strany rodicl, dale zda na seberegulaci hrac¢t mél vliv vychovny styl v rodin€ a zda hraci
vnimaji snahu o regulaci jejich herniho ¢asu od nékoho ze svého okoli i nyni. Dal§im cilem
bylo ovéfit, zda nadmérné traveni ¢asu hranim pocitaCovych her mize vést k rozvoji Internet

Gaming Disorder (IGD), zda ma rodicovsky vychovny styl v kombinaci s typem rodi¢ovské

kontroly vliv na rozvoj IGD a jestli existuje n¢jaka souvislost mezi osobnostnimi rysy a IGD.

Prestoze byla oslovena za ucelem vyzkumu spousta hract, vyzkumu se byly ochotny
zlcastnit pouze Ctyii desitky mladych dospélych hrach pocitacovych her, ktefi se hrani aktivné
vytvoreny v Google prostiedi skladajici se ze Ctyt ¢asti — anamnestického dotazniku, dotazniku
IGDT-10 zjistujici riziko Internet Gaming Disorder, dotazniku BFI-2-S zaméteného

na osobnostni rysy a dotazniku EMBU-A zjistujiciho vychovny styl v rodiné.

Analyzou dat bylo zjiSténo, Ze v mladé dospélosti seberegulaci pouzivd pouze
25,6 % hracu, prestoze 50 % z celkového poctu hracu bylo regulovano v détstvi ¢i dospivani
svymi rodi¢i. Z toho bychom mohli usuzovat, Zze vliv rodiCovské kontroly na budouci
seberegulaci neni nijak vyznamny, coZ se také potvrdilo. Zajimavym zjiS§ténim bylo, ze 12,5 %
hrac¢h se setkdva se snahou okoli o regulaci jejich herniho €asu i nyni v dospélosti.
Nejcastéji to byva ze strany partnert ¢i kvlli pracovnim povinnostem. Z vyzkumu vyplynulo,

7Ze Cas straveny hranim pocitacovych her vyznamné koreluje s pfitomnosti symptomi IGD.

Bylo zjisténo, ze vychovny styl v rodiné mtize mit vliv na formovani osobnostnich ryst
a také vznik IGD. S ohledem na formovéani osobnostnich rysi byl nalezen vztah mezi
svédomitosti a emocni vielosti otce a také svédomitosti a emocni vielosti matky, coz znamena,
ze ¢im vielejsi vychova rodict je, tim by mél byt jedinec svédomitejsi. Vztah byl nalezen také
mezi neuroticismem a odmitanim matkou, ktery poukazuje na skute¢nost, ze ¢im vyssi je mira
matCiny odmitavosti, tim vyssi miru neuroticismu hra¢ vykazuje. Co se ty¢e vychovného stylu
v rodiné a rozvojem IGD, bylo zji$téno, ze ¢im vice je matka ochranitelskda a ¢im vice
upfednostiiuje hrace pied jinym sourozencem/sourozenci, tim vyssi skore IGD hra¢ vykazuje.
Ovétili jsme, ze existuje vztah také mezi IGD a osobnostnimi rysy, konkrétné mezi IGD
a svédomitosti a extraverzi a IGD. Dalsi dimenze Big Five (neuroticismus, otevienost,

ptivétivost) s IGD také korelovaly, avSak ne statisticky vyznamné. Podstatnym zjisténim vSak
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bylo, Ze nebyl nalezen vztah mezi seberegulaci a rozvojem IGD, ani mezi rodicovskou regulaci

a rozvojem IGD.

Na zaklad¢ dat ziskanych z vyzkumu bych rozhodné navrhovala dalsi zkoumani vztahu
mezi osobnostnimi rysy a rizikem vzniku zavislosti na hrani pocitacovych her, ptipadné IGD
ve vztahu s komorbiditou jinych poruch ¢i zavislosti. Vesmés je oblast vypocetni techniky,
elektronickych zafizeni a moznosti s nimi spojenymi aktualnim tématem a urcit¢ bude zddouci
provadét dalsi studie zamétené na tuto tematiku, jelikoz jiz vyrastaji generace déti, které jsou
se svétem elektroniky natolik spjaté, Ze problematika regulace herniho ¢asu a zavislosti na hrani

pocitacovych her mize do budoucna ziskat naprosto jiny rozmer.
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Seznam pouzivanych zkratek

IGD Internet Gaming Disorder

MMO Massively Multiplayer Online

MMORPG Massively Multiplayer Online Role-Playing Game

MMORTS Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy Game

MMOFPS Massively Multiplayer Online First-Person Shoter Game

MOBA Multiplayer Online Battle Arena

MKN-11 Mezinarodni klasifikace nemoci a souvisejicich zdravotnich problémi, 11. revize

DSM-V The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Sth Edition
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Pfiloha 1

Dotaznik k diplomové praci na téma: Regulace ¢asu u dospélych hraci pocita¢ovych her

- soucasné strategie a retrospektivni vnimani rodi¢ovské kontroly

Dobry den,

prosim Vas o vyplnéni dotazniku, na zaklad¢ Vasi obliby hrani pocitacovych her. Data budou
pouzita pro ucely diplomové prace s ndzvem Regulace Casu u dospélych hract pocitacovych
her - souasné strategie a retrospektivni vniméni rodi¢ovské kontroly, pod vedenim pani
doktorky Katefiny Lukavské. Dotaznik je anonymni a v diplomové praci nebude uvedeno nic,

co by mohlo odhalit Vasi totoznost.

Prace ma za cil zjistit, jaké jsou VaSe sou€asné strategie pro regulaci ¢asu pii hrani pocitacovych

her a dale Vase retrospektivni vnimani rodi¢ovské kontroly v rdmci hrani pocitacovych her.

Aby prace naplnila sviij Ucel, je potfeba o Vas zjistit nékolik informaci, které pojima tento

dotaznik. Vyplnéni tohoto dotazniku Vam zabere nékolik desitek minut.

Mockrat Vam dékuji za Vas Cas a vyplnéni tohoto dotazniku!

Katefina Widlakova



1. ¢ast - Osobni anamnéza hrace pocitacovych her

V 1. ¢asti tohoto dotazniku budete odpovidat na otazky souvisejici s Vasi historii v hrani online
her, s regulaci Vaseho Casu a retrospektivnim pohledem na rodicovskou kontrolu ze strany

Vasich rodicii, v rdmci Vaseho hrani pocitacovych her.
Pokud je to mozné, odpovidejte na otazky co nejobsahlejsi odpovedi, prosim. Dékuji!
1. Vase pohlavi:

o Muz

o Zena

2. Kolik Vam je let?

3. Od kolika let hrajete pocitacové hry?

4. Kdo Vs ptivedl ke hrani pocitatovych her?

5. Kolik €asu jste primérné vénoval/a hrani pocitacovych her denné v détstvi?

6. Kolik ¢asu primérné vénujete hrani pocitacovych her denné nyni?

7. Kolik ¢asu primérné vénujete hrani pocitacovych her denné v pracovnich dnech?

8. Kolik ¢asu primérné vénujete hrani pocitatovych her denné béhem vikendu?

9. Jaky postoj méli k Vasemu hrani pocitacovych her Vasi rodice?

10. Urcovali Vam rodice, jak dlouhou dobu muizete travit hranim pocitac¢ovych her denné/tydné

nebo jinak regulovali VaSe hrani pocitacovych her? (Pokud ano, jakym zplisobem?)




11. Urcoval Vam nékdo jiny z rodiny ¢i z Vaseho okoli, jak dlouho dobu muzZete travit hranim

pocitacovych her? (Pokud ano, jakym zplisobem?)

12. Jakym zplisobem regulujete nyni Vy sam/sama Cas vénovany hrani pocitacovych her?

13. Reguluje Vam nyni n€kdo jiny ¢as vénovany hrani pocitacovych her, napt. partner/ka,

kamaradi, sourozenec, atd.? (Pokud ano, jakym zptisobem?)

14. Byli Vasi rodi¢e n&jakym zpisobem proti Vasemu hrani pocitatovych her? Pokud ano, jak

proti tomu zasahovali? Co konkrétn¢ jim na Vasem hrani pocitacovych her vadilo?

15. Podporovali Vas Vasi rodi¢e n&jakym zplisobem ve hrani pocitacovych her? Jakym

zpusobem? Co se jim na Vasem hrani/ hrach libilo?

16. M¢li Vasi rodic¢e zdjem hrat také pocitacové hry? (At uz, aby si to vyzkousSeli sami nebo

spole¢né s Vami?)




2. ¢ast - Vztah k pocitaCovym hram

V této Casti odpovidate na 10 otdzek souvisejicich s VaSim souasnym vztahem k pocitacovym
hrdm v kontextu povinnosti, vztahtl, trdveni Vaseho Casu. Vybirate zde ze tii nabizenych variant

tvrzeni. Vyberte, prosim, to, kterd pro vas byla platna béhem minulych 12 mésict.

1. Pokud jste prave nehral/a, jak Casto jste snil/a o hrani, pfemyslel/a nad predchozimi hernimi

sezenimi, a nebo se téSil/a na dalsi hrani?

o nikdy
o né&kdy
o Casto

2. Jak cCasto jste se citil/a neklidn€, podrazdéné, tizkostné nebo smutné, kdyz jste si nemohl/a

zahrat nebo jste hral/a mén¢ nez obvykle?

o nikdy
o né&kdy
o Casto

3. Citil/a jste nekdy v poslednich 12 meésicich potiebu hrat castéji nebo déle, abyste dosahl/a

pocitu, ze jste si dost zahral/a?

o nikdy
o n&kdy
o casto

4. Zkousel/a jste nékdy v poslednich 12 mésicich netispé$né redukovat ¢as strdveny hranim?

o nikdy
o nékdy
o casto

5. Upftednostnil/a jste nékdy v poslednich 12 mésicich hrani pied setkdnim s ptateli, konicky a

volnocasovymi aktivitami, které jste pfedtim mival/a rad/a?
o nikdy
o nékdy

o casto



6. Hral/a jste Casto 1 navzdory negativnim dopadim (napi. vynechani spanku, neschopnost

podavat dobré vykony v praci nebo skole, hadky s rodinou/ptateli nebo zanedbavani dilezitych

povinnosti)?
o nikdy
o nékdy
o casto

7. Pokousel/a jste se zastirat pfed rodinou/pfateli nebo dal$imi dalezitymi lidmi, jak moc jste

hréal/a nebo jim lhal/a o ¢ase straveném hranim?

o nikdy
o nckdy
o casto

8. Hrél/a jste, abyste se zbavil/a negativni ndlady (napf. bezmocnosti, viny nebo uzkosti)?

o nikdy
o n&kdy
o casto

9. Riskoval/a jste nebo ztratil/a dillezity vztah kvtli hrani?

o nikdy
o n&kdy
o casto

10. Ohrozil/a jste b€hem poslednich 12 mésict kvili hrani své Skolni nebo pracovni vysledky?
o nikdy
o nékdy

o casto



3. ¢ast - Osobnost hrace (BFI-2-S)

Tato Cast se zabyva vlastnostmi Vasi osobnosti. Nasledujici vlastnosti mohou nebo nemusi
vystihovat Vasi osobnost. Oznacte, prosim, kazdé tvrzeni moznosti, kterd vyjadiuje, do jaké

miry s tvrzenim souhlasite ¢i nesouhlasite.

Povazuji se za nékoho, zcela spise ani spise zcela
kdo.. nesouhlasim | nesouhlasim | nesouhlasim | souhlasim souhlasim
ani
souhlasim

je spolecensky

je soucitny, ma dobré

srdce

ma sklon byt chaoticky

si hodné déla starosti

je fascinovan uménim,

hudbou a literaturou

je dominantni, zastava

roli vudce

je n€kdy na ostatni

hruby

ma obtiZe zacit s ukoly

ma sklon byvat sklesly,

v depresi

se pfili§ nezajima o

abstraktni myslenky

je plny energie

si 0 lidech mysli to

nejlepsi




zcela spise ani spise zcela
nesouhlasim | nesouhlasim | nesouhlasim | souhlasim souhlasim
ani
souhlasim

je davéryhodny, vzdy se

na n¢j da spolehnout

emoc¢né vyrovnany, jen

tak néco ho nerozhodi

je origindlni, pfichazi s

novymi napady

je spolecensky, druzny

dokéze byt chladny a

bezcitny

udrzuje véci thledné a

usporadané

je uvolnény, dobte

zvlada stres

se o umeéni piili§

nezajima

uptfednostiiuje, aby se

vedeni ujali ostatni

je uctivy, s ostatnimi

zachazi s uctou

je vytrvaly, pracuje,

dokud ukol nedokonc¢i

se citi sebejisté, je sdm

se sebou spokojen




zcela

nesouhlasim

spise

nesouhlasim

ani
nesouhlasim
ani

souhlasim

spise

souhlasim

zcela

souhlasim

je premyslivy, nad
vécmi uvazuje do

hloubky

je mén¢ ¢inorody, nez

ostatni

ma sklon hledat chyby

na ostatnich

byva pon¢kud ledabyly

je emo¢n¢ impulzivni,
snadno se nechd vyvést

Z miry

neni prili§ tvofivy




4. ¢ast - Vychovny styl uplatiiovany ve Vasi rodiné

V této casti dotazniku najdete otazky tykajici se vychovného stylu uplatiovaného ve Vasi

rodiné.

Pod kazdou otazkou naleznete variantu otec a matka. U obou téchto variant jsou pak 4 moznosti,

ze kterych vybirate. U kazdé otazky tedy musite vybrat odpoveéd’ vypovidajici o otci i o matce.

1. Chtél by Vas otec/matka, abyste byl/a jiny/jina?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

2. Stalo se n¢kdy, ze s Vami otec/matka néjakou dobu nepromluvil, kdyZ jste udélal/a néco

Spatného?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, tém¢et vzdy
Otec
Matka
3. Trestal Vas otec/matka i za malickosti?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka

4. Myslite si, ze by Vas otec/matka chtéli, abyste byl/a jiny/jina?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka




5. Mél/a jste pocit, ze Vas otec/matka mél/a radéji Vaseho sourozence nez Vas?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

6. M¢él/a jste pocit, ze Vas otec/matka byl/a vice nefér k Vam, nez k VaSemu sourozenci?

Ne, nikdy Ano, n€kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
7. Nadaval Vam otec/matka v pritomnosti dal§ich lidi?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, tém¢et vzdy
Otec
Matka

8. Pfipadalo Vam, Ze otec/matka Vs trestal/a vice, nez jste si zaslouzil/a?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

9. Choval se k Vam otec/matka jako k ,,cerné ovci‘ nebo jako k ,,obétnimu berankovi* rodiny?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, témet vzdy

Otec

Matka




10. M¢l/a jste n€kdy pocit, ze na Vas otec/matka nema cas?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

11. Potrestal Vas nékdy otec/matka, 1 kdyz jste neudélal/a nic Spatného?

Ne, nikdy

Ano, n€kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

12. Rikal o Vas otec/matka ostatnim lidem nepiijemné véci (napiiklad, Ze jste liny/4 nebo Ze je

to s Vami tézké)?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

13. Kdyz se néco stalo, obvifloval/a z toho otec/matka pfedev§im Vas?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

14. Choval/a se k Vam otec/matka krutym a nepratelskym zpiisobem?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




15. Trestal/a Vas otec/matka 1 kvuli mali¢kostem?

Ne, nikdy Ano, né¢kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
16. Dostal/a jste od otce/matky bezdivodné facku?
Ne, nikdy Ano, n€kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
17. Udefil/a Vés otec/matka?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, tém¢et vzdy
Otec
Matka

18. Zachazel/a s Vami otec/matka tak, Ze jste se citil/a ménécenny/a?

Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
19. Posilal/a Vas otec/matka do postele nenajedeného/nou?
Ne, nikdy Ano, nékdy Ano, Casto Ano, témét vzdy

Otec

Matka




20. Dal/a Vam otec/matka najevo, ze Vas miluje?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

21. Pokud jste ud¢lal/a néjakou hloupost, dokazal/a jste to odcinit/vynahradit VaSemu

otci/matce?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, ¢asto Ano, tém¢et vzdy
Otec
Matka
22. Mazlil/a se s Vami otec/matka?
Ne, nikdy Ano, n€kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka

23. Pokud se Vam néco nedaftilo, snazil/a se Vés otec/matka utésit nebo Vam pomoci?

Ne, nikdy Ano, nekdy Ano, Casto Ano, téméet vzdy
Otec
Matka
24. Zajimal/a se otec/matka o VaSe znamky ve Skole?
Ne, nikdy Ano, né¢kdy Ano, Casto Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




25. Mate pocit, ze Vas otec/matka Vam pomahal/a, kdyz jste musel/a udélat néco narocného?

Ne, nikdy Ano, né¢kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
26. Citil/a jste, Ze Vas otec/matka miluje?
Ne, nikdy Ano, n€kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
27. Daval/a Vas otec/matka jasné najevo, ze Vas miluje?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, tém¢et vzdy
Otec
Matka
28. Myslite si, ze VaS otec/matka bral/a V&S nazor v uvahu?
Ne, nikdy Ano, n¢kdy Ano, Casto Ano, témét vzdy
Otec
Matka
29. Citil/a jste, Ze Vas otec/matka je s Vami rad/a?
Ne, nikdy Ano, nekdy Ano, Casto Ano, témet vzdy

Otec

Matka




30. Mate pocit, ze se Vam otec/matka snazil/a zajistit §tastné mladi, béhem které¢ho jste se

mohl/a dozvédét o nejriznéjsich vécech (naptiklad prostiednictvim knih, vyletd, atd.)?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

31. Skladal/a Vam otec/matka komplimenty (poklony, pochvaly)?

Ne, nikdy

Ano, n¢kdy

Ano, Casto

Ano, tém¢et vzdy

Otec

Matka

32. Mohl/a jste se spolehnout na pomoc a pochopeni od otce/matky, pokud jste byl/a

nestastny/a?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

33. Pfijimal/a Vés otec/matka takového/takovou, jaky/jaka jsi?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

34. Zajimal/a se Va3 otec/matka o Vase konicky a o to, co radi délate?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




35. Citil/a jste, ze se Vas otec/matka a Vy mate navzajem radi?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

36. Dovoloval/a Vam Vs otec/matka mit jiné nazory, neZ jeho/jeji vlastni?

Ne, nikdy

Ano, n¢kdy

Ano, Casto

Ano, témet vzdy

Otec

Matka

37. Citil/a jste, Ze jsou na Vas otec/matka hrdi, kdyZ jste udélali néco opravdu dobie?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

38. Ukazoval/a V&$ otec/matka, Ze Vas miluje, naptiklad tim, Ze Vas obejmul/a?

Ne, nikdy Ano, nekdy Ano, Casto Ano, téméet vzdy
Otec
Matka
39. Zasahoval/a Va$ otec/matka do vSeho, co jste délal/a?
Ne, nikdy Ano, nékdy Ano, Casto Ano, témét vzdy

Otec

Matka




40. Smétoval/a Vas otec/matka k tomu, abyste hodné dokazal/a?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

41. Rikal/a Vam otec/matka, jaké oble¢eni byste mél/a nosit a jak byste mél/a vypadat?

Ne, nikdy

Ano, n€kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

42. Zakazoval/a Vam otec/matka d¢€lat véci, které mohli délat Vasi spoluzaci, protoze se bal/a,

Ze se Vam néco stane?

Ne, nikdy

Ano, n€kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

43. Mél/a otec/matka obavy z toho, co jste délal/a po vyucovani?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

44. Pokud jste udélal/a néco, co nebylo dovoleno, choval/a se Va$ otec/matka tak, Ze jste se

zacal/a citit provinile?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




45. Myslel/a si Vas$ otec/matka, Ze musite byt ve vSem nejlepsi?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

46. Musel/a jste otci/matce fikat, co jste délal/a, kdyz jste prisel/ptisla domu?

Ne, nikdy

Ano, n¢kdy

Ano, Casto

Ano, tém¢et vzdy

Otec

Matka

47. Citil/a jste se nékdy provinile, protoze jste se choval/a zptisobem, ktery Vas otec/matka

neschvaloval/a?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

48. Citil/a jste, ze VaS otec/matka od Vés hodné ocekava, co se ty¢e znamek, sportovnich

uspéchti a podobné?

Ne, nikdy

Ano, nekdy

Ano, Casto

Ano, téméet vzdy

Otec

Matka

49. Zjistil/a jste, ze se otec/matka bal/a, ze se Vam néco stane?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




50. Byl/a jste rozmazlovéan/a otcem/matkou, ve srovnani s VaSim sourozencem?

Ne, nikdy

Ano, né¢kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

51. Dostaval/a jste od otce/matky véci, které¢ Vas sourozenec nedostaval?

Ne, nikdy

Ano, n€kdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

52. Citil/a jste, ze Vas otec/matka miluje vic, nez VaSeho sourozence?

Ne, nikdy

Ano, n¢kdy

Ano, Casto

Ano, tém¢et vzdy

Otec

Matka

53. Jednal/a s Vami otec/matka lépe, neZ s Vasim sourozencem?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témét vzdy

Otec

Matka

54. Obvinoval/a z néceho Vas otec/matka Vaseho sourozence, i kdyz to byla vlastn¢ VaSe

chyba?

Ne, nikdy

Ano, nékdy

Ano, Casto

Ano, témeét vzdy

Otec

Matka




