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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva souvislostmi mezi hranim videoher a mirou osameélosti
u adolescentii ve véku 12—18 let. Zaméfuje se na vliv herni doby, preferovaného typu her
(online/offline, kooperativni/soutézivé) a socialnich interakci ve virtudlnim prostredi.
Teoreticka cast prace se soustiedi na vyvoj adolescence, dopady digitalniho prostiedi
na socidlni vztahy mladych lidi a ulohu socidlni pedagogiky v prevenci a feSeni
problémového hrani. Zabyva se také moznymi riziky nadmérného hrani a jeho dopadem na
mezilidské vztahy. Prakticka ¢ast vyuziva kvantitativni metodu dotaznikového Setfeni
k analyze spojitosti mezi hranim videoher a pocitem osamélosti u adolescentll. Ziskané
poznatky mohou pfispét k lepSimu pochopeni vlivu videoher na socidlni zivot mladych lidi

a k rozvoji preventivnich opatieni v oblasti socidlni pedagogiky.

Kli¢ova slova: adolescenti, herni ndvyky, osamélost, socialni vazby, video hry

ABSTRACT

This thesis examines the connection between video game playing and the level of loneliness
among adolescents aged 12—18. It focuses on the impact of gaming duration, preferred game
type (online/offline, cooperative/competitive), and social interactions in virtual
environments. The theoretical part of the thesis explores adolescent development, the effects
of the digital environment on social relationships, and the role of social pedagogy
in preventing and addressing problematic gaming behavior. It also examines the potential

risks of excessive gaming and its impact on interpersonal relationships.

The practical part employs a quantitative survey method to analyze the correlation between
video game playing and feelings of loneliness among adolescents. The findings may
contribute to a better understanding of the impact of video games on young people's social

lives and to the development of preventive measures in the field of social pedagogy.

Keywords: adolescents, gaming habits, loneliness, social bonds, video games
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UvVOD

Hrani videoher patii mezi nejobliben¢jsi zptisoby, jak dnes$ni teenagefi travi sviij volny cas.
Vliv videoher na mladou generaci je ¢astym tématem odbornych diskuzi a vyzkumii, které
se zamétuji napiiklad na jejich dopad na psychické zdravi, rozvoj kognitivnich schopnosti,
mezilidské vztahy nebo riziko vzniku zavislosti. Videohry jiz davno nejsou pouze formou
relaxace a zabavy — staly se prostifedkem komunikace, budovani socidlnich vazeb a také
virtualnim prostorem, kde mohou hraci hledat Unik pted realitou. Zaroven vsSak existuji
obavy, ze nadmérné hrani muize vést k socidlni izolaci, oslabeni realnych vztaha

a prohloubeni pocitu osameélosti.

Osamélost se v dnesni spolecnosti stadva stale aktualngj$im tématem. Adolescence, tedy
obdobi mezi dvanactym a osmnéctym rokem zivota, je klicovou fazi vyvoje, kdy mladi lidé
hledaji svou identitu, usiluji o pfijeti v kolektivu a formuji své mezilidské vztahy. Videohry
mohou byt prostfedkem k navazovani novych kontakti, ale zaroven i nastrojem uniku do
virtualniho svéta, ktery miZe redlné vztahy nahradit. Osamélost v tomto v€ku miZze mit
zasadni dopad na psychickou pohodu, schopnost vytvéfet kvalitni vztahy i1 celkovou
orientaci v redlném socialnim prostfedi. Proto je dulezité zjistit, zda hrani her pocity

osameélosti spiSe zesiluje, nebo naopak ptispiva k jejich zmirnéni.

Cilem této préace je analyzovat souvislost mezi hranim videoher a mirou osamélosti
u adolescentti ve véku 12—18 let. Zaméfuje se na vztah mezi herni dobou, typem her
(online ¢i offline, kooperativni ¢i soutézivé) a socidlnimi interakcemi ve virtudlnim
prostiedi. DuleZitou souc¢asti vyzkumu je také porovnani rozdilit mezi chlapci a divkami
a analyza role komunikace v online hrach. Prace se snaZi identifikovat klicové faktory, které
osamélost bud’ zesiluji, nebo naopak zmiriiuji, a porozumét tomu, jak konkrétni herni

mechanismy ovliviiuji socialni vazby.

Teoretickéd ¢ast prace je rozdélena do tii hlavnich kapitol, které postupné rozebiraji
klicové aspekty vztahu mezi hranim videoher a socidlnimi vazbami adolescentl.
Prvni kapitola se zamétuje na hrani videoher jako socidlni fenomén a analyzuje jeho mozné
dasledky v oblasti mezilidskych vztahli. Vénuje se rozdilim mezi online a offline hernim
prostfedim, vlivu jednotlivych typl her na socidlni interakce a roli virtualni komunikace
v budovani socidlnich vazeb. Druha kapitola se soustfedi na adolescentni obdobi jako
klicovou fazi vyvoje, v niz dochazi k formovani identity a socidlnich kompetenci. Pozornost

je vénovana psychologickym aspektim adolescence, véetné vztahl s vrstevniky, rodinnym
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vliviim a moznému dopadu osamélosti na celkovy vyvoj jedince. Treti kapitola predstavuje
moznosti socidlni pedagogiky v prevenci a feSeni problémového hrani. Diskutuje strategie
vedouci k podpoie zdravych hernich navyki, vyznam medialni vychovy a zapojeni rodict,

Skoly a odbornikli do prevence negativnich dopada spojenych s nadmérnym hranim.

Prakticka ¢ast prace se soustiedi na vyzkum sledujici vztah mezi herni dobou, typem
her, intenzitou komunikace mezi hra¢i a subjektivnimi pocity osamélosti. Dotaznikové
Setfeni vyuziva standardizované nastroje k analyze souvislosti mezi hernimi navyky

adolescentt a jejich socialni pohodou.

Ptinos prace spociva v hlub§im porozuméni tomu, jak hrani videoher ovlivituje socialni
zivot mladych lidi. Zjisténé poznatky mohou byt uzite¢né pro pedagogy, rodice i samotné
hrace pti hledani rovnovédhy mezi virtudlnim a redlnym socidlnim zivotem. Prace miize
zaroven poskytnout podklady pro preventivni programy zameétfené na podporu zdravého
herniho chovéani a posilovani mezilidskych vztaht.. Identifikace rizikovych faktort
spojenych s nadmérnym hranim muize pomoci hledat cesty k minimalizaci jejich negativnich

dopada.
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1 HRANI VIDEOHER A MOZNE DUSLEDKY V OBLASTI
SOCIALNICH VZTAHU

Videohry dnes ptedstavuji jeden z nejvyznamnéjsich fenoména digitalni kultury, ktery nejen
formuje zplsoby traveni volného Casu, ale také zasadné ovliviiuje mezilidské vztahy.
Zatimco diive bylo hrani vniméno pfedevsim jako individualni aktivita, s rozvojem online
multiplayerovych her a socidlnich platforem se stile vice stdva prostfedkem socidlni
interakce. Hraci navazuji kontakty, spolupracuji, soupeti nebo se zapojuji do dlouhodobych
virtudlnich komunit. Tento vyvoj s sebou piinadsi jak pozitivni, tak negativni socidlni

disledky.

Mnohé¢ studie naznacuji, ze videohry mohou pfispivat k rozvoji socialnich dovednosti,
posilovat tymovou spolupraci a podporovat sdilené zazitky mezi hraci (Cole a Griffiths,
2007; Granic et al., 2014). Online multiplayerové hry umoziuji ptekonavat geografické
bariéry a udrzovat ptatelstvi na dalku, zatimco kooperativni hry posiluji dovednosti, jako je
efektivni komunikace a vzajemna duvéra (Voulgari et al., 2014). Nékteré studie dokonce
ukazuji, ze videohry mohou napomaéhat socialni integraci studentli se specifickymi zajmy

a podporovat budovani komunit (Kaye et al., 2017).

Na druhou stranu nadmérné ¢i problematické hrani miiZze vést k socidlni izolaci,
oslabeni realnych socidlnich vazeb a konfliktim v rodin€ (Lemmens et al., 2011a). Vyzkumy
socialniho zapojeni ve srovnani s vrstevniky, ktefi hraji méné (Sucha et al., 2018). Zejména
singleplayerové tituly, které neumoziiuji pfimou interakci s jinymi hra¢i, mohou byt spojeny
s vyS8im pocitem osamélosti (Kowert et al., 2014). Tento efekt je obzvlast vyrazny
u adolescentt, kteti videohry vyuZzivaji jako unikovy mechanismus pted realnymi socialnimi

interakcemi (Kvéton a Jelinek, 2018).

Specifickym ptipadem je patologické hrani, které mize mit vazné psychosocialni
diisledky. Dvouleta longitudinélni studie provedend mezi adolescenty v Singapuru ukazala,
7e problematické herni chovani souvisi se zvySenou mirou impulzivity, socidlnich fobii
a hor§im Skolnim prospéchem (Gentile et al., 2011). Kromé psychologickych faktora hraje
diilezitou roli mechanika samotnych her — napfiklad MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game — masivné multiplayerova online hra na hrdiny) tituly casto
obsahuji socialni zdvazky vii¢i ostatnim hracim, coz mize vést k dlouhodobé angazovanosti

a pocitu povinnosti pravidelné se do hry vracet (Billieux et al., 2015; Kowert et al., 2015).
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Vliv videoher na socialni vztahy je tedy mnohovrstevny a zavisi na celé fadé faktort —
od typu hry pfes individualni herni motivace az po $ir$i socialni kontext (Kowert a Quandt,

2015; Sucha et al., 2018).

Tato kapitola se proto vénuje hlavnim aspektiim vztahu mezi videohrami a socialnimi
vazbami. Nejprve se zaméfime na hrani videoher jako socialni fenomén a nésledné
rozebereme konkrétni dopady hrani na mezilidské vztahy v rodinném, ptatelském i Skolnim
prostiedi. Dale budeme analyzovat komunikacni aspekty hrani — od textovych a hlasovych
chatli po herni slang. V zavéru se pak budeme vénovat vztahu mezi videohrami a osamélosti

a moznostem vyuziti socidlnich her jako prevence izolace.

1.1 Hrani videoher jako socialni fenomén

Hrani videoher se stalo klicovou soucasti moderni spolenosti a vyznamnym néstrojem
socialni interakce. Diky internetu a technologickému pokroku dnes hry propojuji hrace
napii¢ kulturami a geografickymi hranicemi, umoziuji spolupraci, budovani komunit

a sdileni spole¢nych zazitki.

Bendova (2016; 2019) zdiraziuje, ze videohry nejsou pouze prostiedkem socialni
interakce, ale také specifickou formou umeéni, ktera kombinuje vizualni, zvukové a narativni
prvky. Ve své analyze uvadi ptiklady her, které se vyznacuji inovativnim vypravénim
a interaktivni strukturou. Journey od studia thatgamecompany vyuZiva minimalisticky
vizualni styl a plynulou herni mechaniku k evokaci hlubokych emocionélnich prozitka.
Inside od studia Playdead vynika experimentdlnim narativnim pfistupem a podmanivou
monochromatickou estetikou. DalSim ptipadem je The Stanley Parable, ktera dekonstruuje
herni narativ tim, Ze hrac¢i poskytuje iluzi volby, ale zaroven ho vede pfedem urc¢enou cestou.
Podle Bendové (2016) tyto tituly dokazuji, Ze videohry mohou mit uméleckou hodnotu nejen

diky estetickym kritériim, ale i1 inovativnimu vypraveéni a interaktivité.

The Video Game Debate (Kowert a Quandt, 2015) poukazuje na to, Ze videohry mohou
podporovat rozvoj kognitivnich a socialnich dovednosti, ptfi¢emz jejich vliv zavisi
na individualnich motivech hraci. Nov¢jsi studie stile vice zkoumaji evoluci vniméni
videoher jako uméni. Bendova (2019) rozsifila svou analyzu o fenomén proceduralniho
umeéni, ktery zdlraziuje, ze esteticky dojem z her je formovan nejen grafikou a pribéhem,
ale také interaktivitou a emergentnim chovanim hracia. Cao (2022) tento koncept rozviji
a oznaCuje videohry za moderni multimedidlni ,,.Denkbilder — mySlenkové obrazy

propojujici estetické a narativni struktury s interaktivnim zapojenim hracu.
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Kromé¢ akademickych debat o estetice videoher se videohry stdle vice prosazuji
1 v $ir§im kulturnim kontextu. Financial Times (2023) naptiklad popisuje inscenaci Hamleta
v prostfedi hry Grand Theft Auto, coz ukazuje, ze videohry mohou reinterpretovat klasicka
literarni dila a vytvaret nové umeélecké zazitky. Tyto poznatky potvrzuji, ze herni estetika

neni dana pouze vizudlnim zpracovanim, ale zahrnuje i roleplayingové chovani hracu.

Videohry se dnes staly nedilnou soucasti digitalni kultury. Streamovaci platformy jako
Twitch a YouTube Gaming umoziuji hracim sdilet herni obsah s Sirokym publikem,
zatimco specializované herni komunity poskytuji prostor pro navazovani vztaht a vyménu
zkuSenosti. Tento fenomén souvisi s konceptem online socialniho kapitalu. Kaye

et al. (2017) rozlisuji:
e Bonding socialni kapital — posiluje hlubsi vztahy mezi hraci.
e  Bridging sociélni kapital — propojuje §irsi sit’ slabsich socialnich vazeb.

Zatimco mladsi generace vnimaji videohry jako bézny socialni néstroj, u starSich
generaci Casto pretrvavaji stereotypy o jejich negativnich dopadech. Tento generaéni rozdil
vede k neporozuméni mezi rodi¢i a détmi — rodi¢e mohou hry vnimat jako hrozbu pro
socialni vyvoj, zatimco mladi hraci je povazuji za pfirozeny zpisob komunikace (Kowert

a Quandt, 2015).

Typ herniho prostiedi zasadné ovliviiuje, jak hry formuji socialni vztahy. Kooperativni
hry podporuji tymovou spolupréci a komunikaci, ¢imz posiluji mezilidské vazby. Naptiklad
MMORPG hry jako World of Warcraft ¢i Final Fantasy XIV umoziuji hra¢im vytvaret
dlouhodobé socialni vazby ve virtudlnich komunitach (Cole a Griffiths, 2007). Naopak
singleplayerové hry, pokud jsou preferovany na Ukor redlnych vztahli, mohou piispét

k sociélni izolaci a oslabeni komunika¢nich dovednosti (Lemmens et al., 2011a).

Hrani videoher ovliviiuje i rodinné vztahy. Pokud se rodi¢e aktivné zapojuji do her
svych déti, mlzZe to vést k posileni rodinného vztahu a lepSimu vzajemnému porozumeéni.
Na druhé¢ strané¢ nadmérné hrani mize vyvolavat konflikty, zeyména pokud je vniméno jako

prekazka v komunikaci nebo z4t&€z pro Skolni a rodinné povinnosti (Gentile et al., 2011).

Z sir§iho pohledu se videohry stavaji soucasti nové formy socialniho kontaktu a identity
mladych lidi. Herni komunity poskytuji bezpecny prostor pro seberealizaci
a experimentovani se socialnimi rolemi, pficemz digitalni vztahy mohou byt pro nékteré

hréce stejné dilezité jako vztahy v redlném svété. S rozvojem technologii, jako je virtudlni
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realita a metaverse, se pravdépodobné socialni interakce v hernim prostfedi jeSté vice

prohloubi a nabidne nové zptisoby propojeni hraca.

Celkov¢ lze fici, ze videohry jsou mocnym ndstrojem socidlni interakce, ktery muze
posilovat mezilidské vztahy, pokud je vyuzivan vyvazené. Zatimco nékteré hry podporuji
kooperaci a budovani komunit, jiné mohou vést k uniku od reality a osamélosti. Klicovym
faktorem je schopnost propojit virtualni a redlné interakce tak, aby herni prostfedi bylo

obohacenim, nikoliv nahradou skute¢ného socialniho Zivota.

1.2 Dopad videoher na socialni vztahy

Videohry se staly nedilnou souc¢ésti zivota mnoha lidi a jejich vliv na mezilidské vztahy je
Casto diskutovanym tématem v odborné i laické sféfe. Hrani neovliviluje pouze zpisob
traveni volného €asu, ale také dynamiku socidlnich vztahti v rodin€, mezi pfateli i ve Skolnim
prostiedi. Nékteré studie naznacuji, ze videohry mohou podporovat rozvoj socialnich
dovednosti a posilovat vztahy mezi hraci (Cole a Griffiths, 2007; Kaye et al., 2017). Naopak
jiné upozornuji na mozné rizika, jako je naruSeni redlnych socidlnich vazeb nebo vznik

zavislosti (Kowert et al., 2015; Lemmens et al., 2011a).

Vliv videoher na mezilidské vztahy je slozity a zavisi na mnoha faktorech, véetné typu
hry, herni doby, zptisobu interakce a individudlnich osobnostnich charakteristik hract.
Porovnavani vysledkl studii je vSak naro¢né, protoZe zalezi na metodologii vyzkumu,
geografickém kontextu, velikosti vzorku a vyzkumném designu. Autor této prace si je téchto
aspektii védom a pfi vybéru teoreticky nebo empiricky zaméfenych studii piihliZel
k doporucenim pro realizaci pfehledovych studii, jako je naptiklad metodologie PRISMA-P
(BMJ, 2015).

Rodinné vztahy a vliv spole¢ného hrani

Videohry mohou sehrat vyznamnou roli v rodinnych vztazich, pfedev§im pokud se
rodice aktivné zapojuji do herniho svéta svych déti. Spole¢né hrani mize posilit vzajemné
porozuméni, sdileni z4jmu a ptispét k budovani diavéry (Cole a Griffiths, 2007). Nekteré
vyzkumy naznacuji, Ze rodice, ktefi se zajimaji o herni aktivity svych déti, maji s nimi asté&ji
otevienou komunikaci a jsou schopni Iépe porozumét jejich motivacim a zazitkiim z herniho

sveta (Kowert a Quandt, 2015).

Zaroven vSak muze hrani videoher vyvolavat napéti v rodinnych vztazich, zejména

pokud se stane dominantni aktivitou ditéte na ukor Skolnich povinnosti, domacich ukolt
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nebo osobnich interakci. Konflikty ¢asto vznikaji kvtili nesouladu mezi o¢ekavanim rodict
a skuteCnymi hernimi navyky ditéte — zatimco rodi¢e mohou vnimat hry jako ztratu ¢asu,
pro déti mohou predstavovat dulezitou formu zabavy, relaxace a socidlni interakce

(Gentile et al., 2011).

Generacéni rozdily ve vnimani videoher mohou rovnéz ovlivnit rodinnou dynamiku.
Starsi generace ¢asto pohlizeji na videohry jako na pasivni nebo skodlivou aktivitu, zatimco
mladsi hraci je vnimaji jako ptirozenou soucast digitalni kultury (Kowert a Quandt, 2015).
Tento rozdil mize vést k nepochopeni a predsudkiim, coz komplikuje diskuzi o zdravych
hernich navycich. Naopak v rodinach, kde rodi¢e sdileji herni zajmy se svymi détmi, byva

herni ¢as vniman pozitivnéji a 1épe integrovany do bézného Zivota (Sucha et al., 2018).
Vliv videoher na piatelské vztahy

Videohry mohou vyrazn¢ ovlivnit dynamiku ptatelstvi. Pro mnoho adolescentt
predstavuji dilezity socialni prostor, kde mohou sdilet zazitky, spolupracovat a upeviiovat
vztahy. Multiplayerové hry umoziuji hra¢im nejen komunikovat, ale také budovat
dlouhodobé socialni vazby, které mohou pfetrvavat i mimo herni prostiedi (Cole a Griffiths,
2007). Online hrani navic pomaha ptfekonavat geografické bariéry a udrzovat pratelstvi na
koordinaci a vzajemnou divéru mezi hraci, coZz miZe posilovat socialni dovednosti

1 v offline svéte.

Vyzkumy ukazuji, Ze hrac¢i multiplayerovych her ¢asto vnimaji své herni vztahy jako
vyznamnou soucast svého socidlniho zivota. Zaroven se ukazuje, ze spolecné hrani mize
fungovat jako most mezi online a offline interakcemi — hraci, ktefi se znaji z virtualniho
prostfedi, se Casto setkdvaji 1 v redlném svét€, coZ rozsifuje jejich socialni okruh (Cole
a Griffiths, 2007). Na druhou stranu je tfeba zohlednit i opa¢ny efekt — pokud hrac¢i nahrazuji
osobni interakce vyhradné online komunikaci, mtize to vést k oslabeni realnych socialnich

vazeb a snizeni ochoty zapojovat se do béZnych socialnich situaci (Kaye et al., 2017).

Dilezitym faktorem je také typ herniho zdzitku. Zatimco kooperativni hry podporuji
tymovou spolupraci a posiluji socialni dovednosti, kompetitivni hry mohou vést k vy$si mife
konfliktl mezi hréaci, coz miiZze negativné ovlivnit jejich vztahy (Kowert a Quandt, 2015).
V nékterych piipadech mohou toxické herni komunity ptispet k vyc¢leniovani nebo Sikang,

coz se pak mize odrazit i v redlnych pratelskych vztazich.
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Vliv hrani videoher na $kolni prostiedi

Hrani videoher ovliviluje nejen traveni volného casu, ale také dynamiku S$kolniho
prostiedi a vztahy mezi spoluzaky. Spolecné hrani mize podporovat tymovou spolupraci,
posilovat socialni vazby a pfispivat k integraci studentli s riznymi z4jmy. Online i offline
multiplayerové hry mohou byt pro nékteré déti a dospivajici jednim z hlavnich zplisobd, jak

si budovat a udrzovat pratelstvi ve skolnim kolektivu. (Cole a Griftfiths, 2007)

Pozitivni vliv videoher lze sledovat zejména v kontextu rozvoje kooperativnich
dovednosti a strategického mysleni. Hraci, ktefi se vénuji tymovym hram, si ¢asto osvojuji
schopnost efektivni komunikace a koordinace, coz mize byt vyhodou i v akademickém
prostiedi, naptiklad pfi skupinovych projektech nebo Skolnich aktivitich vyzadujicich
spolupréci (Voulgari et al., 2014). Nékteré Skoly dokonce zatazuji edukaéni videohry do
vyuky, aby podpofily zapojeni Zakl a rozvoj jejich kognitivnich schopnosti (Granic et al.,

2014).

Na druhé stran€ vSak mtiize nadmérné hrani negativné ovlivnit skolni vysledky, zejména
pokud hréci travi tolik Casu ve virtuadlnim svéte, Ze zanedbéavaji domaci tkoly, pfipravu na
vyucovani nebo dokonce omezuji spanek, coz vede ke zhorSené koncentraci a niz$imu
akademickému vykonu (Gentile et al., 2011). Studie naznacuji, ze predevsim hraci s vysokou
herni dobou maji vys§i pravdépodobnost problémového Skolniho chovani, jako jsou
neplnéni povinnosti, hor$i znamky nebo absence ve Skole (Lemmens et al., 2011a). Tento
efekt je vSak ovlivnén také osobnimi navyky a stylem vychovy —rodice, ktefi stanovuji jasna
pravidla pro herni ¢as, pomahaji svym détem udrZovat rovnovahu mezi hrou a povinnostmi

(Kowert a Quandt, 2015).
FOMO v hernim prostiedi a jeho vliv na socidlni vztahy

Specifickym problémem, ktery se v poslednich letech ukazuje jako klicovy faktor
ovlivitujici chovani hract, je FOMO (Fear of Missing Out — strach, Ze hra¢ néco dtilezitého
zmesSka). Mnoho multiplayerovych her, zejména MMORPG a kompetitivni online tituly,
vyuziva herni mechaniky zaloZzené na Casové omezenych udélostech, dennich odménach
nebo sezonnich passech, které hrae motivuji, aby se do hry vraceli kazdy den. (Kaye et al.,

2017)

Tento tlak na udrzeni kroku s ostatnimi hra¢i muze vést k tomu, ze se déti 1 adolescenti
citi nuceni travit ve hrach vice ¢asu, nez by pivodné zamysleli. Pokud hra¢ nestihne splnit

urcité herni ukoly nebo propasne specialni eventy, miize to vést k tizkosti, stresu a pocitu



20 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

nedostatecnosti v porovnani s ostatnimi hraci. To ma dopady nejen na Skolni vykon, ale i na

ptatelské vztahy a rodinnou dynamiku. (Valkenburg a Peter, 2021)
Shrnuti vlivu videoher na mezilidské vztahy

Hrani videoher mize mit jak pozitivni, tak negativni dopady na mezilidské vztahy.
Nékteré hry podporuji spolupréaci, komunikaci a rozvoj socidlnich vazeb, zatimco jiné
mohou vést k socialni izolaci, konfliktiim v rodin€ nebo dokonce k zavislosti. Klicovym
faktorem je zptisob a mira hrani — pokud jsou videohry soucasti vyvazeného zivotniho stylu,
mohou pfispét k rozvoji socialnich kompetenci a posilovani vztahii. Naopak nadmérné nebo
problematické hrani miize vést k oslabeni realnych socialnich kontaktii a prohloubeni pocitii

osameélosti.

Dopad videoher na socidlni interakce vSak zavisi 1 na dalSich faktorech, jako je zptsob
komunikace mezi hrac¢i, motivace k hrani a konkrétni herni prosttedi. Dulezitym aspektem
je také psychologicky tlak v hernim prostiedi, ktery mtize ovliviiovat socialni vztahy hraca.
Fenomén FOMO (Fear of Missing Out), tedy strach ze zmeskani hernich udalosti a odmén,
muze nékteré hrace motivovat k nadmérnému zapojeni do her na tkor redlnych vztaht, coz

v kone¢ném diisledku miize vést k vyssi mife stresu a socialni izolace.

1.3 Komunikace ve hrach: text, hlas a herni slang

Moderni videohry poskytuji Sirokou Skalu moznosti socidlni interakce, kterd se vyrazné lisi
od bézné¢ komunikace v redlném svété. Hra¢i mohou vyuzivat textové chaty, hlasovou
komunikaci a vizudlni signaly, jako jsou emotikony nebo gesta postav. Tyto néstroje
umoziuji efektivni dorozumivani, budovani tymové spoluprace a prohlubovani socidlnich
vazeb. Virtudlni komunikace vSak pfinasi také specifické vyzvy, které mohou ovlivnit

kvalitu socialniho Zivota jak pozitivné, tak negativné.
Textova komunikace ve hrach

Jednim z nejbé&znéjSich zplisobi interakce ve videohrach je textova komunikace, ktera
je klicova zejména v masivné multiplayerovych online hraich (MMORPG) a strategickych
titulech. Hracim umozniuje koordinovat tymové taktiky, sdilet zkuSenosti a vyjadfovat

emoce prostifednictvim pisemné konverzace.
Vyhodou textového chatu je jeho snadnd dostupnost, moznost promyslenéjSich
odpovédi a skutecnost, Ze nevyzaduje ptimy hlasovy projev — coz oceni naptiklad introverti

nebo hracéi s komunikaénimi obtizemi. Na druhé strané ma vSak textova komunikace své
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limity — absence neverbalnich signalt mize vést k nedorozuménim, a v hernich chatech se
Casto objevuji negativni jevy, jako je spam (opakované zasilani nesmyslnych nebo rusivych
zprav) ¢i trolling (provokativni nebo timysIné klamavé zpravy s cilem vyvolat konflikt ¢i

zmast ostatni hrace).
Hlasova komunikace a jeji vyhody i rizika

Hlasova komunikace pfinasi hrac¢iim ptirozenéjsi a rychlejsi zpiisob interakce, ktery je
blizsi realné mezilidské komunikaci. Vyuziva se predevsim v tymovych hrach, jako jsou
sttilecky z pohledu prvni osoby (FPS) nebo battle royale hry, kde je rychlad a efektivni

komunikace klicem k uspéchu.

Vyzkumy ukazuji, ze hraci aktivné vyuzivajici hlasovou komunikaci ¢asto vykazuji
vy$8i miru zapojeni do hernich komunit a silnéjsi pocit sounaleZzitosti (Voulgari et al., 2014).
Nevyhodou hlasového chatu je v§ak moZznost verbalni agrese, nadavek a toxického chovani,
které je v nékterych hrach bézné — to vse velice rychle a jednoduse. Anonymita internetu
umoznuje hra¢im vyjadirovat své nazory mén¢ filtrované, coz vede k ¢astéjsim konfliktim

a naruseni herniho zazitku.
Herni slang a specifika herni komunikace
Specifickou soucasti virtualni komunikace je herni jazyk a slang, ktery se vyviji v ramci
jednotlivych hernich komunit. Hraci Casto pouzivaji specialni vyrazy, zkratky a akronymy,
které¢ mohou byt pro novacky obtizné srozumitelné.
Mezi nejznaméjsi herni zkratky patfi:
o GG* (good game) — dobrd hra,
o _AFK* (away from keyboard) — pry¢ od klavesnice,
e  Noob*“ - zacate¢nik, hra¢ s nizkou trovni dovednosti.

Herni slang usnadiiuje komunikaci a umoziuje hra¢im rychle se adaptovat na
dynamiku hry, ale zarovenn miiZze byt bariérou pro nové hrace. Jazykové normy v hernich
komunitach ¢asto odrazeji specifickou kulturu dané hry — naptiklad v kompetitivnich hrach
je Cast€jsi pouzivani provokativniho a agresivniho slovniku, zatimco v kooperativnich hrach

byvéa komunikace obvykle pratelstéjsi a podporujici.
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Vyhody a rizika virtualni komunikace

Virtualni komunikace ve hrach pfinaSi mnoho vyhod, ale i rizik. Na jedné strané¢
umoziuje efektivni dorozumivani, sdileni hernich strategii a budovani ptatelskych vztaht,
na druhé stran¢ vSak muze byt zdrojem negativnich socialnich jevii, jako je toxické chovani,

verbalni agrese nebo kyberSikana.

Nekteré herni spolecnosti proto zavadeji moderovani chatu a automatizované filtry,

které pomahaji eliminovat nevhodné chovani a zlepsuji celkovou kvalitu herniho prostredi.

Virtualni komunikace je nejen klicovym prvkem socidlni interakce ve videohrach, ale
muze také ovliviiovat zdravé herni navyky. Zatimco virtudlni komunikace mtize hracim
pomahat v budovani vztahti a tymové spoluprace, jeji absence nebo negativni aspekty mohou
ptispét k pocitiim socidlni izolace a osamélosti. V nasledujici kapitole se proto zamétime na

to, jak hrani videoher souvisi s osam¢losti a jaké faktory tento vztah ovliviiuji.

1.4 Videohry a osamélost

Videohry jsou €asto vnimany jako potencidlni rizikovy faktor pro vznik osamélosti, ale
zaroven mohou slouZit jako prostfedek pro navazovani novych vztahi a socidlni integraci.
Vztah mezi hranim videoher a osam¢losti je slozity a zavisi na mnoha faktorech, jako jsou
napiiklad herni navyky, typ preferovanych her a intenzita socidlni interakce. Navic je nutné
si uvédomit, ze néktefi hraci vyuzivaji videohry k socidlnimu kontaktu a udrzovani
ptatelstvi, zatimco jini se do herniho svéta uchyluji jako do tnikového mechanismu, ktery

Jim umoziuje vyhnout se redlnym socialnim situacim.
Socialni interakce vs. izolace ve videohrach

Kowert et al. (2015) naznacuji, Ze jedinci se socidlnimi obtiZemi €asto vyuZivaji online
hrani jako kompenza¢ni mechanismus, coz mize vést k dalSimu prohloubeni téchto obtizi
a socidlni izolaci. Jejich studie, zalozend na kvantitativnim dotaznikovém Setieni,
analyzovala vztah mezi stylem hrani a psychosocidlni pohodou hrac¢i. Vysledky ukazaly, ze
multiplayerové hry mohou podporovat socidlni vazby, ale nadmérné hrani miize u nékterych

hrach narusit redlné socidlni vztahy a prohloubit pocit osamélosti.

Podobné zavéry uvadeéji 1 Granic et al. (2014), ktefi se zaméftili na vliv digitdlniho

prostfedi na psychosocidlni pohodu adolescenti.
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Cas straveny hranim a osamélost

Osamélost u hraci muze byt zplsobena ¢asem stradvenym hranim na ukor redlnych
socialnich interakci. Sucha et al. (2018) analyzovali souvislost mezi herni dobou a pocity
osamélosti u ¢eskych adolescentli a zjistili, ze hraci s nadpriimérnou herni dobou (vice nez

3 hodiny denné&) vykazuji vyssi miru socialni izolace.

Dulezitym faktorem vSak neni jen herni doba, ale i charakter herni aktivity. Zatimco
multiplayerové hry mohou podporovat mezilidské vztahy, singleplayerové tituly Casto
souvisi s vy$$im vnimanim osamélosti. Pokud hra¢ vénuje vétSinu volného ¢asu videohram
a zanedbava kontakty s rodinou, ptateli nebo spoluzdky, mize dojit k socialni izolaci.
Nekteré studie naznacuji, ze dlouha herni doba je spojena s vysSim pocitem osamélosti,
zejména pokud hrac¢ preferuje singleplayerové hry, které neumoziluji pfimou interakci

s jinymi hraci (Lemmens et al., 2011a).
Herni motivace a osamélost

Sucha et al. (2019) upozoriuji, Ze riziko problémového hrani nesouvisi pouze s ¢asem
stravenym ve hréach, ale také s hernimi motivacemi. Zjistili, ze adolescenti, ktefi vyuzivaji
videohry jako hlavni formu tuniku pfed realitou, jsou nachylnéjsi k problematickému
hernimu chovéni. Tento eskapisticky pfistup k hrani se ¢asto poji s vy$si mirou osamélosti
a socialni izolace, protoZze hraci upfednostiiuji virtualni svét pred skute€nymi mezilidskymi

vztahy.

Jednim z klicovych faktort ovliviiujicich miru osamélosti u hraci je tedy zptisob, jakym
videohry vyuZivaji. Zatimco nékteti hraci vnimaji hrani jako prostfedek socialni interakce
abudovani vztahli, jini jej mohou vyuzivat jako Unik pfed stresem, problémy nebo
nepiijemnymi socidlnimi situacemi. Tento fenomén, znamy jako eskapismus, miize
kratkodobé poskytovat tlevu, ale pokud se stane hlavnim mechanismem zvladani problémt,

muze vést k jeSté vEtsi izolaci a prohloubeni osamélosti.

Vyzkumy ukazuji, Ze pravé rozdil mezi socidln€ angazovanymi a izolovanymi hraci je
klicovy pro pochopeni vztahu mezi hranim videoher a osamélosti. Hraci, kteti se aktivné
zapojuji do multiplayerovych komunit, vyuzivaji herni chaty nebo hlasovou komunikaci,
casto vykazuji niz8i miru osamélosti a vys$si pocit soundlezitosti (Voulgari et al., 2014).
Multiplayerové tituly a kooperativni hry mohou pfispivat k socidlni interakci podobné jako

tradi¢ni skupinoveé aktivity v readlném svéte.
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Naopak hraci, kteti se hernimu prostfedi vénuji prevazné osamocené¢ a vyhybaji se
interakci s ostatnimi, mohou byt nachylné;jsi k pocitlim izolace a osamélosti. Tento efekt je
obzvlasté patrny u hracu, kteti travi dlouhé hodiny v singleplayerovych titulech, aniz by si
budovali socialni vazby mimo herni svét. Jak ukazuji vyzkumy, problematické nebo
nadmérné hrani zaméfené na eskapismus mize fungovat jako cyklus — osaméli jedinci hraji

vice, aby unikli realité, coz nasledné jejich socidlni izolaci prohlubuje (Sucha et al., 2019).

Herni motivace vSak nejsou univerzalni a lisi se podle toho, co hrace k hrani vede.
Bartle (1996) identifikoval ¢tyii zakladni motivace hract, které mohou ovlivnit jejich
socialni zapojeni i miru osamélosti. Nekteii hraci, tzv. socializers, vnimaji hry primarné jako
prostfedek ke komunikaci a navazovani vztahd. Tito hraci ¢asto preferuji multiplayerové
tituly a zapojuji se do hernich komunit, coz mlze pozitivné ovliviiovat jejich socidlni
dovednosti a snizovat pocit osamélosti. Dal§i skupinou jsou tzv. achievers, tedy hraci
zaméteni na dosazeni Uspéchu a sbirdni hernich ocenéni. I kdyz mohou hrat spole¢né
s ostatnimi, jejich hlavni motivaci neni nutné socidlni interakce, ale individualni vykon.
Explorers, tedy hraci motivovani objevovanim herniho svéta, se mohou ponofit do hry jako
formy osobniho rozvoje a experimentovani, pficemz socidlni kontakt pro né¢ nemusi byt
klicovy. Naproti tomu killers, kteti preferuji soutézni aspekty her a ptimou konfrontaci
s ostatnimi, mohou vnimat herni prostfedi spiSe jako prostor pro pomé&fovani sil nez pro

budovani vztahu.

Tyto rozdily v motivacich nazna€uji, Ze ne vSichni hra¢i jsou stejné ndchylni
k osamélosti. Kvéton a Jelinek (2018) zdiiraziiuji, ze klicovym faktorem v tomto kontextu
je vnimani socidlni podpory. Hraci, ktefi vnimaji videohry jako prostiedek k naplnéni
socialnich potfeb (napf. komunikace s prateli, spoluprace v tymu), vykazuji niz$i miru
osamélosti nez ti, ktefi hraji primarné kvili tniku z redlného Zivota. To naznacuje, ze
videohry nemusi byt nutné rizikovym faktorem osamélosti, ale jejich efekt zavisi na

individualnich motivech hrace a zptisobu, jakym je hrani integrovano do jeho zivota.

Podobné vysledky pfinaseji 1 Blinka et al. (2024), kteti analyzovali herni motivace
a jejich vliv na socidlni vazby. Jejich studie ukazuje, Ze hraci zapojeni do komunitnich
hernich aktivit (napf. MMORPG, kooperativni hry) si ¢asto udrzuji siln€jsi socidlni vztahy
jak v online prostfedi, tak v realném Zzivoté. Naopak izolovani hraci, kteti preferuji
singleplayerové hry a vyhybaji se interakci s ostatnimi, vykazuji vy$$i miru osamélosti

a niz$i socidlni zapojeni.
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Osamélost a videohry v SirS§im kontextu

Osamélost v kontextu hrani videoher nelze vnimat jednostranné. Zatimco néckteré
formy hrani mohou osamélost prohlubovat, jiné mohou slouzit jako prostiedek ke snizovani

socialni izolace a navazovani novych vztahi.

Dulezité je, aby hraci udrzovali rovnovéahu mezi virtudlnimi a redlnymi socidlnimi

interakcemi a nevnimali videohry jako jediny zplsob socidlniho kontaktu.

Obecné psychologické a neurobiologické aspekty osamélosti v adolescenci, stejné jako

jeji dlouhodobé dusledky na duSevni zdravi, jsou detailnéji rozebrany v kapitole 2.

Ackoli ne€které formy herni interakce mohou vést k prohloubeni osamélosti, existuji
také socialni hry, které naopak podporuji mezilidské vztahy a mohou fungovat jako prevence

socialni izolace. Praveé témto aspektiim videoher se budeme vénovat v nasledujici kapitole.

1.5 Socialni hry jako prevence osamélosti

Ackoli jsou videohry ¢asto spojovany s rizikem socialni izolace, n¢které herni zanry mohou
naopak pfispét k posilovani mezilidskych vztahi a fungovat jako prevence osamélosti.
Sociélni hry, které podporuji spolupraci, komunikaci a sdileni hernich zéazitkl, nabizeji

hra¢lim moZnost zapojit se do komunit, budovat nové vztahy a udrzovat kontakt s ptateli.

Tento aspekt herniho prostiedi je zvlasté dilezity pro osoby, které maji v redlném zivoté
potize s navazovanim socialnich vztahi, naptiklad kvili introverzi, socialni tizkosti nebo

geografické izolaci.
Kooperativni hry a budovani socialnich vazeb

Jednim z hlavnich mechanismt, kterymi socidlni hry pomahaji snizovat osamélost, je
moznost tymové spoluprace. Kooperativni hry jako Minecraft, Overcooked! nebo Fortnite
kladou diiraz na interakci mezi hraci, ktefi musi spolecné pladnovat strategie a dosahovat

spolec¢nych cila.

Granic, Lobel a Engels (2014) identifikovali né€kolik kli¢ovych mechanismd, jak
kooperativni hry posiluji socidlni vazby. Studie ukézala, Ze spole¢na herni ¢innost podporuje
vzajemnou spolupréci, komunikaci a budovani div€ry mezi hrai. Tento efekt je
nejvyrazn€j$i u multiplayerovych her, kde hraci tesi spoleéné vyzvy a musi efektivné

koordinovat své strategie.
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Vysledky naznacuji, Ze tento proces mize vést k posileni socidlnich dovednosti nejen
v online prostiedi, ale i v redlném zivoté. Hraci téchto her casto vnimaji své spoluhrace nejen
jako nahodné partnery ve hie, ale jako ptatele, s nimiz udrzuji kontakt i mimo herni prostiedi

(Ewoldsen et al., 2012).
Kooperativni vs. kompetitivni hrani a jejich vliv na vztahy

Ackoli Granic, Lobel a Engels (2014) poukézali na pozitivni vliv videoher na socialni
interakci, novéj$i vyzkumy naznacuji, Ze tento efekt zavisi na typu hry a osobnostnich

charakteristikach hrace.

Naptiklad Kowert, Vogelgesang a Quandt (2018) zjistili, ze zatimco kooperativni hry
posiluji socidlni dovednosti, kompetitivni hry mohou naopak vést ke zvysené miie konfliktd
mezi hraci.

Dale se ukazuje, Ze nejen samotny obsah hry, ale 1 zpiisob jejiho hrani ovliviiuje socialni
interakce. Velez et al. (2016) zjistili, ze kooperativni hrani — a to i v nésilnych videohrach
(mize snizit agresivitu mezi hraci, protoze podporuje recipro¢ni chovani a vzajemnou

spolupraci).

Podobny efekt lze sledovat i u multiplayerovych her obecné€. Mnoho online her
umoziuje nejen okamzitou kooperaci, ale také dlouhodobé socidlni zapojeni. Hra¢i si v nich
vytvareji pratelské vazby, buduji socidlni sit€¢ a stdvaji se soucasti hernich komunit. Tyto

aspekty multiplayerovych her mohou mit pozitivni vliv na prevenci osamélosti.
Multiplayerové hry jako prevence osamélosti

Multiplayerové hry mohou sehrdt vyznamnou roli pfi prevenci osamélosti tim, Ze
poskytuji hra¢im moznost interakce, spoluprace a budovani dlouhodobych ptatelskych
vazeb. Online hry, kooperativni tituly a MMORPG umoziuji hra¢im nejen komunikovat,

ale také sdilet spolecné cile a zazitky, ¢imz posiluji socidlni propojeni.

Basler a Mréazek (2018) ve své studii analyzovali vliv multiplayerovych her na socidlni
zapojeni hract a zjistili, Ze spole¢né hrani miiZe posilovat mezilidské vazby a snizovat pocity
osamélosti. Vyzkum poukézal na to, Ze hraci, kteti aktivné participuji v hernich komunitach,

vykazuji niz§i miru socidlni izolace nez ti, kteti preferuji singleplayerové hry.

PrestoZze multiplayerové hry mohou socialni vazby posilovat, opacny efekt mize nastat
u her, které¢ neobsahuji zadné interaktivni prvky mezi hraci. Hraci, kteti dlouhodobé

uptfednostnuji pouze singleplayerové tituly, mohou castéji vykazovat vyssi miru osamélosti,
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protoze v jejich hernim prostiedi chybi moznost navazovani vztahii (Cole a Griffiths, 2007).
Tento kontrast mezi jednotlivymi hernimi zanry naznacuje, ze multiplayerové hry mohou

pii vhodném vyuziti fungovat jako nastroj k prevenci socialni izolace.
Herni komunity a budovani online pratelstvi

DalSim dulezitym prvkem socialnich her je budovéni hernich komunit. Masivné
multiplayerové online hry (MMORPG), jako World of Warcraft, Final Fantasy XIV nebo
The Elder Scrolls Online, umoznuji hra¢im vytvaret dlouhodobé vazby a budovat online

pratelstvi, ktera mohou pfetrvavat i mimo herni prostredi.

Tyto hry ¢asto zahrnuji slozité socidlni systémy, jako jsou cechy, aliance nebo virtualni

ekonomiky, které vyzaduji vysokou miru kooperace a koordinace mezi hraci.

Vyzkumy ukazuji, Ze hra¢i MMO (Massively Multiplayer Online — masivné
multiplayerova online hra) her ¢asto povazuji vztahy, které ve hie navazali, za stejné ditlezité
jako ty v realném zivoté (Cole a Griffiths, 2007). Nekteti z nich si v téchto hrach nasli i své

Zivotni partnery.
Komunika¢ni platformy jako nastroj prevence osamélosti

Velkou roli v prevenci osamélosti hraje také moznost komunikace v hernim prostiedi
1 mimo hru. Platformy jako Discord, Steam Communities nebo Twitch poskytuji hracim

prostor pro sdileni z&zitki, diskuse o hrach a organizovani spolecnych aktivit.

e Discord je komunikaéni platforma zaméfena na hlasovy, textovy 1 videochat, kterou
vyuZzivaji herni komunity 1 pfatelé pro snadnou a rychlou komunikaci. UmoZiuje
vytvaret soukromé i vefejné servery, kde se hra¢i mohou spojit nejen kvuli hrani, ale
1 béZnému povidani.

e Steam Communities jsou komunitni fora a socidlni sit’ v ramci digitalni distribuce
her na platformé& Steam. Hraci zde mohou diskutovat o hrach, sdilet své zkuSenosti

a ptipojit se ke skupindm s podobnymi z4jmy.

e Twitch (Youtube gaming...) je streamovaci platforma, kde hra¢i mohou sledovat
pfimé ptenosy jinych hract, komunikovat v chatu a zapojovat se do interaktivnich

komunit kolem oblibenych her a streamert.

Tyto platformy nejen umoznuji hra¢im zistat v kontaktu i mimo samotnou hru, ale také
podporuji vytvareni hlubSich socidlnich vazeb a budovani online pratelstvi. OvSem 1 zde,

zejména v nemoderovanych komunitéch, se objevuje toxické chovani (napt. verbalni agrese,
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trolling, kyberSikana), coz mlze mit opacny efekt a pfispivat k negativnim zkuSenostem
hréacu.
Rizika videoher a jejich vliv na osamélost

Navzdory vySe popsanym pozitivnim aspektiim nelze ignorovat rizika spojend
s ptiliSnou zavislosti na videohrach. Pokud hrd¢ nahrazuje redlné socidlni vztahy pouze

online interakcemi, mlize se paradoxné¢ citit jeste izolovanéjsi.

Virtudlni pratelstvi sice mohou poskytnout podporu a pocit sounalezitosti, ale
nenahrazuji plnohodnotné mezilidské vztahy, které zahrnuji fyzicky kontakt a spole¢né

aktivity mimo digitalni svét.

Je také dulezité zminit, ze ne vSechny herni komunity jsou pro hrace pfinosné. Zatimco
nckteré podporuji pratelskou atmosféru a pozitivni komunikaci, jiné mohou byt toxické
a agresivni, coZ muze negativné ovlivnit psychiku hract. Negativni chovani, jako je trolling,
urazky nebo vyclenovani novacki, mize vést k tomu, ze se hrac citi jest¢ osamelejsi a méné

zapojeny do socidlniho prostiedi (Kowert a Quandt, 2015).
Vyvazeny pristup k hrani jako prevence osamélosti

Aby socidlni hry skute¢né pfispivaly k prevenci osamélosti, je dilezit¢ udrzovat
vyvazeny herni rezim. Pokud jsou videohry soucasti zdravého Zivotniho stylu a hraci je
kombinuji s redlnymi socidlnimi aktivitami, mohou fungovat jako uzite¢ny nastroj pro

navazovani kontaktii a rozvoj socialnich dovednosti.

Klicové je, aby hraci nepovazovali videohry za jediny zplisob socidlni interakce, ale

vyuzivali je jako doplné€k k redlnému mezilidskému kontaktu.

Socialni hry mohou hrat dilezitou roli nejen v prevenci osamélosti, ale i jako nastroj
pro podporu zdravého vztahu k videohram. Sirdi strategie prevence problémového hrani

a podpory vyvazeného digitalniho Zivota jsou podrobné rozebrany v kapitole 3.

Vztah mezi hranim videoher a socidlnimi interakcemi je slozity
a mnohovrstevnaty/zahrnuje vice vrstev. Zatimco nékteré herni formaty podporuji
spolupréci, budovani komunit a rozvoj socidlnich dovednosti, jiné mohou pfispét k pocitim
izolace a osamélosti, zejména pokud hraci vyuzivaji hry jako hlavni formu Uniku pied
realitou. Jak ukazuji vyzkumy, zasadni roli hraje nejen typ hry, €as strdveny hranim, ale

7w o

piedevsim motivace hract a zplsob, jakym se do herniho prostiedi zapojuji.
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V kontextu adolescentniho vyvoje je klicové zkoumat, jak se videohry podileji na
utvafeni identity, mezilidskych vztahli a zvladani emoci. Adolescence je obdobim, kdy
dochazi k zasadnim zménam v oblasti sebepojeti, socializace a emoc¢ni regulace, piicemz

digitalni technologie a herni prostfedi mohou tyto procesy vyznamn¢ ovliviiovat.

Nasledujici kapitola se proto zamétuje na adolescenci jako vyvojové obdobi, s dirazem
na psychické, socialni a biologické faktory, které formuji identity mladych lidi. Pro hlubsi
pochopeni toho, pro¢ nékteti adolescenti inklinuji k intenzivnimu hrani a jaky dopad to mtize
mit na jejich socidlni vyvoj, je nezbytné porozumét zdkladnim mechanismiim adolescence —

vcetné potieby socialniho zaclenéni, hledani identity a emocionalni regulace.
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2 ADOLESCENCE JAKO VYVOJOVE OBDOBI

Adolescence piedstavuje dynamické obdobi lidského vyvoje, béhem kterého dochazi
k vyznamnym télesnym, psychickym a socidlnim zménam. Langmeier a Krejcifova (2006)
ji popisuji jako obdobi pfechodu mezi détstvim a dospélosti, které je charakterizovano nejen
biologickymi a psychickymi proménami, ale také hlubokymi socidlnimi transformacemi.
Klicovym aspektem adolescence je formovani identity, které probihd v interakci
s vrstevniky, rodinou a $ir§im socialnim prosttedim. V této fazi dochazi ke zvysené citlivosti
na vnéjsi vlivy, coz miize ovlivnit rozhodovani adolescentii v oblasti volného ¢asu, véetné

hrani videoher.

Adolescence je obvykle vymezena mezi 12. a 20. rokem Zivota a je spojena s hleddnim
vlastni identity, pfechodem k vys$i mitfe nezavislosti a prohlubovanim vrstevnickych vztahii
(Macek, 2003). V tomto obdobi se méni sebepojeti adolescentt, roste jejich emocni intenzita
a mladi lidé si zacinaji uvédomovat svou socialni roli. Langmeier a Krej¢itova (2006)
popisuji adolescenci jako fazi intenzivniho hleddni identity, kdy mladi lidé experimentuji

s riznymi socialnimi rolemi a testuji hranice své autonomie.

Videohry mohou adolescentim poskytnout bezpecné prostiedi, kde mohou zkouset
ruzné identity, coz miize podporovat jejich sebevédomi a ptispivat k rozvoji komunikac¢nich
dovednosti. Moderni digitalni technologie dnes vyrazné ovliviiuji socializaci adolescentli —
na jedné stran€ mohou podporovat interakci a spolupraci, na stran¢ druhé vSak mohou vést

k socialni izolaci a oslabovani skute¢nych mezilidskych vztahi.

Abychom 1épe porozuméli tomu, pro€ je adolescence tak citlivym obdobim z hlediska
vlivu videoher a prozivani osamélosti, je tfeba blize prozkoumat kli¢ové vyvojové procesy,
které ji charakterizuji. Nasledujici ¢ast se proto zaméfuje na fyzické, psychické a socidlni
zmény v obdobi dospivani a zaroven na teoretické piistupy, které tyto promény vysvétluji,

vcetné jejich souvislosti s digitdlnim svétem.

2.1 Adolescence: fyzicky a psychicky vyvoj, vyvoj socialnich vztahi

Adolescence je obdobim rychlych fyzickych, psychickych a socidlnich zmén, které ovliviiuji
celkovy vyvoj jedince. Béhem puberty dochdzi k vyznamnym télesnym proménam, jez jsou
doprovéazeny hormonélnimi zménami a formovanim télesného obrazu. To, jak adolescenti

vnimaji vlastni télo, hraje zasadni roli v jejich sebevédomi a mize ovlivnit socidlni chovani.
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Sebepojeti v tomto obdobi podléhd vnéjsim vliviim, jako jsou vrstevnici, média a digitalni

technologie.

T¢lesny vyvoj v adolescenci probihd nerovnomérn€, coz muze vést k pocitim nejistoty.
Chlapci prochazeji zrychlenym rastem a nartistem svalové hmoty, zatimco u divek dochazi
k redistribuci télesného tuku, coz mize ovlivnit jejich sebevédomi a vztah k vlastnimu télu.
Nektefi adolescenti si v tomto obdobi vytvafeji negativni télesny obraz, coz mize vést
ke snizené socialni aktivité, iizkostem nebo dokonce k poruchdm ptijmu potravy (Fardouly

etal., 2015).

Vliv digitalniho prostfedi na télesné sebepojeti adolescentll je stale intenzivngjsi.
Vyzkumy ukazuji, ze Casté srovnavani s upravenymi fotografiemi na socidlnich sitich
(napf. Instagram, Facebook) muze u dospivajicich divek vyvoldvat negativni vnimani
vlastniho vzhledu (Fardouly et al., 2015). Tento efekt se vSak neomezuje pouze na socialni
média — podobné dopady Ize pozorovat i ve svéte videoher, kde hraci ¢asto voli idealizované
virtudlni reprezentace sebe sama. Vyzkumy naznacuji, ze adolescenti, kteti travi velké
mnozstvi ¢asu v digitalnich prostiedich, mohou mit tendenci porovnavat se s nerealistickymi
standardy postav ve hrach, coz mize ovlivnit jejich vnimani vlastniho téla a vést ke zvySené

mife socidlni tzkosti (Kowert et al., 2015).
Virtualni identita a jeji vliv na sebepojeti adolescenti

Tento fenomén je obzvlasté patrny v multiplayerovych online hrach (MMORPG), kde
st hraci vytvareji vlastni virtualni identity a ¢asto experimentuji se svou vizualni prezentaci.
Nekteti hraci vyuzivaji anonymitu online prostiedi k pfekonani socidlnich bariér, zatimco
jini mohou proZivat frustraci z nesouladu mezi svou redlnou a digitalni identitou. Tento

nesoulad mize vést k prohloubeni pocitti osamélosti a nizké sebehodnoty (Blasi et al., 2019).

Psychosocidlni vyvoj v adolescenci je klicovy pro formovani identity, mezilidskych
vztahll a emoc¢ni stability. V tomto kontextu se ¢asto uplatiiuji teorie psychického vyvoje,
mezi nejznamejSi patii  Freudova teorie psychosexualniho vyvoje a Eriksonova

psychosocialni teorie.
Psychologické teorie vyvoje adolescence

Sigmund Freud oznacil adolescenci jako genitalni fazi, kterd pfedstavuje finalni
stadium jeho teorie psychosexualniho vyvoje (Freud, 1905). Tato faze nastava ptiblizné
od 12 let a pokracuje do dospélosti. Na rozdil od ptedchozich fazi (oralni, analni, falické

a latentni) se adolescent u¢i sméfovat své libido k objektim mimo rodinu, coz je podle
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Freuda kli¢ové pro dosazeni psychosexudlni zralosti. Kazdy Freudem popisovany
konflikt se vSak vztahuje nejen k télesnym, ale i k moznym psychosocidlnim nebo

psychosexualnim obtizim, ¢imz Freud ptesahuje Cisté biologicky ramec.

Freud zdarazioval, Ze adolescence je obdobim, kdy se jedinec snazi vyfteSit
konflikty z ptedchozich vyvojovych fazi a dosdahnout schopnosti budovat hluboké
vztahy a rozvijet vlastni sexualitu. To vSe v optimalnim ptipad¢ se zfetelem nejen na
uspokojeni vlastnich citovych a psychickych potieb, ale 1 na potieby druhych. Pokud
adolescent uspésné piekona fixace z ranéjSich fazi, mize dosahnout stabilni identity
a zdravych vztahti. Naopak pokud zlstane fixovan v nékteré z piedchozich fazi
(napt. ve falickém stadiu), mize mit potize s pfijetim vlastni sexuality nebo trpét

vztahovymi problémy.

Erik Erikson rozsifil Freudovu koncepci tim, ze se zaméfil na psychosocidlni
vyvoj. Adolescence je podle n¢j obdobim konfliktu mezi identitou a zmatenim roli
(Erikson, 1968). Uspé&sné vyieseni této krize vede k silné identité, zatimco nedostatedné
vyfeSena krize muize vést k nejistoté a pochybnostem o vlastni roli ve spole¢nosti a mezi
svymi vrstevniky. Erikson vSak nepracoval izolované — jiz v ranéjsich fazich vyvoje
zahrnoval psychosexualni aspekty, jak naznacoval Freud. Naptiklad ve fazi iniciativa
versus vina popisuje, ze pocity viny ditéte predSkolniho v€ku mohou souviset

s psychosexualnimi konflikty (Erikson, 1950; Erikson, 1993).

Freud kladl dliraz nejen na biologické a instinktivni aspekty, ale také na komplexni
vnitini konflikty, které ovliviiuji osobnostni zrani. Erikson pak upozorioval, Ze
adolescenti hledaji smysl svého zivota, buduji vlastni sebeobraz a vymezuji se vaci

spolecnosti.

I kdyz Freudova teorie poskytuje dilleZity vhled do vyvoje adolescence, byva Casto
kritizovdna za pfiliSné zaméteni na sexualitu. Nicméné Freud si ve své dobé dovolil
otevfit témata, kterd byla spolecensky tabuizovana, pticemz fada jeho soucasniki, jako
naptiklad Janet nebo Charcot, pozd¢ji ptiznala, Ze se s podobnymi poznatky setkavali,
ale vetejné je nesdé€lovali. Napiiklad pfi rozhovorech se svymi pacienty byl Freud
prekvapen, kolik z nich se zminovalo o zkuSenostech se sexudlnim zneuzivanim
v détstvi. KdyZ se o tomto tématu zminil na odborné konferenci, setkal se s odmitavymi
reakcemi kviili tehdejSimu puritanskému nastaveni spole€nosti. Dnes vSak vidime, Ze

pravé problematika sexualniho nasili v rodinach nebo institucich, v¢etné cirkevnich,
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stale vyzaduje pozornost a potvrzuje Freudovu odvahu otevirat slozitd, ale zasadni

témata (Hunt, 2015).
Vyznam vrstevnickych vztahi v adolescenci

Vrstevnické vztahy v této fazi nabyvaji na vyznamu, nebot’ adolescenti se stale vice
identifikuji se svou socidlni skupinou. Pratelstvi v adolescenci je Casto intenzivni a zalozené
na sdileni spolecnych zajmi, mezi které dnes Casto patfi i videohry. Multiplayerové hry
a online komunity umoziuji adolescentiim navazovat vztahy, které mohou mit stejnou

hodnotu jako interakce v realném svété (Cole a Griffiths, 2007).

Rodinné vztahy v tomto obdobi prochdzeji zménami, adolescenti usiluji o vétsi
nezévislost, coz mize vést k napéti mezi rodi¢i a détmi. Nékteti adolescenti vyuzivaji
videohry jako formu uniku pfed rodinnymi problémy, zatimco jini je vyuzivaji ke sdileni

spolecného Casu s rodici a sourozenci.

Obdobi adolescence je klicové pro utvafeni identity, socialnich vazeb
a osamostatiiovani se od rodict. Langmeier a Krej¢itova (2006) upozoriuji na vyznam
kognitivniho vyvoje v tomto obdobi, pfi¢emz adolescenti pfechdzeji od konkrétniho
k abstraktnimu mysSleni a zvySuje se jejich schopnost reflektovat socialni normy a eticka
dilemata. Tento proces se miize projevit i ve zpusobu, jakym adolescenti vnimaji digitalni

svét.

Podle Macka (2003) adolescenti prochazeji fadou fyzickych, psychickych a socidlnich
zmeén, které formuji jejich vnimani sebe sama a okolniho svéta. Mackova publikace se opira
o teorie psychosocialniho vyvoje, naptiklad Eriksonovu teorii identity a koncept Marciovych
identitnich statust, které vysvétluji rizné strategie, jimiz adolescenti konstruuji svou identitu
(Erikson, 1968; Marcia, 1966). Vyznam vrstevnikii v procesu socializace je zasadni —
adolescenti ziskavaji nové role a zkuSenosti prostfednictvim interakce se svym socidlnim
okolim, coz ovliviiuje jejich emocni pohodu a schopnost vytvaret hlubsi mezilidské vztahy

(Macek, 2003).

V této souvislosti hraje duleZitou roli koncept ,,vrstevnické arény®, ktery popisuje
Thorova (2015). Tento pojem oznacuje specifické socidlni prostiedi, v némz adolescenti
formuji svou identitu skrze interakci s vrstevniky, experimentovani s riiznymi rolemi
a oveétovani svého socidlniho statusu. Vrstevnickd aréna funguje jako prostor pro ziskavani

zpétné vazby od ostatnich a pomahd mladym lidem osvojit si dovednosti potiebné pro
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budouci socidlni zaclenéni. Zaroven vSak mulze byt i zdrojem socialniho tlaku a uzkosti,

zejména pokud adolescenti vnimaji svou pozici v této aréné jako nejistou ¢i ohrozenou.

Zmény v emocionalnim prozivani mohou vést k vétsi citlivosti na socialni vztahy
a k prohlubovani pocitii osamélosti. V souc¢asném digitalnim véku se tento proces dale
proménuje, nebot’ online komunikace ovliviiuje zptisob, jakym adolescenti vnimaji sami
sebe a své socialni vazby (Valkenburg a Peter, 2011). Virtualni prostfedi mtize vrstevnickou
arénu rozSifovat, ale také pfinaset nové vyzvy spojené se sebeprezentaci a hodnocenim

v digitalnim prostoru.

2.2 Kognitivni a moralni vyvoj adolescentii

Jednim z klicovych ryst kognitivniho vyvoje v adolescenci je pfechod od konkrétniho
k abstraktnimu mysSleni. Zatimco déti se uc¢i predev§im na zaklad¢é konkrétnich zkuSenosti
a zjevné logiky, adolescenti zacinaji zvazovat hypotetické situace, uvazovat v SirSich

souvislostech a analyzovat slozitéjsi problémy.

Jean Piaget ve své teorii kognitivniho vyvoje oznacil tuto fazi jako stddium formalnich
operaci, které se obvykle rozviji mezi 11. a 15. rokem zivota. Toto obdobi je
charakterizovano schopnosti hypoteticko-deduktivniho mysleni, kdy adolescenti zacinaji
pracovat s abstraktnimi pojmy, vytvaret hypotézy a systematicky je testovat (Piaget, 1972).
Vysledky Piagetovych experimentll naznacuji, Ze mladi lidé v této fazi dokdzou nejen
uvazovat logicky o konkrétnich situacich, ale 1 manipulovat s moznostmi a predstavit si
ruzné scénafe bez nutnosti piimé zkusenosti. Rozvoj téchto schopnosti méa zasadni dopad

nejen na zpusob uvazovani adolescentd, ale také na jejich moralni vyvoj.

Tento kognitivni pokrok umoziuje adolescentim 1épe chépat slozité socialni situace,
eticka dilemata a koncepty jako spravedlnost nebo rovnost. Podle Piageta je tato schopnost
kli¢ova pro utvareni osobni identity a rozvoj moralniho tsudku, coz se pozdéji projevuje i ve

schopnosti strategického planovani a feSeni problémii v dospélosti.

S tim souvisi 1 rostouci schopnost sebereflexe — mladi lidé si stale vice uvédomuji
vlastni identitu, své misto ve spole¢nosti a disledky svého chovani. To jim pomahé nejen
1épe chapat své vlastni pocity a motivace, ale také se 1€pe vcitit do druhych a budovat hlubsi

mezilidské vztahy.

S rozvojem abstraktniho mysleni se méni i zpusob, jakym adolescenti posuzuji spravné

anespravné chovani. Zatimco malé déti ¢asto chdpou moralku jako soubor pevnych pravidel,
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kter¢é je tfeba dodrzovat, adolescenti zacinaji vnimat etické otazky flexibilnéji a chapat jejich
$irsi kontext (Cervinkova, 2017). Podle Lawrence Kohlberga je pravé rostouci schopnost
abstraktniho mysleni jednim z piedpokladti hlubSiho moréalniho uvazovani (Kohlberg, 1981,
cit. podle Cervinkova, 2017). Schopnost hypoteticko-deduktivniho mysleni umoziuje
adolescentiim nejen 1épe chapat slozité spolecenské otazky, ale také reflektovat své vlastni

hodnoty a postoje.

Podle Kohlberga (1981, cit. podle Cervinkova, 2017) Ize morélni vyvoj rozdélit do ti

urovni:
e  Prekonvenéni uroven — zaloZena na principu odmeén a trestil, typicka pro rané détstvi.

e Konvencni Uroven — zaméfena na socialni normy a pottebu ziskat uznani od druhych

(bézna u adolescentlt).

e Postkonvenc¢ni Uroven — jedinec si zacind uvédomovat vyssi etické principy, které
mohou byt v rozporu se spolecenskymi normami, a fidi se spiSe vlastnimi moralnimi

hodnotami nez vné¢jSimi pravidly.

Celkové tedy plati, ze kognitivni vyvoj v tomto obdobi pfimo ovliviiuje i vyvoj
moralniho mysleni — diky schopnosti abstraktniho uvaZovani se adolescenti u¢i nejen
rozpoznavat spravné a nespravné jednani, ale také premyslet o SirSich disledcich svych

rozhodnuti.
Vliv spanku a digitalnich navyki na psychicky vyvoj adolescenti

Kvalitni spanek hraje zasadni roli v celkovém vyvoji adolescentli — ovliviluje nejen
jejich fyzické zdravi, ale 1 kognitivni funkce, emo¢ni stabilitu a schopnost zvladat stres.
Nedostatek spanku miiZe vést k potiZzim se soustfedénim, snizené vykonnosti ve Skole a vys$si
mife impulzivniho chovani. Zvlasté ohrozenou skupinou jsou adolescenti, ktefi travi vecery

hranim videoher nebo pouzivanim digitalnich zatizeni.

Metaanalyza Cartera et al. (2016) ukazala, ze vystaveni modrému svétlu z obrazovek
(napf. monitord, telefonli, tabletll) veler potlacuje tvorbu melatoninu — hormonu
regulujiciho spankovy cyklus. To prodluzuje dobu usinéni, snizuje celkovou kvalitu spanku
a narusSuje cirkadianni rytmus. Tyto zmé&ny mohou mit pfimy dopad na kognitivni vykon

adolescentll, v€etné schopnosti abstraktné myslet, planovat nebo fesit problémy.

Dlouhodoby spankovy deficit ma ale také vliv na emocionalni rovnovahu a muize

zvy$ovat riziko osamélosti. Podle Kohlberga (1981, cit. podle Cervinkova, 2017) mutize
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nedostatek spanku zhorSovat moralni Gsudek a snizovat schopnost empatie — coz jsou
klicové faktory pro navazovani a udrzovani kvalitnich mezilidskych vztahii. Adolescenti,
ktefi trpi spankovou deprivaci, byvaji Castéji podrazdéni, izolovani a hiife zvladaji socialni

konflikty, coz muze ptispivat k pocitu odcizeni od okoli.

Socidlni pedagogové i rodi¢e hraji dilezitou roli v prevenci téchto jevi. Mohou

adolescentim pomoci vytvorit zdravé spankové navyky, které zahrnuji naptiklad:
e omezeni pouzivani digitalnich zafizeni alespon hodinu pied spanim,
e zavedeni pravidelného spankového rezimu,
e podpora relaxacnich aktivit pted spanim (napf. ¢teni, hudba, klidné prostiedi).

Vyzkumy rovnéz ukazuji, ze adolescenti, kteti maji doma nastavena jasna pravidla pro
vecerni pouzivani obrazovek, vykazuji vyssi kvalitu spanku a mensi vyskyt poruch nélady.
V kontextu tématu této prace je dilezité¢ zminit, Ze pravidelné ponocovani kviili videohrdm
muze byt jednim z faktorii vedoucich k vy$si mife osamélosti, zejména pokud herni aktivita

nahrazuje ptimé socialni kontakty nebo brani ve zdravé regeneraci organismu.

Podpora zdravych hernich a digitdlnich navyka je tedy klicovym ptredpokladem
psychické pohody adolescentti. Vyvazeny pfistup k technologiim, dostatek spanku a aktivni
zapojeni do realnych socidlnich vztahli jsou zdsadni pro prevenci nejen osamélosti, ale

1 dalSich psychosocialnich rizik.
Vliv digitalniho prostifedi na kognitivni a moralni vyvoj

Vliv digitalniho prostfedi na kognitivni a moralni vyvoj adolescentii je znacny.
Videohry mohou podporovat strategické mysleni, rozhodovani a planovani, zejména hry
zam&fené na feSeni probléml nebo strategické planovani (napt. Sachové simulatory,
Civilization, Portal). Nékteré hry rovnéz obsahuji eticka rozhodnuti (napt. Life is Strange,
The Walking Dead, Detroit: Become Human), ktera umoziuji hracim zvazovat moralni
dilemata a ucit se chapat disledky svych ¢inti. Na druhou stranu miiZze expozice nasili ve
hrach vést ke snizovani citlivosti vici agresi a ke zkreslenému vnimani etickych norem,

pokud nejsou tyto podnéty reflektovany v kontextu redlného svéta (Kowert a Quandt, 2015).

Basler a Mrazek (2018) analyzovali herni navyky ceskych adolescenti a zjistili, ze
primérnd denni herni doba u ¢eskych chlapcit €ini 2,5 hodiny, zatimco u divek je ptiblizné
1,2 hodiny. Studie rovnéz ukazala, ze adolescenti, kteti trdvi hranim videoher vice nez

4 hodiny denné, Celi vyS§imu riziku socialni izolace a niz§i emocionalni pohody. Tento efekt
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byl vyraznéjsi u hraca singleplayerovych tituli nez u téch, ktefi se zapojuji do online
komunitnich her, coz naznacuje, ze i forma herni interakce hraje vyznamnou roli v dopadu

na socialni fungovani adolescentti (Kowert et al., 2014; Kvéton a Jelinek, 2018).

Je v§ak nutné vnimat vliv videoher v $ir$im kontextu digitalniho prostiedi. Cas straveny
hranim je pouze jednou ze slozek celkového screen time, ktery zahrnuje i socialni site,
sledovani videi ¢i online komunikaci. Pravé kombinace téchto aktivit ovliviluje nejen
socialni vztahy, ale 1 kognitivni vyvoj, pozornost a schopnost sebekontroly, coz jsou klicové

faktory v dospivani.

2.3 Osamélost v adolescenci: dopady na psychiku a digitalni vlivy

Osamélost v obdobi adolescence predstavuje vyznamny psychologicky a socidlni fenomén,
ktery mlze negativné ovlivnit emociondlni pohodu, sebevédomi i schopnost budovat
mezilidské vztahy. Evolu¢ni teorie osamélosti ji popisuje jako varovny signal, podobné jako
fyzickou bolest, ktery motivuje jedince k obnové socialnich vazeb (Goossens, 2018).
Tomuto konceptu se diive vénovali 1 Cacioppo et al. (2006), ktefi identifikovali
neurobiologické mechanismy spojené s osameélosti a jejimi dlouhodobymi dusledky pro
dusevni zdravi. Vyzkumy naznacuji, Ze osamclost neni pouze disledkem nedostatku
socialnich interakci, ale Ze jeji intenzita muze byt ovlivnéna genetickymi faktory
a individudlni citlivosti na sociadlni odmitnuti. Dlouhodob4 osamélost v adolescenci je
spojovana s vyssi mirou Uzkosti, depresivnich symptoml a naruseného sebeobrazu, coz
muze vést k maladaptivnim strategiim zvladani, vcetné uniku do digitalniho prostredi

a nadmérného hrani videoher (Cacioppo et al., 2006; Goossens, 2018).
Pficiny a disledky osamélosti

Osamélost v adolescenci miize mit rlizné pficiny, které souviseji jak s osobnostnimi
faktory, tak se socialnim a rodinnym prostiedim. Mezi nejcastéjsi pfiiny patii nedostatek
kvalitnich socidlnich vztahi, nizké sebevédomi, konfliktni rodinné vztahy nebo zavislost na
digitalni komunikaci na ukor redlnych interakci. Socidlni izolace se mize objevit zejména
u adolescentti, kteti se citi byt odmitnuti vrstevniky nebo maji potize s navazovanim

a udrzovanim mezilidskych vztahi (Qualter et al., 2010).

Qualter et al. (2010) provedli osmiletou longitudinalni studii, kterd sledovala vyvoj
depresivnich symptomu u adolescentd s dlouhodobou osamélosti. Vyzkumny vzorek tvotilo

500 déti, které byly hodnoceny ve veéku péti, deviti a tfinacti let. K méfeni osamélosti autofi
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pouzili standardizované dotazniky, véetné UCLA Loneliness Scale, a depresivni symptomy
byly hodnoceny pomoci Beckovy Skaly deprese. Statistické analyzy zahrnovaly regresni
modely pro identifikaci vztahti mezi urovni osamélosti v raném véku a pozdéjsim vyskytem
depresivnich symptomu. Vysledky ukézaly, ze pfetrvavajici osameélost v raném véku je
vyznamnym prediktorem depresivnich symptomi ve véku tfinacti let, pficemz tento vztah

byl silnéjsi u divek nez u chlapcti.

Dlouhodoba osamélost miize negativné ovlivnit psychické 1 socialni fungovani
adolescenti. Vyzkumy ukazuji, ze osaméli adolescenti vykazuji vyS$i miru uzkosti
a deprese, maji nizs§i sebevédomi a byvaji nachylnéjsi k sebeposkozovani nebo jinym
sebedestruktivnim vzorctiim chovani (Cacioppo et al., 2006; Qualter et al., 2010). Osamé¢lost
rovnéz ztéZuje navazovani vztahi, protoze adolescenti se mohou postupné uzavirat do sebe,

coz dale prohlubuje jejich socialni izolaci a emo¢ni odcizeni od okoli.

Osamélost je fenomén, ktery muze byt, jak zmirnén, tak posilen digitalnimi
technologiemi a hernim prostfedim. Klicovym faktorem je rovnovaha mezi virtudlnimi
a redlnymi interakcemi, kterd adolescentim umozituje vyuzit vyhod digitalniho svéta, aniz
by ztratili kontakt se skute¢nymi mezilidskymi vztahy. Pedagogové a rodice by proto méli
podporovat vyvazeny piistup k technologiim, ktery adolescentim pomuze budovat stabilni

vztahy jak online, tak offline.

2.4 Socialni vyvoj v digitalni ére

Socialni vyvoj adolescentii je formovéan interakcemi s vrstevniky, rodinou a S$irSim
spoleCenskym prostfedim. V tomto obdobi se posiluje schopnost navazovat vztahy, fesit

realizovdna prostfednictvim pfimého kontaktu v redlném svét€, avSak v soucasné dobé

digitalni technologie vyrazn€ promeénuji zplisoby komunikace mezi mladymi lidmi.
Vliv digitalizace na socialni vztahy

Digitalni prostfedi se stalo nedilnou soucésti socidlniho Zivota adolescentli. Online
platformy, socialni sit€¢ a videohry poskytuji nové moznosti interakce, které piekracuji
geografické hranice a umoznuji mladym lidem navazovat vztahy s vrstevniky z raznych
koutli svéta. Vyhodou je snadnd dostupnost komunikace a moZnost propojeni s lidmi
se stejnymi z4jmy, coz muze byt piinosem zejména pro introvertni jedince nebo adolescenty,

ktefi se citi socialné izolovani.
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Na druhou stranu pfemira digitalni komunikace mize mit i negativni dsledky. Nekteti
adolescenti uptednostnuji virtualni vztahy pied témi redlnymi, coz miize vést ke snizeni
kvality mezilidské komunikace. Virtualni interakce postradaji neverbalni signaly, které jsou
dulezité pro spravnou interpretaci emoci a reakci druhych. Online svét zarovenn umoziuje
anonymitu, coz snizuje odpovédnost za vlastni chovani a mize podporovat negativni jevy,

jako je kyberSikana, trolling nebo toxické herni prostedi (Kowert et al., 2015).

Valkenburg a Peter (2011) identifikovali anonymitu a asynchronnost jako klicové
faktory ovliviujici chovani adolescenti v online prostfedi. Anonymita umozZiuje
adolescentiim sdilet osobni informace a pocity s mensimi obavami z negativni zpétné vazby,
coz mize usnadnit otevienéj$i komunikaci. Na druhou stranu anonymita snizuje socialni
zabrany a mlze vést k negativnimu chovani, jako je kyberSikana nebo manipulativni jednani.
Asynchronnost online komunikace umozZiluje uzivatelim promyslet své odpovédi
a upravovat zpisob, jakym se prezentuji, coz vede ke zvySené kontrole nad sebeprezentaci.
To vSak mize vést k vytvareni idealizované online identity, kterd se vyrazné lisi od reality

a miiZze ovlivnit kvalitu mezilidskych vztahi.
Videohry jako prostiedek sociialni interakce

Videohry se v tomto kontextu staly vyznamnym nastrojem socialni interakce. Online
multiplayerové hry umoznuji adolescentiim spolupracovat, soutézit a budovat virtudlni
pratelstvi, kterd mohou pretrvavat 1 mimo herni prostfedi. Kooperativni hry podporuji
tymovou spolupraci a komunikaci, zatimco soutézivé hry mohou posilovat schopnost

zvladani stresovych situaci a strategického mysleni.

V nékterych ptipadech mohou videohry pomoci adolescentim, kteti maji v redlném
zivoté potize s navazovanim socidlnich kontaktt. Virtualni svét poskytuje bezpecné
prostfedi, kde mohou rozvijet své komunikacni dovednosti a budovat vztahy bez tlaku
fyzické interakce. Nékteré vyzkumy ukazuji, ze hraci multiplayerovych her Casto vytvare;ji
komunitni vazby, které pretrvavaji 1 mimo herni prostfedi a mohou posilovat pocit

sounalezitosti (Kowert et al., 2015).

Presto je dilezité, aby herni interakce nepievazila nad redlnymi socidlnimi vztahy,
protoze pfiliSné spoléhani na virtudlni komunikaci miize vést k oslabovani socialnich
dovednosti v béZzném Zivote. Adolescenti, ktefi travi vétSinu svého volného ¢asu v digitalnim

prostfedi, mohou mit potiZze s interpretaci neverbalnich signali a se spontanni socialni
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interakci. Z tohoto divodu odbornici doporucuji vyvazeny pftistup, kdy digitalni interakce

dopliyje, nikoliv nahrazuje, redlné socialni vztahy.

2.5 Hledani identity mezi realitou a virtualnim svétem

Sebepojeti a identita hraji klicovou roli v psychickém vyvoji adolescentt. Mladi 1idé se
snazi pochopit, kdo jsou, jaké hodnoty zastavaji a jak je vnima jejich okoli. Tento proces je
ovlivnén rodinnymi vztahy, vrstevnickymi skupinami, kulturnim prostiedim a v dne$ni dobé
1 digitalnimi technologiemi. Podle Eriksona (1968) je adolescence fazi hledani identity,
béhem niz mladi lidé experimentuji s rGznymi socidlnimi rolemi, ndzory a zpusoby
sebeprezentace. Sebeidentita se utvaii na zdkladé zpétné vazby od okoli, pfiCemz
v digitalnim v€ku ma stale vEtsi vliv interakce na socialnich sitich a v online komunitach.
Zatimco diive adolescenti hledali potvrzeni piedevSim ve své bezprostiedni socialni

skuping, dnes ziskavaji zpétnou vazbu od Sirokého spektra lidi v online prostoru.

Videohry poskytuji adolescentiim jedinecny prostor pro experimentovani s identitou
a sebeprezentaci. Pfi vytvéafeni a upravé€ virtudlnich avatar v hrach, jako jsou MMORPG
nebo role-playing hry, si hrd¢i mohou vyzkouset rizné aspekty své identity v bezpecném
prostfedi. Tento proces mize byt pozitivni, pokud podporuje sebevyjadieni a rozvoj
socidlnich dovednosti. Na druhou stranu vSak dlouhodobé uptednostiovani virtualni identity
pted redlnou miiZe vést k nesouladu mezi skutecnym jé a herni reprezentaci, coZ miize oslabit
schopnost adolescentil orientovat se ve skutecnych socialnich vztazich (Kowert et al., 2015).
Tento fenomén lze vysvétlit i na zdklad¢ Eriksonovy teorie identity — adolescenti, ktefi se
potykaji s nejistotou v realném svété, mohou hledat stabilitu ve virtudlnim prostiedi, kde se
citi vice pfijimani. Zatimco experimentovani s identitou je pfirozenym vyvojovym
procesem, ptilisnd identifikace s digitalni osobnosti mize vést k obtizim v mezilidské

komunikaci a osamélosti v realném svété (Przybylski et al., 2010).

Soucasna digitalni kultura vyrazné transformuje proces budovani identity. Online
prostiedi umoznuje adolescentiim vytvatet si vefejny obraz, ktery nemusi vzdy odpovidat
realité. Srovnavani s idealizovanymi verzemi ostatnich uzivateld na socialnich sitich nebo
s nerealistickymi standardy postav ve videohrdch muze vést k pocitim ménécennosti
a nespokojenosti se sebou samym (Fardouly et al., 2015). Hraci, kteii se siln€ identifikuji se
svymi hernimi avatary, mohou pocitovat vétsi uspokojeni z herniho zazitku, coz se pozitivné
odrazi na jejich psychickém stavu a sebevédomi. Basler a Mrazek (2018) zdlraznuji, ze hraci

casto vnimaji své herni identity jako dulezitou soucast svého sebepojeti.
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Virtualni identita a jeji dopady na osamélost

Digitalni prostiedi dnes hraje vyznamnou roli v tom, jak adolescenti formuji své vztahy
a vnimaji sami sebe. Socialni sit¢ a online hry jim umoznuji prezentovat se zptisobem, ktery
povazuji za atraktivni, coz vSak Casto vede ke srovnavani s idealizovanymi obrazy ostatnich.
To mlze vyvolavat pocity ménécennosti, nejistoty a nepftijeti (Fardouly et al., 2015) — tedy

faktory, které ptispivaji k osamélosti.

Videohry nabizeji prostor pro experimentovani s identitou, coz muize byt piinosné
v oblasti sebevyjadifeni a osobniho rozvoje. Przybylski et al. (2010) uvadéji, Ze moznost
utvaret postavy a rozhodovat o jejich chovani ptinasi hracim pocit kontroly a uspokojeni.
Hraci, ktefti se s virtudlnimi avatary ztotoziuji, ¢asto zazivaji pozitivni emoc¢ni odezvu, ktera

muze snizovat psychické napéti.

Na druhou stranu muze dojit k tomu, Ze se adolescenti za¢nou vice identifikovat
se svym ,.hernim ja“ nez s realitou. Basler a Mrazek (2018) upozornuji, ze pro nékteré hrace
se virtualni identita stdva klicovou soucasti jejich vnimani sebe sama, coz muze vést k

odklonu od realnych socidlnich kontakti.

Kowert et al. (2015) zminuji fenomén tzv. digitalni dvoji identity — adolescenti mohou
pusobit v online prostiedi jako sebevédomi a otevieni, zatimco v redlném zivoté ziistavaji
uzavieni a nejisti. Tento rozpor muize prispivat k pocitim osamélosti, protoze v béznych

socialnich situacich pak postradaji autentické vztahy.

Pokud se virtualni kontakty stanou hlavnim zdrojem socidlni interakce, mohou
adolescenti zazivat paradoxni osamélost — jsou obklopeni lidmi online, ale zaroven
postradaji skute¢nou blizkost a porozuméni v realném svété. To ukazuje, Ze nadmérné
spoléhani na digitalni identitu mize oslabovat schopnost budovat hlubsi vztahy, coz je
klicovy faktor pro prevenci osamélosti v adolescenci. Nadmérné spoléhani na digitalni
sebeprezentaci muze vést k socidlni izolaci a psychickym problémim spojenym s nizkym
sebevédomim a nejistotou ohledné vlastni identity. Pedagogové a rodi¢e by proto méli
podporovat zdravé vyuzivani digitalnich technologii, aby adolescenti dokazali rozvijet svou

identitu v souladu s realitou a nevytvafteli si iluzorni obraz sebe sama.
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3 MOZNOSTI SOCIALNI PEDAGOGIKY PRI PREVENCI
A RESENI PROBLEMU ADOLESCENTU V DUSLEDKU HRANI
VIDEOHER

Tato kapitola se od predchozich ¢asti prace odliSuje systematictéjsi strukturou, coz je dano
jejim zaméfenim na prevenci a intervenci problémového hrani videoher. Zatimco kapitoly
1 a 2 analyzovaly teoreticka vychodiska, vyvoj v adolescenci a souvislosti mezi hranim
videoher a osamélosti adolescenti, kapitola 3 se soustiedi na konkrétni strategie, které
mohou pomoci pii prevenci a feSeni moznych negativnich dopadd hrani. Pro lepsi
prehlednost a vyuzitelnost v praxi jsou informace roz¢lenény do jasné definovanych oddila,

které reflektuji kliCové aspekty socialné pedagogické prace.

Ptrestoze kapitola miiZe misty piisobit jako pfeskakovani mezi tématy, tento ptistup byl
zvolen zdmérng. Problematika prevence a intervence problémového hrani videoher je
komplexni a nelze ji redukovat na linearni souvislosti. Rtizné faktory — od osobnostnich ryst
adolescenta pfes rodinné zazemi az po medialni vychovu a digitalni gramotnost — se
vzajemné ovliviluji a prolinaji. Proto je kapitola koncipovana tak, aby jednotlivé sekce
odréazely realitu socialné pedagogické praxe, kde je nutné pruzné€ reagovat na individudlni
potieby adolescentli a prizplisobovat strategie konkrétnim situacim. Tento dynamicky
pfistup umoznuje 1épe porozumét problematice a nabizi ucelenéjsi pohled na moZnosti

prevence a feSeni problémového hrani.

Socialni pedagogika je dllezitym oborem zaméfenym na podporu zdravého vyvoje
mladych lidi, pficemz v poslednich desetiletich ¢eli novym vyzvam spojenym s digitalizaci
a technologickym pokrokem (Kraus, 2014; Valkenburg a Peter, 2011). Jednim z fenomént,
ktery vyzaduje stale vétsi pozornost, je hrani videoher a jeho dopady na adolescenty (Granic

et al., 2014).

Zatimco videohry mohou slouZzit jako nastroj pro rozvoj kognitivnich schopnosti,
zlepSovani tymoveé spoluprace a kreativity, jejich nadmérné uzivani mize vést k riznym
problémuim, véetné herni zavislosti, socialni izolace, poruch spanku ¢i zhor§eného Skolniho
vykonu (Kiraly et al., 2015).

Role socialni pedagogiky v prevenci

Hlavnim cilem socidlni pedagogiky je nejen ptfedchazet negativnim dopadim hrani

videoher, ale také vzdélavat adolescenty a jejich rodice o zdravych digitalnich navycich.
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Problematika hrani videoher vSak neni ¢ernobila — nékteré studie ukazuji, ze herni prostiedi
muze slouzit jako dilezitd soucast socidlniho zivota, posilovat sebediivéru a schopnost
spoluprace (Basler, 2018; Suchd, 2022). Naopak u jinych miize vést k uniku od reality,
zanedbavani povinnosti ¢i emo¢ni nestabilité, coz potvrzuji vyzkumy zaméiené na nadmérné

uzivani digitalnich technologii adolescenty (Kraus, 2021).

Proto je klicové pfistupovat k prevenci individudlné a hledat zpusoby, jak

maximalizovat pozitivni piinosy hrani a minimalizovat jeho potencialni rizika.
Individualni pFistup k prevenci

Kazdy adolescent reaguje na digitalni prostfedi odlisné, a proto by pfistupy socidlni

pedagogiky mély byt individualizované. To zahrnuje zohlednéni:

e Osobnostnich faktori adolescenta: Naptiklad introverze ¢i extroverze a nachylnost
k izkostem. Podle Suché (2022) hraje v tomto ohledu klicovou roli diagnostika, ktera
umoznuje identifikovat adolescenty ohrozené digitalni zavislosti a pfizpisobit jim

vhodnou intervenci.

e Rodinného zazemi a vztahi s vrstevniky: Adolescenti, ktefi se citi emocionaln¢
osaméli, mohou hledat Unik ve virtudlnim svété. Vyzkumy naznacuji, Ze osameélost
je jednim z hlavnich prediktori nadmérného hrani videoher, pfiCemz socidlni
pedagogové mohou sehrat klicovou roli v budovéni zdravéjsich vztahi s vrstevniky

a rodinou (Kraus, 2021).

e Typu preferovanych her: Zatimco kooperativni hry mohou posilovat socidlni
dovednosti, nadmérné hrani soutézivych her mize vést ke zvySené impulzivité

(Basler, 2018).

7z 7

e Zpusobu vyuzivani digitalnich technologii: Sucha (2022) upozornuje, Zze
adolescenti, ktefi hraji v rozumné mite, mohou z her profitovat, zatimco ti, ktefi travi
vétsinu ¢asu pouze ve virtudlnim prostfedi, mohou celit negativnim disledkiim, jako

je naruSeni spankového rezimu ¢i zhorSeni Skolniho vykonu.

Socialni pedagogové by proto meli umét rozliSovat mezi béznym a problémovym
hranim a spolupracovat nejen s adolescenty, ale 1 s jejich rodici, uciteli a vrstevniky, aby

vytvoftili komplexni podptlirné prostiedi.
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3.1 Socialni pedagog v prevenci a intervenci problémového hrani

videoher

Prevence problémového hrani videoher je klicovou soucésti socialné pedagogické prace,
jejimz cilem je minimalizovat rizika spojena s nadmérnym hranim a podporovat zdravy
pristup k digitdlnim technologiim. Tato problematika nabyvéa na aktudlnosti v kontextu
rostouctho vyuzivani digitadlnich médii adolescenty a je pfedmétem odbornych diskusi

1 vyzkumu.

Zvlaste v obdobi adolescence, kdy se utvafeji navyky a postoje s dlouhodobym
dopadem, sehrava socidlni pedagog vyznamnou roli. Plsobi ve Skolnim prostredi,
komunitnich programech i rodinném poradenstvi, kde propojuje vzdélavaci, poradenské

a podptrné pristupy.
Digitalni wellbeing a vyvaZeny Zivotni styl

Moderni ptistup k prevenci problémového hrani se stale vice opira o koncept digitalni
pohody (digital wellbeing), ktery zduraziluje rovnovdhu mezi vyuzivanim technologii
a dalsimi aspekty zivota — fyzickou aktivitou, kvalitnim spankem, socidlnimi vztahy

a psychickou pohodou. (Valkenburg a Peter, 2021)

Socidlni pedagogové pracuji nejen s regulaci herni doby, ale také s rozvojem
seberegulace, medidlni gramotnosti a zdravych digitalnich navykl. Podporuji adolescenty
v tom, aby technologie vyuzivali funkéné a védomé, nikoli Gnikové, a aby si byli védomi

jejich moznych dopadl na duSevni zdravi a vztahy. (Kraus, 2014)
Medialni vychova a kritické mySleni
Jednim z hlavnich pilif prevence je medialni vychova, kterd adolescentim pomaha:
e rozvijet kritické mysleni o digitalnich technologiich,
e  porozumét hernim mechanikdm a jejich vlivu na chovani,
e rozeznavat rizikové vzorce chovani spojené s hranim.

Kirsh (2010) poukazuje na vyznam observacniho uceni, které probiha skrze medidlni
obsah, vetné videoher. Interaktivni média formuji zptsoby rozhodovani, hodnotové ramce
1 feSeni problému. Adolescenti s vyss§i urovni medialni gramotnosti 1épe reguluji sviij herni

¢as a maji mensi sklony k rozvoji zavislostniho chovani.
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Recentni vyzkumy, napt. Valkenburg a Peter (2021), ukazuji, ze efekt médii se lisi
v z&vislosti na osobnostnich rysech, rodinném zazemi a urovni kritického mysleni. Pfi
zapojeni rodict do diskuse o médiich a jejich spravném vyuzivani je ufinek prevence silnéjsi

(Przybylski et al., 2017).
Strategie prevence a intervence

Socialn¢ pedagogickd prevence problémového hrani se opird o nekolik klicovych

strategii:

e Medialni vychova — zaclenéni do vyuky, podpora schopnosti kriticky hodnotit
digitalni obsah.

e Podpora zdravého Zivotniho stylu — rovnovédha mezi online a offline aktivitami,

sport, kultura.

e Rozvoj socidlnich dovednosti — prevence osamélosti, posileni komunikacnich

a vztahovych kompetenci.

e  Osvétové aktivity ve Skolach — workshopy, ptednasky, prakticka cviceni (napf. time

management, sebereflexe).

e Zapojeni rodi¢i — webinafe, konzultace, vedeni k nastavovani pravidel pro

pouzivani digitalnich technologii.

Vyzkumy potvrzuji, Ze adolescenti s vyS$$i medidlni gramotnosti a podporujicim
rodinnym prostiedim vykazuji nizs§i riziko rozvoje problémového hrani (Kirsh, 2010;

Valkenburg a Peter, 2011).
Intervence pri problémovém hrani

Pokud adolescent vykazuje zndmky problémového hrani, socialni pedagog zasahuje

formou individualni nebo skupinové intervence.
Diagnostika zahrnuje:
e analyzu hernich navykl a motivaci k hrani,
e posouzeni psychosocialnich souvislosti (rodina, skola, vrstevnické vztahy),

e vyuziti néastroji jako Game Addiction Scale (Lemmens et al, 2011) nebo IGD

(Pontes a Griffiths, 2019).
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Intervence se zaméfuje na:
e nastaveni vyvazeného herniho rezimu,

e podporu seberegulace a navyki zdravého traveni volného Casu,

hledéni alternativnich aktivit (sport, kultura, dobrovolnictvi),
e porozuméni psychologickym motivacim hrani (napft. unik pied stresem).

Blasi et al. (2019) upozoriiuji, zZ2 MMORPG hry byvaji vyuzivany jako copingova

strategie, coz zvySuje riziko vzniku problematického vztahu k hram.
Multidisciplinarni spoluprace

V ptipadech, kdy je problémové hrani zdvazné a zasahuje do Skolniho vykonu,
psychického zdravi nebo rodinnych vztaht, je dilezita spoluprice socialniho pedagoga

s dal§imi odborniky:
e psychologové a adiktologové,
e  Skolni poradci a vychovni poradci,
e rodinné poradny a krizova centra,
e organizace zam&fené na medialni vychovu a digitalni bezpecnost.

Tento sitovy pfistup zvysuje efektivitu prevence 1 intervence a umoziuje dlouhodobé

sledovani situace adolescenta.
Podpora vyzkumu a vyvoje preventivnich pristupi
Socialni pedagog se muze také aktivné zapojovat do:
e vyzkumnych projektt sledujicich vyvoj herniho chovani adolescentt,
e vyvoje inovativnich preventivnich programd,
e implementace digitilni gramotnosti do Skolnich osnov.

Efektivni prevence problémového hrani spoc¢iva v kombinaci:

medialni vychovy,
e podpory rodicovské vychovy,
e rozvoje offline aktivit,

e aposilovani vnitini motivace adolescentll k vyvazenému zivotnimu stylu.
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Pokud jsou tyto slozky v rovnovaze, 1ze minimalizovat rizika spojend s videohrami

a podpotfit jejich pozitivni ptinos pro rozvoj mladych lidi.

3.2 Rovnovaha mezi videohrami a realnym Zivotem

Videohry mohou byt zdrojem zabavy, kreativity a socidlni interakce, ale je nezbytné, aby
byly soucasti vyvazeného zivotniho stylu. Kvéton (2020) poukazuje na to, ze hrani videoher
muze byt soucasti zdravého zivotniho stylu, pokud je vyvazeno fyzickou aktivitou, kvalitnim
spankem a socialnimi aktivitami mimo digitalni prosttedi. Klicovou roli zde hraje edukace
rodi¢li a pedagogli o tom, jak pomoci adolescentim nastavit hranice mezi hranim a dalSimi
zivotnimi povinnostmi. Socidlni pedagogika se zamétuje na to, jak adolescentim pomoci

vytvofit zdravé herni navyky, které podporuji psychickou pohodu a celkovy rozvo;j.
Regulace herniho ¢asu

Jednim z kli¢ovych prvkl zdravého herniho rezimu je spravna regulace ¢asu straveného
hranim. Vyzkumy naznacuji, Ze mirné hrani (tj. do dvou hodin denn¢) mize mit pozitivni
vliv na kognitivni funkce, kreativitu a socialni interakce. Naopak nadmérné hrani (vice nez
tf1 hodiny denng) je spojeno se zvySenym rizikem uzkosti, depresivnich ptiznakl a socidlni

izolace (Przybylski et al., 2010).

Socialni pedagogové mohou pomoci adolescentiim nastavit vyvazeny herni rezim,

ktery zahrnuje:
e  Jasnd pravidla pro hrani.
e  Pravidelné piestavky.
e  Cas vyhrazeny pro jiné aktivity (napf. sport, kulturni zajmy, studium).
Vybér vhodného herniho obsahu

Kromé regulace herniho casu je dilezité zaméfit se také na vybér herniho obsahu.
Studie ukazuji, ze kooperativni hry, které podporuji tymovou spolupraci a feSeni problémd,
mohou mit pozitivni vliv na socidlni dovednosti adolescentii. Naopak agresivni
a kompetitivni hry mohou vést ke zvySené impulzivité a niz§i empatii (Anderson et al.,
2010). Vyvazeny piistup ke hrani by mél zahrnovat nejen omezeni herniho ¢asu, ale také

podporu aktivniho Zivotniho stylu.
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Fyzicka aktivita a prevence sedavého zpiisobu Zivota
Nadmérné hrani videoher mtize vést k:

e Sedavému zplsobu zivota.

e  Snizené fyzické kondici.

e  Problémiim s drzenim téla (NeSpor a Csémy, 2007).

Eiseltova (2023) ve své diplomové praci zduraznuje, ze pohybova aktivita u
adolescentl hraje zasadni roli v prevenci zdravotnich rizik spojenych s nedostatkem fyzické

aktivity.

Sociédlni pedagogové mohou spolupracovat s uciteli télesné vychovy a podporovat

adolescenty ve vyvazeném rezimu, ktery kombinuje:
e  Hrani videoher s pohybovymi aktivitami.

e Sportovni herni programy (napt. Skolni e-sportové turnaje spojené s fyzickou

aktivitou).

e  Hry podporujici fyzickou aktivitu, jako jsou Just Dance, Ring Fit Adventure nebo
Wii Sports/Xbox kinect.

Vytvéareni rovnovahy mezi hranim videoher a ostatnimi aspekty Zivota je proto
klicovym tkolem jak pro adolescenty samotné, tak pro jejich okoli. Vyznamnou roli v tomto
procesu hraji rodice, pedagogové a socialni pracovnici, ktefi mohou adolescenty podpofit
v tom, aby videohry nevnimali jako Unik od reality, ale jako obohacujici soucast aktivniho

a zdravého zivotniho stylu.

Pravé tato rovnovaha miZe byt vyznamnym ochrannym faktorem pfed osamélosti
a jinymi negativnimi disledky nadmérného hrani, které podrobnéji zkoumame v nasledujici

Casti prace.
3.3 Role Skoly, rodiny a odborniki

Utinna prevence a feseni problémového hrani videoher vyzaduje komplexni spolupraci mezi
Skolami, rodi¢i, socidlnimi pedagogy a odborniky na psychologii a adiktologii. Basler
a Mrazek (2018) upozoriiuji, Ze prevence problémového hrani by méla byt zaloZena na
mezioborové spolupraci, kterd propojuje pedagogy, rodice a odborniky v oblastech

psychologie a socidlni pedagogiky. Zdlraziuji také dalezitost medidlni vychovy, ktera
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adolescentim pomaha rozvijet kritické mysleni o videohréach a jejich dopadech na socialni

vztahy.

Adolescenti travi vétSinu svého Casu ve Skolnim prostiedi a v rodinném kruhu, coz
znamend, ze pravé tyto dvé instituce maji nejvetsi vliv na formovani jejich postoju
k videohram a jejich vyuzivani.

Skolni prevence a medialni vychova

Skolni prevence problémového hrani videoher je dileZitou soudasti vychovné-
vzdélavaciho procesu a spadd pod $ir§i ramec prevence rizikového chovani. Ceska
legislativa ukladd Skoldm povinnost vénovat se této problematice v ramci vzdélavacich
programii a Skolnich preventivnich strategii (Zakon ¢&. 561/2004 Sb.; Vyhlaska
¢. 72/2005 Sb.). Medialni vychova a rozvoj digitalni gramotnosti hraji v této oblasti klicovou
roli, nebot” adolescenti jsou kazdodenné vystaveni digitdlnim technologiim, v¢etné videoher,

jejichz vliv na chovani je vyznamny.

Skolni prevence se zamétuje predevsim na:

Medialni vychovu.

Rozvoj kritického mysleni.

Posileni socialnich dovednosti adolescentu.

Vzdé€lavaci programy zamétené na digitalni gramotnost umoznuji studentlim:

Pochopit, jak herni priimysl funguje.
e  Porozumét psychologickym mechanismim, které vedou k vyssi mife zapojeni.
e Rozpoznat varovné signaly nadmérného hrani.

Studie ukazuji, Ze adolescenti, kteti jsou informovani o rizicich a vyhodéach digitalnich
technologii, vykazuji nizsi pravdépodobnost problémového hrani (Kirsh, 2010). Medidlni
vychova je v Ceském Skolstvi zakotvena jako prifezové téma Ramcového vzdélavaciho
programu pro zakladni vzdélavani (RVP Zakladniho vzdélavani, 2021), coZ umoZiuje
ucitelim integrovat prvky medidlni gramotnosti do riznych pfedméti. Ucitelé mohou
v ramci Skolniho prostfedi vést diskuze o vlivu videoher na psychiku a socidlni chovani
adolescentli, coz pfispiva k uvédomélému a odpovédnému pfistupu k digitdlnim

technologiim.
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Soucasti skolni prevence je také poskytovani poradenskych sluzeb v ramci Skolnich
metodikdl prevence a Skolnich psychologt, jak stanovuje Vyhlaska ¢. 72/2005 Sb. Tyto
sluzby zahrnuji nejen prevenci, ale i vC€asnou identifikaci piipadi problémového hrani

a moznost cilené intervence.

V kontextu narodni vzdélavaci politiky je dilezitym dokumentem Nérodni strategie
primarni prevence rizikového chovani déti a mladeze na obdobi 20192027 (MSMT, 2019a),
ktera zdlraziuje vyznam prevence nadmérného uzivani digitalnich technologii a podporu
medialni gramotnosti u déti a mladeze. Metodické doporuteni MSMT k primérni prevenci
rizikového chovani (MSMT, 2019b) poskytuje §kolam konkrétni ramec a doporuéeni, jak

problematiku zaclenit do Skolnich vzdélavacich plani.

Efektivni Skolni prevence vyzaduje komplexni pfistup, ktery spojuje vzdelavaci
programy, poradenské sluzby a spolupréci s rodic¢i. Digitalni gramotnost, medidlni vychova
a osvéta o vlivu videoher mohou piispét k tomu, aby adolescenti dokdzali zodpovédné

vyuzivat digitalni technologie a rozpoznat rizikové chovani spojené s nadmérnym hranim.
Role rodicii pri formovani zdravych digitalnich navyki
Rodice hraji klicovou roli pfi formovani zdravych digitalnich navyka svych déti.

Podle vyzkumu Przybylského et al. (2017) adolescenti, jejichz rodice aktivné reguluji
jejich herni aktivity a vedou s nimi otevieny dialog o digitdlnim svété, pripadné s détmi

vylozené hraji, vykazuji niz8i sklony k vyvoji problematického herniho chovani.
Efektivni rodiovské strategie zahrnuyji:
e Nastaveni jasnych pravidel pro hrani.
e Podporu vyvéazeného traveni volného ¢asu.
e  Aktivni zapojeni rodici do digitalniho Zivota ditéte.
V praxi to znamena nejen ur¢ovani ¢asovych limitd, ale také:
e Diskuzi o obsahu her.
e  Porozuméni hernim mechanismim.
e  Sledovani, jaky vliv maji hry na chovani adolescenta.
Rodic¢e by méli podporovat rovnovahu mezi:

e  Hranim videoher.
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e Skolnimi povinnostmi.
e Fyzickou aktivitou a socialnimi vztahy.

Nov¢jsi vyzkumy také naznacuji, Zze rodicovska kontrola by méla byt spiSe zaloZena na
spolupréaci a edukaci nez na pouhych zdkazech, které mohou vést k odporu a skrytému hrani

(Kraus, 2014).
Role socialnich pedagogu a odborniku

Socialni pedagogové mohou v ramci Skol a komunit pasobit jako zprostiedkovatelé mezi

adolescenty, rodici a skolnimi institucemi.
Jejich role mimo jiné zahrnuje:
e  Organizaci edukacnich programti.
e Individuélni poradenstvi.
e  Facilitaci peer mentoringu.
e  Spolupraci s psychology, adiktology a dal§imi odborniky.

Vyzkumy naznacuji, Ze kdyZ adolescenti maji moZnost diskutovat o svych zkuSenostech
s vrstevniky a ziskavat zpétnou vazbu od odbornikil, vyrazné se zvysuje jejich schopnost

regulovat vlastni herni chovani.

Diagnostika problémového herniho chovani se pfitom ¢asto opira o validované nastroje, jako
je 1GD-20 Test — umoziuje identifikovat adolescenty s vysokym rizikem rozvoje herni

zavislosti a poskytuje podklady pro cilené intervence odborniki (Pontes et al., 2014).
Cilené intervence pri problémovém hrani

V pfiipadech, kdy prevence nestaci a adolescent jiZ vykazuje zndmky problémového hrani,

je nutné piejit k cilenym intervencim.

Tato oblast spada do kompetenci nejen skol, ale i odbornikli na dusevni zdravi, kteti mohou
pomoci rozklicovat hlubsi psychologické pti¢iny nadmérného hrani a navrhnout individualni
feSeni.

Intervenéni strategie zahrnuji:

e Individudlni terapeutické ptistupy —adolescentim poméha pochopit vlastni motivace

k nadmérmnému hrani.
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e Rodinné terapie — zamétené na zlepseni komunikace mezi rodici a détmi.

e Skolni podptirné programy — které uéi adolescenty, jak efektivné regulovat sviij ¢as

a kombinovat digitalni zdbavu s redlnymi socialnimi aktivitami.

Spoluprace mezi pedagogy, rodi¢i a odborniky je klic¢ova pro efektivni prevenci a intervenci
problémového hrani videoher. Skoly by mély podporovat medidlni vychovu a kritické
mysleni, rodie nastavovat jasna pravidla pro hrani a zaroven vést otevieny dialog
o digitalnim prostiedi. Socialni pedagogové a odbornici hraji klicovou roli v identifikaci
rizikovych hrach a poskytovani cilenych intervenci. Spolecnymi silami lze minimalizovat

rizika nadmérného hrani a podpofit zdravy vztah adolescentt k digitalnim technologiim.

3.4 Diagnostika a intervence pri problémovém hrani

Pokud adolescent vykazuje zndmky problémového hrani nebo ptiznaky souvisejici s herni
zavislosti, je nezbytné zah4jit cilenou intervenci, kterd se zamétuje nejen na samotné hrani,

ale také na $ir$i kontext jeho chovani, emoci a socialniho fungovani.

Problematické hrani byva casto propojena s dalSimi faktory, jako jsou nizka
sebediivéra, socialni izkost, rodinné konflikty a studijni problémy. Reseni problémového

hrani vyZaduje multidisciplindrni piistup. (Kiraly et al., 2015)
Diagnostika problémového hrani
Prvnim krokem v procesu intervence je diagnostika problému, kterd zahrnuje:
e Rozhovory s adolescentem, rodi¢i a uciteli — zji§téni dopadu hrani na bézny Zivot.

e Posouzeni hernich navykll — zda dochdzi k naruSeni denniho rezimu, Skolnich

vysledk, ztrat€ zajmu o jiné aktivity ¢i emocionalni nestabilité.

Vyzkumy naznacuji, Ze problémové hrani souvisi s vyS$§i mirou depresivnich
symptomt a uzkostnych poruch. Kirdly et al. (2015) analyzovali vztah mezi psychiatrickymi
symptomy a problematickym hranim a zjistili, ze herni motivace funguji jako mediator
tohoto vztahu. Vysledky ukazuji, ze hraci, ktefi hraji primarn¢ z diivodu tniku od reality,
vykazuji vys$i miru depresivnich symptomt. Podobné studie Przybylski et al. (2017)

zdiraziuje vyznam individualnich faktor(i v souvislosti s problémovym hranim.

Velkym praivodcem v diagnostice muze byt diagnosticky koncept Internet Gaming
Disorder (IGD), popsany v DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders).

IGD muze slouzit jako uziteCny ramec pro rozpozndni a intervenci u problémového hrani.
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Zahrnuje kritéria jako ztrata kontroly nad hranim, negativni dopad na socidlni vztahy a Skolni
vykon nebo emociondlni distres spojeny s omezovanim herniho chovani (Griffiths et al.,

2015). Tento koncept byl postupem ¢asu revidovan a upravovan pro jeho aktuéalnost:

e Brand et al. (2020) navrhli model, ktery integruje behavioralni symptomy 1 Sirsi

psychosocialni faktory ovliviiujici problematické herni chovani.

e Feng et al. (2021) provedli revizi IGDS9-SF, ¢imz zvysili jeho citlivost na kulturni

rozdily v hernich navycich.

e Pontes a Griffiths (2019) systematicky analyzovali psychometrické ndstroje
a potvrdili, Ze IGDS9-SF ma vyssi prediktivni validitu a leps$i psychometrické
vlastnosti ve srovnani s jinymi testy.

Tyto nové piistupy potvrzuji zavéry Pontese a Griffithse (2019) o nutnosti neustalé

revize diagnostickych kritérii, s ohledem na rychlou dynamiku herniho prostedi a jeho

dopady na hrace.
Interven¢ni strategie
V ramci intervencnich strategii socialni pedagogové vyuzivaji:

e Individudlni poradenstvi — identifikace spoustéli nadmérného hrani, posilovani

seberegulace, hledani alternativnich volnocasovych aktivit.
e  Skupinovou terapii — sdileni zkuSenosti mezi adolescenty se stejnym problémem.

e  Podporu vrstevnickych mentoringovych programii — adolescenti 1épe piijima;ji rady

od svych vrstevnikl nez od dospélych autorit (Kowert et al., 2015).

Sociadlni pedagog mulZze v piipadech vyrazného dopadu hrani na psychické zdravi

adolescenta spolupracovat s odborniky, jako jsou psychologové, terapeuti a adiktologové.
Kognitivné-behavioralni terapie (CBT)

Pontes a Griffiths (2019) ve svém vyzkumu potvrzuji, Zze kognitivné-behavioralni
terapie (CBT) je jednim z nejefektivnéjSich ptistupt k 1é¢bé problémového hrani videoher,
protoze se zaméfuje na identifikaci maladaptivnich myslenkovych vzorci, které vedou
k nutkavému hrani, a na jejich systematickou zménu. CBT pomahé adolescentim pochopit,
jak jejich emocni stav, stres nebo socialni nejistota ovliviiuji jejich herni chovani, a nabizi

strategie, jak se s t€émito spoustéci vyrovnavat jinak nez unikem do virtualniho svéta.
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Podle Pontese a Griffithse (2019) interven¢ni plan CBT zahrnuje:

e  Kognitivni restrukturalizaci — zamétenou na prehodnoceni automatickych myslenek

spojenych s hranim (,,Hrani je jediny zpuasob, jak se uvolnim®), jejich zpochybnéni

vvvvv

e Behavioralni restrukturalizaci — kterda adolescentiim pomaha postupné nahrazovat
nadmérné hrani jinymi ¢innostmi, které piinaseji podobné uspokojeni (napft. sport,

kreativni aktivity nebo socialni interakce).

e Techniky mindfulness — jejichz cilem je zvysSit uvédomeéni si vlastniho chovani
a emoci a podpofit lepsi sebeovladani v situacich, kdy se adolescent citi pfitahovan

k nutkavému hrani.

Vyzkum také ukazuje, ze CBT je ucinnéjsi nez samotna restrikce herniho ¢asu, protoze
adolescentim nebrani ve hrani pfikazem ,,méné hraj*, ale poméha jim pochopit hlubsi
pticiny jejich chovani a naucit se s nimi pracovat.

CBT se proto pouziva jako kliCovy terapeuticky nastroj v ramci SirSiho spektra

intervenci, mezi které patfi:

e Diagnostika problémového hrani na zéklad¢ standardizovanych metod

(napt. IGDS9-SF).

e Individudlni a skupinové poradenstvi zaméfené na identifikaci pfi¢in nadmérného

hrani.

e  Spoluprice socialnich pedagogt, psychologt a adiktologli na vytvoteni efektivniho
terapeutického planu.
Pontes a Griffiths (2019) tak zdlraznuji, Ze nejucinnéjsi 1écba problémového hrani
spociva v kombinaci CBT, edukace a multidisciplindrni spolupréce, pficemz cilem neni
zékaz hrani, ale podpora zdravych hernich navykt a lepsi zvladani emoci.

Diky cilenym intervencim je mozné minimalizovat negativni dopady hrani a pomoci

adolescentim obnovit rovnovahu mezi digitalnim a redlnym svétem.
Shrnuti

Teoretickd Cast této prace ukazala, ze vztah mezi hranim videoher a osamélosti
adolescentll je mnohovrstevnaty a zavisi na celé fadé faktorti. Digitalni prostfedi, ve kterém

se dnesni mladé generace pohybuje, vyznamné ovliviiuje jejich kognitivni, emocni i socidlni
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vyvoj. Videohry mohou na jedné stran¢ posilovat socialni vazby, rozvijet tymovou
spolupraci a poskytovat prostor pro smysluplné interakce — predev§sim v multiplayerovych
a kooperativnich hrach. Na druhé strané€ v§ak mohou vést k tiniktim z reality, zvySovat riziko
socialni izolace a pfispivat k pocitim osamélosti, zejména pokud je hrani nadmérné nebo

motivované stresem ¢&i frustraci.

Délka herni doby, typ her (kooperativni, soutézivé, singleplayerové), herni prostiedi
1 zpsob komunikace hraji v tomto ohledu zasadni roli. Klicové je také porozuméni herni
motivaci adolescentli — zda hraji pro zabavu a kontakt s ostatnimi, nebo jako formu
vyrovnani se s vnitinimi obtizemi. Socialni dopady herniho chovani tak nelze hodnotit
univerzalné, ale vzdy s ohledem na kontext, individualitu hrace a zaclenéni her do jeho

kazdodenniho zivota.

Vzhledem k tomu, Ze adolescence je citlivym obdobim formovani identity, hledani
prijeti a navazovani vrstevnickych vztaht, je klicové podporovat rovnovahu mezi virtualnim
a realnym svétem. Prave tato rovnovaha se ukazuje jako ochranny faktor pfed negativnimi
dasledky digitalniho prostfedi. Prevence v oblasti digitdlnich navykli by proto meéla
zahrnovat mediélni vychovu, rozvoj kritického mysleni, podporu zdravého Zivotniho stylu

1 citlivé vedeni ze strany rodicl, pedagogii a socidlnich pedagogt.

Aby bylo moZné témto souvislostem Iépe porozumét, je nezbytné ziskat aktualni data
o vztahu mezi mirou osamélosti, délkou herni doby, zptisobem komunikace a typem hranych
her u adolescentl. Takovad zjisténi mohou slouZit jako cenny podklad pro tvorbu

preventivnich a interven¢nich strategii v oblasti Skolni a socialni pedagogiky.

Prakticka ¢ast této prace se proto zaméruje na analyzu konkrétnich souvislosti

Ywr

mezi hernimi navyky adolescentii a jejich subjektivnim pocitem osamélosti. Zamérime

se zejména na:
o rozdily mezi hraci online a offline her,
e vliv intenzity virtudlni komunikace,
e typ herniho prosttedi (kooperativni vs. soutézive),
o rozdily mezi chlapci a divkami,

e dopad herni doby.
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Nasledujici kapitola predstavi vyzkumny design, pouzitou metodologii a vyzkumné
cile, které reflektuji vySe uvedené tematické oblasti a posouvaji teoreticka vychodiska do

konkrétniho empirického zkoumani.
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II PRAKTICKA CAST
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4 VYZKUM

Hrani videoher se stalo fenoménem, ktery hluboce zasahuje do naSeho zivota. Uz nejde jen
o zabavu, ale o dynamicky se rozvijejici odvétvi, které ovliviiuje celou spolecnost. Zptsob,
jakym travime volny ¢as, naSe vztahy s ostatnimi, a dokonce i nés$ psychicky vyvoj, se timto
fenoménem méni. Obzvlasté u mladych lidi, ktefi prochazeji dilezitym obdobim formovani
osobnosti, muze hrani videoher mit velky vliv na jejich socidlni interakce, vztahy s rodinou

a pocit sounalezitosti s okolim.

Cilem této prace je prozkoumat souvislost mezi hranim videoher a mirou osamélosti
u adolescentii ve véku 12 az 18 let. Zamétuje se na soucasné poznatky o psychologickych
a socialnich aspektech hrani, pficemz zohlednuje rtizné faktory, jako jsou typy her, délka
hrani a vyznam virtudlni komunikace. Vysledky tohoto vyzkumu mohou nejen piispét
k lepsSimu pochopeni této problematiky, ale také poslouzit jako zaklad pro prakticka
doporuceni v oblasti pedagogiky a prevence, ktera podpoii zdravé traveni volného Casu

mladych lidi.

4.1 Realizace resSerse

Formulaci vyzkumnych cilii a ndvrhu vyzkumu piedchédzely dikladné reSerSe odbornych
publikaci, zamétené specificky na téma vlivu videoher na osamélost adolescentl. Pii
vyhledavani informaci jsme pouZivali strategii propojeni klicovych slov (napf. ,,videohry*,
»adolescenti®, ,,osamélost™) pomoci operatort (AND, OR, NOT), jak doporucuje Fabian

(2012).

ReSerSe zahrnovala retrospektivni analyzu zdroji z poslednich péti let i pribézné
reSerSe béhem zpracovani projektu. Tyto pfistupy zajistily aktudlnost a relevanci ziskanych
informaci. Nasledné rozsifeni reSerSi mimo uvedené Casové obdobi poskytlo jesté SirsSi

nahled do této problematiky, coZ umoznilo identifikovat dlouhodob¢;si trendy a souvislosti.

Kli¢ovymi zdroji byly zejména ceské publikace a Casopisy zaméfené na socidlni
pedagogiku, pedagogiku, psychologii a digitalni technologie, napt. Kvéton a Jelinek (2018),
Suché et al. (2018; 2019) a Blinka et al. (2024). Pro zahrani¢ni zdroje byly klicové databaze
Web of Science a Scopus, kde jsme vyuzivali ¢lanky publikované v prestiznich ¢asopisech

s vysokym impaktnim faktorem, jako Psychological Science nebo American Psychologist.

Vyznamnym vystupem reSer$i bylo objeveni studii, které poskytly nové poznatky

o vztazich mezi videohrami a socialnimi interakcemi. Naptiklad Granic et al. (2014)
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analyzovali pozitivni dopady kooperativnich videoher na socidlni vazby, zatimco Kvéton
a Jelinek (2018) popsali obousmérny vztah mezi osamélosti a zavislosti na hrach. Tyto

vysledky vyznamné ovlivnily formulaci vyzkumnych otazek a navrh metodologie.

Studie potvrzuji dalezitost této problematiky. Naptiklad Kvéton a Jelinek (2018)
upozornuji, ze vyss$i mira osameélosti u adolescentli Casto souvisi s nadchylnosti k zavislosti
na videohrach. Na druhou stranu Blinka et al. (2024) zdtraziuji, Ze hrani her mize pfispivat
k vytvaieni novych socidlnich vazeb. I kdyz se jejich vyzkum primarné zaméiuje na mladé
dospélé, jeho zjisténi jsou diky podobnosti socialnich mechanismt a herniho prostredi
relevantni i pro adolescenty. Navic, mladistvi dnes travi hranim her stale vice ¢asu, pficemz
technologicky rozvoj a snadnd dostupnost her Cini tuto aktivitu béznou soucasti jejich
kazdodenniho Zivota. Tento vyzkum navazuje na tato zjisténi a nabizi dal$i pohledy na to,

jak digitalni hry ovliviiuji psychosocidlni vyvoj adolescentii.

Zpracovanou reSerSi jsem vyuzil i pfi psani teoretické ¢asti, kde tvoftila zakladni
vychodisko pro vymezeni pojmi, vyvojové charakteristiky adolescence i specifika herniho
chovani. Zde ji vSak uvadim samostatné, nebot’ v této ¢asti prace dochazi k jejimu ptimému

propojeni s ndvrhem vyzkumu, vybérem metod a konstrukci dotazniku.

4.2 Vztah vyzkumu k oboru socialni pedagogiky

Vyzkum je Gzce propojen se socidlni pedagogikou, kterd se zamétuje na prevenci socialné
patologickych jevli a podporu zdravého socidlniho vyvoje konkrétnich skupin populace
(Kraus, 2014). Socialni pedagogika zddraziiuje vyznam prevence a intervence pii praci
s adolescenty, zejména v oblastech, které ovliviiuji jejich mezilidské vztahy, psychickou
pohodu a socialni integraci. Hrani videoher, které je jednim z nejrozsifenéjSich zptisobl
traveni volného ¢asu mladych lidi, pfedstavuje téma s vyznamnymi socialné-pedagogickymi

implikacemi.

Tento vyzkum ma potencial ptispét k hlubSimu pochopeni vlivu videoher na socidlni
zivot adolescentll, v€etné moznych rizik, jako je osamélost nebo socialni izolace. Ziskané
poznatky mohou slouzit jako podklad pro tvorbu preventivnich programii zaméfenych na
podporu zdravéjSich hernich navyki a posilovani socialnich dovednosti. V souladu se
zaméfenim socialni pedagogiky klade vyzkum diiraz na identifikaci klicovych faktord, které
mohou ovlivnit schopnost adolescentli budovat kvalitni mezilidské vztahy a efektivné se

integrovat do socialnich skupin.
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4.3 Cile vyzkumu

Hlavnim vyzkumnym cilem této diplomové prace je zkoumat vztah mezi hranim videoher
a mirou osame¢losti u adolescentil. Zaroven se zamétujeme na pochopeni toho, jak rizné
faktory, jako je typ her, herni motivace a socidlni interakce ve virtudlnim prostiedi, ovliviiuji
pocit osamélosti u této vékové skupiny. Dalsi dil¢i cile zahrnuji Zjisténi, zda existuje
vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi adolescenty, ktefi hraji online hry, a t€émi, ktefi
preferuji offline hry, Identifikace hlavnich motivaci adolescentli ke hrani videoher a jejich
vztahu k osamélosti, Porovnani rozdilti v mife osamélosti mezi chlapci a divkami, ktefi hraji
video hry, Analyza vlivu herni doby (denni nebo tydenni ¢as vénovany hrani) na subjektivni
pocit osamélosti, Zkoumani role herniho prostfedi (kooperativni vs. soutézivé hry) v rozvoji
socialnich vazeb nebo izolace adolescentii a posouzeni vztahu mezi intenzitou komunikace

ve virtudlnich hrach (chat, hlasova komunikace) a pocitem socidlniho zaclenéni.

Vyzkum byl navrzen v souladu s metodologickymi doporucenimi Chrasky (2016).
Meéteni osamélosti vychdzi zUCLA Loneliness Scale (Russell et al., 1980), jehoz validita
byla potvrzena vriznych kontextech. Herni navyky byly analyzovany podle modelu

Przybylského (Przybylski et al., 2010).

A4

Predpokladame, ze delsi herni doba bude spojena s vy$§i mirou osamélosti, zatimco
hledéni si pratel v online hernim prostfedi mize tuto osamélost snizovat (Blinka et al., 2024).
Granic et al. (2014) zdaraziuji, Ze kooperativni hry mohou pozitivné ovlivnit tymovou

spolupraci a socialni dovednosti adolescentll, coz odpovida ciliim tohoto vyzkumu.

Hlavnim vyzkumnym cilem je zjistit souvislosti mezi hranim videoher a mirou
osamélosti u adolescentli. Sou¢asti hlavniho vyzkumného cile jsou zji$téni ohledné rozdilt

mezi hraci online a offline her, vlivu pohlavi, typu her a virtudlni komunikace.

Diléi vyzkumné cile

Diléi vyzkumny cil 1: Jaka je mira osamélosti mezi adolescenty, ktefi pravidelné hraji
video hry?

e HIl: Mezi délkou herni doby adolescentii a mirou jejich osamélosti existuje

souvislost.
Diléi vyzkumny cil 2: Existuje rozdil v mife osamélosti mezi hraci online a offline her?

e  H2: Mira osamélosti u hrac¢u online her a offline her se 1isi.
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Diléi vyzkumny cil 3: Lisi se mira osamélosti mezi chlapci a divkami hrajicimi video
hry?
e  H3: Mira osam¢losti divek a chlapcti v souvislosti s hranim videoher se lisi.

Diléi vyzkumny cil 4: Jaka je souvislost mezi intenzitou virtualni komunikace ve hrach

a pocitem osamelosti?

e  H4: Mezi mirou uzivani chatovacich nebo hlasovych funkci ve hrach a osamélosti

existuje souvislost.

Diléi vyzkumny cil 5: Zda a v jaké mife existuje souvislost mezi typem kooperativnich

a soutézivych her a pocity osamélosti u adolescent.
e HS5: Mira osamélosti u hract kooperativnich a soutézivych her se lisi.

Diléi vyzkumny cil 6: Existuji rozdily v mife osamélosti mezi mlad$imi a starSimi
adolescenty?
e  H6: Mira osamélosti mladsich adolescenti (ve véku 12—15 let) a starSich adolescentt
(ve véku 16-18 let) se lisi.
Aby byl vyzkum jasné vymezen a jeho vysledky spravné interpretovany, je dilezité
definovat kli¢ové pojmy, které v ném hraji zasadni roli. Tyto definice poskytuji potiebny

ramec pro jednotné chapani zdkladnich termind v kontextu zkoumané problematiky

a zajist'uji presnost a konzistenci pii analyze dat. Kli€¢ové pojmy jsou vymezeny nasledovné:
e Adolescent: Pro tcely vyzkumu adolescent zahrnuje jedince ve véku 12—18 let.

e  Ve¢kové skupiny: Pro ucely vyzkumu jsou adolescenti rozdéleni do dvou vékovych

kategorii: mladsi adolescenti (12—15 let) a star$i adolescenti (16—18 let).

e  Mira osamélosti: Hodnota ziskana prostiednictvim UCLA Loneliness Scale, ktera

méfi pocity izolace, nedostatku blizkych vztahli a porozuméni.

e Herni doba: Cas straveny hranim videoher vyjadfeny v hodinach denné a dnech
tydné.

e  Online hry: Hry, které vyZaduji pfipojeni k internetu a umoziuji interakci s ostatnimi
hraci v realném case.

e Offline hry: Hry, které lze hrat bez pfipojeni k internetu, typicky zaméfené na

jednoho hrace.
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e Kooperativni hry: Hry zamétené na spolupraci hract pti dosahovani spole¢ného cile.

e Soutézivé hry: Hry, ve kterych hraci soupeti proti sobé, naptiklad v zavodéni nebo

bojovych aktivitach.

e  Virtudlni komunikace: Pouzivani komunika¢nich funkci ve hrach, jako je textovy

chat nebo hlasova komunikace, pro interakci s ostatnimi hraci.

4.4 Druh vyzkumu

Pro realizaci vyzkumu byl zvolen kvantitativni ptistup, ktery umoziuje sbirat data od vétSiho
vzorku respondentli a identifikovat obecné vzorce v hernim chovani a jeho vztahu
k osam¢losti. Tento pfistup nabizi moznost objektivniho zkoumani souvislosti mezi hernimi
zvyklostmi a pocitem osamélosti a zaroven umoziuje zobecnéni vysledkl na Sirsi populaci
adolescentl. Kvantitativni vyzkum je rovnéz efektivni nastroj pro uréeni konkrétnich

faktorii, které ovliviluji pozitivni nebo negativni dopady hrani videoher. (Chréska, 2016)

Jako metoda sbéru dat bylo zvoleno dotaznikové Setieni, které umoziuje efektivné
ziskat informace o hernich navycich, socidlnich interakcich a subjektivnim pocitu
osamélosti. Tento piistup odpovida cilim vyzkumu a poskytuje pevny zéklad pro formulaci
statisticky podloZenych zavérd. Predchozi vyzkumy ukazuji, Ze kombinace
standardizovanych méticich nastroji, jako je naptiklad UCLA Loneliness Scale, s otazkami
zaméfenymi na motivaci k hrani her, poskytuje spolehlivé a validni vysledky (Przybylski

et al., 2010; Russell et al., 1980).

Vyzkumny vzorek, sbér dat, etika a limity vyzkumu

Vyzkumny vzorek bude zahrnovat adolescenty ve véku 12—18 let, ktefi pravidelné hraji
video hry, tedy minimalné tfikrat tydné€. Zahrnuti této vékove skupiny reflektuje klicovou
fazi psychosociadlniho vyvoje, kdy jsou adolescenti nejaktivnéjSimi uzivateli videoher
a zéroven nachylni k pocitim osamélosti.

Vzorek bude sestaven s ohledem na rovhomérné zastoupeni:

e Pohlavi: Chlapci a divky budou zastoupeni pfiblizné¢ rovnomérn€, coz umozni

porovnani rozdilti mezi pohlavimi v hernich navycich a mife osamélosti.

e  Typ Skol: Studenti zakladnich $kol (2. stupeil), sttednich odbornych $kol a gymnazii.
Zatazeni riznych typtl Skol reflektuje variabilitu socioekonomického a vzdélavaciho

prostiedi, které miize ovliviiovat herni chovani.
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e Vékové kategorie: Respondenti budou rozdéleni do vékovych skupin
(12 - 15 let, 16 - 18 let) pro porovnani rozdili mezi mladsimi a starSimi adolescenty

v hernich navycich a mife osam¢losti.

e Predpokladany pocet respondentti: 200-300. Tento rozsah poskytne dostatecné

mnozstvi dat pro statistické analyzy a umozni zobecnéni vysledki na Sir$i populaci.

Sbér dat bude realizovan dvéma zptisoby:

Distribuce dotaznikli ve Skolach — dotazniky budou vyplnovany anonymné béhem
vyucovacich hodin po schvéleni vedenim Skol. Pedagogové zajisti administraci
dotaznikli podle pokynt. Tento zpiisob umozni efektivni osloveni respondentl

v jejich pfirozeném prostredi a zajisti vysokou navratnost dat.

e  Online distribuce — dotazniky budou zpfistupnény na platformé Google Forms
a Sifeny prostednictvim Skolnich webt, rodict a komunitnich skupin na socialnich

sitich. Tato metoda umozni oslovit $irs§i geografické spektrum respondentt.
Realizace predvyzkumu

Predvyzkum bude proveden na vzorku 20-30 respondentii za Ucelem ovéteni
srozumitelnosti a funk¢énosti dotaznikd. Na zakladé vysledki budou dotazniky upraveny, aby

byla zaji$téna dobrd mira porozuméni dil¢im poloZzkam ze strany respondentl.
Vybér respondentii

Vybér respondentli byl realizovan kombinaci metod prostého nahodného vybéru
a cileného zamérného osloveni, coZ odpovida tzv. smiSenému vybéru, bézn¢ vyuzivanému
v socialné-pedagogickych vyzkumech. Tento pfistup je vhodny zejména tehdy, kdyz neni
mozné zajistit ¢ist¢ ndhodny vybér jednotlivel, jak uvadi Chréaska (2016). Cilem bylo
minimalizovat systematické zkresleni vybéru a zaroven zajistit dostateCnou pestrost

vyzkumného vzorku.

V ramci vybéru byly nejprve ndhodné€ vygenerovany piiblizné¢ 70 $kol z rGznych
regionii Ceské republiky, pfi¢emz byl kladen diiraz na rovnomérmé zastoupeni typt kol
(zékladni Skoly, gymnazia, sttedni odborné skoly) a prostiedi (mésto vs. venkov). Tim bylo
zajisténo zastoupeni respondentt s odliSnym socioekonomickym a vzdélavacim zazemim,

které mize ovlivitovat herni ndvyky 1 miru osamélosti.

Soubézné probihala online distribuce dotazniku prostfednictvim Skolnich webovych

stranek, vzdélavacich a rodi¢ovskych skupin na socialnich sitich a také ve forech, kde se
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pohybuji hraci videoher. Tento zplsob umoznil oslovit §ir§i spektrum respondentd mimo

ramec oslovenych kol a zvysit celkovy pocet ucastniki vyzkumu.

Diky tomuto postupu bylo ziskano ptiblizné 250 respondentti ve véku 12—18 let, kteti
pravidelné¢ hraji videohry. Vyzkumny vzorek zahrnuje rozmanité skupiny adolescent
z ruznych regiond, Skolnich typt i sociokulturniho prostfedi, coz poskytuje relevantni data
pro analyzu souvislosti mezi hranim videoher a osamélosti. Vékové skupiny (mladsi a starsi
adolescenti) 1 ob¢ pohlavi jsou ve vzorku zastoupeny v piiblizn€ vyrovnaném pomeéru, coz
umoziuje srovnani mezi témito skupinami. Ackoliv vzorek neni plné reprezentativni pro
celou populaci adolescentt v Ceské republice, vybérovy rdamec je transparentné vymezen

a jeho limity jsou dale diskutovany v prislusné ¢asti této kapitoly.
Etika vyzkumu

Vyzkum bude realizovan s dirazem na ochranu respondentll a dodrZeni zdkladnich

etickych principt:

e Anonymni sbér dat: VSechny odpovédi budou shromazd’ovany anonymng.
U tisténych dotaznikti nebude mozné zpétn¢ identifikovat respondenty, online
dotazniky nebudou vyZadovat osobni udaje. Tento pfistup zajiStuje ochranu

soukromi a podporuje uptimné odpoveédi.

e Informovany souhlas: Skola zajisti tzv. Generélni souhlas, tedy Ze respondenti budou
pfedem informovani o Ucelu vyzkumu, zplisobu zpracovani dat a svych pravech.
U mladsich respondentii (do 15 let) bude ucast umoznéna pouze se souhlasem jejich

zakonnych zastupc.

e Dobrovolnost a moznost odstoupeni: Utast ve vyzkumu bude zcela dobrovolna.
Respondenti budou mit pravo kdykoliv sviij souhlas odvolat a vyzkum opustit, aniz
by to mélo jakékoliv negativni disledky. VSichni tcastnici budou informovani
oucelu vyzkumu, zpisobu zpracovani dat a svych pravech prostfednictvim

informovaného souhlasu.

Etické principy vyzkumu byly navrZzeny podle doporuceni Chrasky (2016) ktery
zduraziuje dilezitost anonymniho sbéru dat, informovaného souhlasu a respektu k pravim
respondentll. Veskeré udaje ziskané bchem vyzkumu budou zpracovany anonymné
a uchovany v souladu s pravidly ochrany osobnich Udaji. Po ukonceni vyzkumu budou

veSkeré materidly, vcetné odpoveédnich formuldi a digitdlnich zdznami, skartovany
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nejpozdéji 6 meésict po dokonceni vyzkumu, aby byla zajisténa ochrana soukromi

respondentt.
Limity vyzkumu

Nejveétsim omezenim vyzkumu je spoléhani na sebehodnoceni respondenta, které mtize
vést ke zkresleni dat. Napfiklad respondenti mohou mit tendenci podhodnocovat cas
straveny hranim videoher nebo pfeceiiovat svou schopnost vytvaret socialni vazby. Online
distribuce dotaznikit mtze dale vyloucit respondenty bez pravidelného pfistupu k internetu.
Dal$im limitem je skuteCnost, ze odpovédi respondenti mohou byt ovlivnény jejich
aktualnim psychickym a emo¢nim stavem v dobé¢ vypliiovani dotazniku. I kdyz vyzkum
poskytuje cenny piehled o vztahu mezi hranim videoher a osamélosti, tento vztah je

vvvvvv

zahrnuty.

Dulezitym omezenim je také pocet respondentli a skutecnost, ze vybér vzorku nebude
reprezentativni pro celou populaci adolescentl hrajicich video hry. Vysledky proto nelze
jednoduSe zobecnit na vSechny adolescenty. Toto omezeni je déno jak Casovymi, tak
organiza¢nimi moznostmi vyzkumu. I pfes tyto limity vyzkum poskytuje cenny vhled do
vztahu mezi hranim videoher a osamélosti a otevira cestu pro dalsi, hlubsi vyzkum této

problematiky.
Technika vyzkumu, dotaznik

Dotaznik je navrZen tak, aby reflektoval cile vyzkumu a odpovidal definovanym
vyzkumnym otdzkdm a hypotézam. Obsahuje tfi hlavni ¢asti: demografické udaje, osamélost

(UCLA Loneliness Scale) a herni navyky a vlivy herniho prostiedi.

Prvni dvé ¢asti dotazniku (demografické tidaje a mira osamélosti) pfimo slouZzi ke sbéru
dat potiebnych k odpovédim na vyzkumné cile a testovani hypotéz. Oddil zaméfeny na herni
navyky a vlivy herniho prostfedi (¢ast 3) zahrnuje otdzky, které se zabyvaji herni dobou,
preferencemi typl her a intenzitou virtudlni komunikace — tyto informace jsou klicové pro

analyzu vztahu mezi herni aktivitou a pocity osamélosti.

Soucasti této ¢asti je také oddil D, ktery se zamétuje na subjektivni vnimani vlivu
kooperativnich a soutéZivych her na socialni vazby. Data ziskana z tohoto oddilu nebudou
pfimo vyuzita pii odpovédich na vyzkumné cile a hypotézy, ale budou zahrnuta do diskusni

¢asti prace. Tento oddil poskytne cenny kontext o tom, jak respondenti subjektivné vnimaji
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vliv riznych typa her na své vztahy a rozvoj pratelstvi, coz mize obohatit interpretaci

vysledkl. PIné znéni dotazniku je uvedeno v ptiloze (Pfiloha P I).

Tabulka 1 Navaznost v dotazniku

Diléi vyzkumny cil Hypotéza Polozky dotazniku

H1: Mezi délkou herni
doby adolescentli a mirou
jejich osamélosti existuje

Jaka je mira osamélosti
mezi adolescenty, ktefi
pravidelné hraji video hry?

UCLA skore (2.1-2.8);
Herni doba — denné (3.1),
tydné (3.2)

souvislost.
EXIStl;lJe rgzdll v mife H% erg osamélosti u UCLA skére (2.1-2.8): Typ
osamélosti mezi hraci hrac¢t online her a offline . .
. . o/ her — online vs. offline (3.3)
online a offline her? her se lisi.
Lisi se mira .osalpelos‘q H3: Mira oosamelqsh dlyek UCLA skore (2.1-2.8):
mezi chlapci a divkami a chlapcii v souvislosti s Pohlavi (1.2)
hrajicimi video hry? hranim videoher se lisi. '

. . . H4: Mezi mirou uzivani
Jaka je souvislost mezi chatovacich nebo hlasovych
intenzitou virtualni funkei ve hrach a Y UCLA skore (2.1-2.8);
komunikace ve hrach a Virtualni komunikace (3.4)

pocitem osam&losti? osam¢losti existuje
souvislost.

Zda a v jaké mife existuje

souvislost mezi typem her a HS5: Mira osamélostiu | UCLA skore (2.1-2.8); Typ

. e hracu kooperativnich a her — kooperativni vs.
pocity osamélosti u e s woe o
. soutézivych her se lisi. soutézivé (3.3)
adolescent.
H6: Mira osamélosti
Existuji il it ladsich adol 0 , y
X}’Stujl‘ rozd} y v mife m adsich ado escentuv(’ve UCLA skére (2.1-2.8): Vek
osamélosti mezi mladSimi a | véku 12-15 let) a starSich (1.1)
star§imi adolescenty? adolescentt (ve véku 1618 ’

let) se lisi.

(zdroj: viastni)

Vyse uvedend tabulka stru¢né shrnuje navazani dotazniku na dil¢i vyzkumné cile

a hypotézy.
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5 ANALYZA A INTERPRETACE DAT

Tato kapitola prezentuje vysledky kvantitativniho vyzkumu zaméteného na souvislosti mezi
hranim videoher a mirou osamélosti u adolescenti ve véku 12—18 let. Data byla ziskana
vyhradné prostfednictvim online dotazniku distribuovaného pies Google formulare.
Tisténou variantu dotazniku nevyuzil zaddny z respondentli, a proto byla pro spravu

a orientaci v odpovédich vyuzita tabulkova aplikace Google Sheets.

Dotaznik obsahoval jak standardizovanou Skalu UCLA Loneliness Scale, tak autorem
vytvoiené vyzkumné polozky navézané na formulované vyzkumné otdzky a hypotézy —

napiiklad herni navyky, preferovany typ her nebo vyuzivani komunikaénich funkci ve hrach.

Ke zpracovani dat byl pouzit statisticky software JASP, ktery slouzil jak k zékladni
deskriptivni analyze, tak k testovani hypotéz. Vybrané piehledy byly rovnéZ doplnény

pomoci Google tabulek.

Pro piehlednost je tato kapitola rozd€lena do tii ¢asti. Nejprve jsou jednotlivé polozky
dotazniku struéné charakterizovany formou grafického a slovniho shrnuti. Nésleduje
deskriptivni analyza vybranych proménnych, ve které jsou uvedeny primeéry, smérodatné
odchylky a dalsi zakladni statistické ukazatele. V zavérecné €asti kapitoly jsou testovany
jednotlivé vyzkumné hypotézy pomoci statistickych metod realizovanych v prostredi

softwaru JASP.

5.1 Charakteristika jednotlivych poloZek dotazniku

Demografické udaje
Vék
250 odpovedi

@ 12-15 let (mladsi adolescenti)
@ 16-18 let (starsi adolescenti)

Obrazek 1 Graf - Veékoveé slozeni respondentl (polozka 1.1)

(zdroj: viastni vyzkum)
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Z celkového poctu 250 respondentii bylo n = 119 (47,6 %) ve véku 12—15 let (mladsi
adolescenti) a n = 131 (524%) ve veku 16-18 let (starsi adolescenti).
Tyto tdaje vychdzeji z polozky 1.1 v ¢&asti 1. Demografické udaje dotazniku.
Obé¢ vekové skupiny jsou tedy ve vyzkumném souboru zastoupeny pfiblizné rovnomeérne,

coz umoznuje porovnani mezi mlad$imi a star§imi respondenty.
Pohlavi
250 odpovédi

@ Chlapec
@ Divka

Obrazek 2 Graf - Pohlavi respondentt (polozka 1.2)
(zdroj: viastni vyzkum)

Z celkového poctu 250 respondentii tvori mirn¢€ vétSinu chlapei (n = 130; 52 %),
zatimco divky tvoii m = 120 (48 %). Tyto udaje vychéazeji z polozky 1.2 v casti
1. Demografické udaje dotazniku. Vzhledem k pfiblizn€ rovnomérnému zastoupeni obou
pohlavi ve vzorku je mozné provést porovnani vysledki, napiiklad v mite osamélosti mezi

chlapci a divkami.

Mira osamélosti — UCLA Loneliness Scale (zkracena verze)

Citim se opustény/a.
250 odpovedi

@ 1=nikdy
® 2= ziidka
3 = nékdy
® 4 =casto
@ 5=vidy

Obrazek 3 Graf - Citim se opustény/a (polozka 2.1)

(zdroj: viastni vyzkum)
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Z grafu vyplyva, ze odpovéedi na vyrok ,, Citim se opustény/a ““ byly rozlozeny pomérné
ruznorod€. Nejvice respondentil zvolilo moznost 2 = zFidka, konkrétné n = 84 (33,6 %),
nasledovanou odpovédi 3 = nékdy, kterou uvedlo n = 68 (27,2 %). Moznost 1 = nikdy
zvolilo n = 59 (23,6 %) respondentll. Vys§i miru opusténosti vyjadiilo n = 32 (/2,8 %)
respondentti (4 = €asto) a pouze n =7 (2,8 %) uvedlo, ze se tak citi vzdy (5). Tyto vysledky
vychazeji z polozky 2.1 v ¢asti 2. Mira osamélosti — UCLA Loneliness Scale.

Mam pocit, ze mi chybi blizké pratelstvi.
250 odpovedi

@ 1 = nikdy
@ 2 =ziidka
3 = nékdy
@ 4 =¢asto
@ 5=vidy

Obrazek 4 Graf - Mam pocit, ze mi chybi blizké pratelstvi (polozka 2.2)
(zdroj: viastni vyzkum)

Vyrok ,,Mam pocit, Ze mi chybi blizké pratelstvi.“ (polozka 2.2 ve Skale UCLA
Loneliness Scale) ukazuje, ze vice nez tfetina respondentii zvolila odpovédi naznacujici
nizkou miru osamélosti — konkrétné n = 83 (33,2 %) uvedlo ,,nikdy* a n = 70 (28,0 %)
wZFidka®. Priblizn¢ pétina zak (n = 54; 21,6 %) odpovédéla ,.nékdy*, zatimco

n =28 (11,2 %) uvedlo ,,éasto“ a n = 15 (6,0 %) ,,vZdy*.

Casto se citim vylougeny/4 z déni.
250 odpovedi

@ 1 = nikdy
® 2 =zfidka
3 = nékdy
® 4 =é&asto
@ 5 =vzdy

Obrazek 5 Graf - Casto se citim vylou¢eny/a z déni (polozka 2.3)

(zdroj: viastni vyzkum)
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Vyrok ,, Casto se citim vylouceny/d z déni.* (polozka 2.3 ve $kale UCLA Loneliness
Scale) ukazuje, ze nejvetsi cast respondentti zvolila odpovéd ,,zFidka* n = 95 (38,0 %) a
»N€kdy“ n = 76 (30,4 %). Odpovéd ,nikdy“ uvedlo n = 38 (15,2 %), zatimco
n =30 (12,0 %) odpovédélo ,,casto an =11 (4,4 %) zvolilo ,,vZzdy*.

Citim se nepochopeny/a lidmi kolem sebe.
250 odpovedi

@ 1 =nikdy
® 2 ==zfidka
@ 3 =nékdy
@ 4 =casto
@ 5=vzdy

Obrazek 6 Graf - Citim se nepochopeny/a lidmi kolem sebe (polozka 2.4)
(zdroj: viastni vyzkum)

Vyrok ,, Citim se nepochopeny/a lidmi kolem sebe. (polozka 2.4 ve $kile UCLA
Loneliness Scale) ukazuje, Ze odpoveéd’ ,,ziidka* zvolilo n = 83 (33,2 %), ,,nékdy* uvedlo
n =58 (23,2 %), a ,,nikdy* oznacilo n =48 (19,2 %) respondentd. Vyss§i miru nepochopeni
vyjadiilo n = 42 (16,8 %) odpovedi ,,casto* a n =19 (7,6 %) zvolilo ,,vzdy*“.

Nemam s kym sdilet své zazitky.
250 odpovedi

@ 1 = nikdy
® 2 =ziidka

29,6% 3 = nékdy
® 4 =é&asto
yz — | @ 5= vidy

Obrazek 7 Graf - Nemam s kym sdilet své zazitky (polozka 2.5)

(zdroj: viastni vyzkum)
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Vyrok ,,Nemam s kym sdilet své zazitky. (polozka 2.5 ve Skale UCLA Loneliness
Scale) hodnotila polovina respondenti (n = 125; 50 %) odpovédi ,,nikdy*, coz ukazuje na
nizkou miru tohoto typu osamélosti u vétSiny zkoumaného vzorku. DalSich n =74 (29,6 %)
uvedlo ,,zfidka* a pouze n = 24 (9,6 %) odpovédclo ,,nékdy*“. Vyssi miru socidlni izolace

vyjadiilo n =19 (7,6 %) odpovédi ,,éasto a n = 8 (3,2 %) uvedlo ,,vZdy*.

Mam pocit, Ze ostatni lidé nerozumi mym potrebam.
250 odpovédi

@ 1 =nikdy
® 2 ==zfidka
3 = nékdy
@ 4 =¢casto
@ 5 =vidy

Obrazek 8 Graf - Mam pocit, ze ostatni lidé nerozumi mym potfebam (polozka 2.6)
(zdroj: viastni vyzkum)

Vyrok ,,Mam pocit, ze ostatni lidé nerozumi mym potiebam.* (polozka 2.6 ve Skale
UCLA Loneliness Scale) oznacilo n = 96 (38,4 %) respondentd jako ,zridka®,
n =56 (22,4 %) jako ,,nékdy“ a n = 54 (21,6 %) jako ,,nikdy“. Vyssi miru tohoto pocitu
uvedlo n = 29 (11,6 %) respondentii odpovédi ,,éasto“ a n = 15 (6 %) oznacilo mozZnost

»VZAY*.

Citim se osaméle, i kdyz jsem mezi lidmi.
250 odpovédi

® 1 =nikdy
® 2 =zfidka
3 = nékdy
@ 4 =asto
@ 5=vidy

Obrazek 9 Graf - Citim se osaméle, i kdyZ jsem mezi lidmi (polozka 2.7)

(zdroj: viastni vyzkum)
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Vyrok ,, Citim se osaméle, i kdyz jsem mezi lidmi.* (polozka 2.7 ve skale UCLA
Loneliness Scale) oznadilo n = 73 (29,2%) respondenti odpovédi ,nikdy*
an="72 (28,8 %) jako ,zridka*, tedy pfiblizné tii pétiny dotdzanych tento pocit zazivaji
jen vyjimecné. DalSich n = 61 (24,4 %) odpovédélo ,,nékdy*, zatimco n = 33 (13,2 %)

uvedlo ,,éasto* a n =11 (4,4 %) oznacilo moznost ,,vZdy*.

Casto se citim izolovany/a.
250 odpovédi

@ 1 =nikdy
® 2 ==zfidka

3 = nékdy
@ 4 =casto
y — | @ 5= iy

Obrazek 10 Graf - Casto se citim izolovany/a (polozka 2.8)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na vyrok ,, Casto se citim izolovany/a. “ (polozka 2.8 ve $kidle UCLA Loneliness Scale)
odpovédélo shodné n = 88 (35,2 %) respondenti ,,nikdy* i ,,ziidka“, coz znaci, ze vétSina
dotazanych tento pocit proZiva minimalné. Odpovéd’ ,,nékdy* zvolilo n = 43 (17,2 %),
zatimco n = 20 (8 %) oznacilo ,,éasto“ a n = 11 (4,4 %) ,,vzdy*“.

Herni navyky a vlivy herniho prostredi

Nasledujici ¢ast se zaméfuje na herni chovani respondenti, jejich zvyklosti pii hrani
videoher a na vnimané socialni ¢i emocionalni dopady herniho prosttedi. Jednotlivé polozky
byly navrZzeny tak, aby dopliiovaly zjiSténi o mife osamélosti a poskytly SirSi kontext pro

interpretaci vyzkumnych hypotéz.
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Kolik hodin denné vénujete hrani videoher?
250 odpovédi

@ Méné nez 1 hodina
@ 1-3 hodiny
@ Vice nez 3 hodiny

Obrazek 11 Graf - Kolik hodin denné vénujete hrani videoher? (polozka 3.1)
(zdroj: vlastni vyzkum)

Na otazku ,, Kolik hodin denné vénujete hrani videoher?* (polozka 3.1 v ¢asti Herni
navyky a vlivy herniho prostredr) odpovédéla témet polovina respondentti n = 120 (48 %),
ze hraje méné neZ 1 hodinu denné. Dalsich n = 84 (33,6 %) uvedlo 1-3 hodiny denné

an =46 (18,4 %) se vénuje hrani vice nez 3 hodiny denné.

Kolik dni v tydnu primérné hrajete video hry?
250 odpovedi

@® 1-2dny

@ 3-4dny
5-6 dni

® 7 dni

Obrazek 12 Graf - Kolik dni v tydnu primérné hrajete video hry? (polozka 3.2)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na otazku ,, Kolik dni v tydnu priimerné hrajete video hry? *“ (polozka 3.2 v ¢asti Herni
navyky a vlivy herniho prostiedi) odpoveédéla témét polovina respondentii n = 118 (47,2 %),
ze hraji 1-2 dny v tydnu. DalSich n = 66 (26,4 %) uvedlo 3—4 dny, n = 40 (16 %) hraje
kazdy den a n =26 (10,4 %) hraje 5-6 dni v tydnu.
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Jaké typy her nejcastéji hrajete? (MlZete zvolit vice moznosti.)
250 odpovédi

Online multiplayer (napf....
Offline singleplayer (nap...
Kooperativni (spoluprac...
Soutézivé (zavodéni ne...

108 (43,2 %)
96 (38,4 %)

73 (29,2 %)
111 (44,4 %)

Obrazek 13 Graf - Jaké typy her nejcastéji hrajete? (polozka 3.3)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na otazku ,, Jake typy her nejcastéji hrajete? “ (polozka 3.3 v Casti Herni navyky a viivy
herniho prostiedi) mohli respondenti vybrat vice moznosti. NejCastéji byly uvadény
soutézivé hry, které oznaCilo m = 111 (44,4 %) respondentd, nasledované online
multiplayerovymi hrami (n = 108; 43,2 %) a offline singleplayerovymi hrami

(n =96; 38,4 %). Kooperativni hry zvolilo n = 73 (29,2 %) respondent.

Kromé pteddefinovanych kategorii se objevily také volné odpovédi, které zahrnovaly
konkrétni ndzvy her (napt. Roblox, Fortnite, Valorant), ptipadné nekonkrétni popisy (napft.
, vSechno mozné*). Tyto odpovédi se vyskytovaly jednotlivé a jejich ¢etnost nepiesahla

1 %, proto nejsou dale samostatné analyzovany.

Jak ¢asto vyuzivate funkce pro komunikaci ve hrach (chat, hlasovy chat)? (napr. textovy chat,

Discord, herni chat apod.)
250 odpovedi

@ Nikdy

@ Obcas
Casto

® Vvidy

Obrazek 14 Graf - Jak ¢asto vyuzivate funkce pro komunikaci ve hrach? (polozka 3.4)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na otazku ,,Jak casto vyuzivate funkce pro komunikaci ve hrach (chat, hlasovy chat
apod.)? ““ (polozka 3.4 v ¢asti Virtualni komunikace) odpovédé€lo nejvice respondentd, ze je
vyuzivaji obéas (n = 82; 32,8 %). Nikdy je nepouzivd n = 69 (27,6 %), vidy uvedlo
n =57 (22,8 %) a ¢asto n = 42 (16,8 %).
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Myslite si, Ze kooperativni hry (spoluprace s ostatnimi hraci) zlepsuji vase vztahy s ostatnimi?
250 odpovedi

® Ano
® Ne
@ Nevim

Obrazek 15 Graf - Kooperativni hry zlepsuji vase vztahy s ostatnimi? (polozka 3.5)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na otazku ,, Myslite si, Ze kooperativni hry (spoluprdce s ostatnimi hraci) zlepsuji vase
vztahy s ostatnimi?“ (polozka 3.5 v casti Viiv herniho prostiedi na socidalni vazby)
odpovédélo n = 127 (50,8 %), ze ano. Nevim uvedlo n = 86 (34,4 %) a ne odpovédélo
n =37 (14,8 %).

Myslite si, Ze soutézivé hry (boje proti ostatnim hracam) maji pozitivni vliv na vase vztahy s
ostatnimi?
250 odpovedi

® Ano
® Ne
@ Nevim

Obrazek 16 Graf - Soutézivé hry a vliv na vztahy (polozka 3.6)
(zdroj: vlastni vyzkum)

Na otdzku ,, Myslite si, Ze soutézivé hry (boje proti ostatnim hraciim) maji pozitivni viiv
na vase vztahy s ostatnimi? “ (polozka 3.6 v ¢asti VIiv herniho prostredi na socialni vazby)
odpovédélo n =81 (32,4 %) ano, n =94 (37,6 %) uvedlo nevim a n =75 (30 %) odpovédélo

ne.
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Ktery herni styl vice podporuje rozvoj pratelstvi?
250 odpovedi

@ Kooperativni
@ Soutézivy
Nevim
@ Moje kocka se jmenuije liza
@ myslim si, Ze asi Zadny.
@ Jakykoliv
@ Survival multiplayer
@ Bublavi

13V

Obrézek 17 Graf - Ktery herni styl vice podporuje rozvoj pratelstvi? (polozka 3.7)
(zdroj: viastni vyzkum)

Na otazku ,,Ktery herni styl vice podporuje rozvoj pratelstvi?« (polozka 3.7 v Casti
Viiv herniho prostiedi na socidalni vazby) odpovédéla vétSina respondenti (n = 198;
79,2 %), ze se jedna o kooperativni hry. DalSich n = 36 (14,4 %) uvedlo soutézivé hry.
Zbyvajici odpovédi tvorily malé procento (n = 16; 6,4 %) rozptylenych nebo
nestrukturovanych odpovédi (napf. ,,nevim*, ,,jakykoliv®, pfipadné humorné ¢i nerelevantni

poznamky).

Na zdkladé charakteristik jednotlivych vyzkumnych polozek nyni pfistoupime k
kvantitativnimu zhodnoceni vybranych proménnych. V této ¢asti budou prezentovany
vysledky deskriptivni statistiky. Tyto ukazatele poskytnou zékladni pfehled o rozloZeni dat
ve vzorku a zaroven pfipravi pidu pro nasledné testovani vyzkumnych hypotéz, které bude

predmétem kapitoly 5.3.

5.2 Deskriptivni analyza vybranych proménnych

Tato Cast prace poskytuje zakladni prehled o kli¢ovych proménnych, které byly ziskany
prostfednictvim dotaznikového Setfeni. Cilem deskriptivni analyzy je popsat rozloZeni
odpovédi, pfiblizit zptsob zachazeni s jednotlivymi polozkami v prostiedi JASP a pfipravit

pudu pro nésledné testovani vyzkumnych hypotéz.

Pozornost je vénovana jak jednotlivym poloZzkam Skaly UCLA Loneliness Scale, tak
proménnym vztahujicim se k hernimu chovani adolescentt — v€etné frekvence hrani, typu
preferovanych her ¢i vyuzivani komunika¢nich funkci. V ramci zpracovani (bylo-li to

relevantni) byly u jednotlivych proménnych vypocteny zakladni statistické charakteristiky,
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jako jsou prumér, median, smérodatnd odchylka, a v pfipad¢ potieby i dal§i ukazatele

odpovidajici povaze dat.

Zvlastni pozornost je vénovana konstrukci souhrnného skore osamélosti (UCLA skore),
které bylo vypocteno na zakladé bodového ohodnoceni dvanacti polozek skaly. U dalSich
proménnych je popsan zpusob jejich transformace ¢i kategorizace, ktery byl nasledné vyuzit
pfi vybéru vhodnych statistickych testii. Samotné testovani hypotéz je podrobné rozebrano

v nasledujici kapitole.
Vék
Proménna vék byla za i¢elem analyzy upravena jako kategoridlni proménnd se dvéma

urovnémi: mladsi adolescenti (12—15 let) a starsi adolescenti (1618 let).
Deskriptivni analyza ukdzala nésledujici rozloZeni odpovédi:
e n =119 respondentt (47,6 %) spadé do kategorie 12—15 let
e n =131 respondenti (52,4 %) spada do kategorie 16—18 let

Ob¢ vekové skupiny jsou ve vyzkumném souboru zastoupeny pomerné rovnomerné,
pfiemZ mirné pievazuji star$i adolescenti. Vzhledem k bindrni povaze proménné byla tato
promé&nna nastavena jako nomindlni a bude vyuzita pfi testovani hypotézy H6: Mira
osamélosti mladSich adolescentl (ve veéku 12 - 15 let) a starSich adolescent (ve véku
16 - 18 let) se 1isi, pomoci t-testu nezavislych vybéra, ktery umoznuje porovnat primerné

skore osamélosti mezi dvéma skupinami.
Pohlavi

Proménné pohlavi byla zpracovana jako kategoridlni proménna se dvéma trovnémi:

chlapec a divka.
Deskriptivni analyza ukdzala nésledujici rozloZeni odpovédi:
e n =130 respondent (52,0 %) se identifikovalo jako chlapec
e n =120 respondentek (48,0 %) se identifikovalo jako divka

Obé pohlavi jsou ve vyzkumném souboru zastoupena témei rovnomeérne, coZ umoziuje
jejich dalsi porovnani. Vzhledem k nomindlni povaze proménné byl pro testovani hypotézy
H3: Mira osamélosti divek a chlapcti v souvislosti s hranim videoher se 1i8i, vyuzit t-test
nezavislych vybéri, ktery slouzi k porovnani primérného skére osameélosti mezi dvéma

skupinami.
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UCLA skore
Tabulka 2 UCLA skore
UCLA skore

Median 17.000
Pramér 18.516
Sm. Odchylka 7.023
Min &.000
Max 40.000

(zdroj: viastni vyzkum)

Na zékladé souctu osmi polozek zkracené verze Skaly UCLA Loneliness Scale bylo
vypocitano souhrnné skore osamélosti pro kazdého respondenta (dale v textu oznaCované
jako UCLA skore). Vysledky ukazuji, Ze primémé skore osamélosti ve vyzkumném
souboru ¢inilo 18,52 bodu (SD = 7,02), medidn byl 17 bodi. Hodnoty se pohybovaly

v rozmezi od 8 (minimalni mozné skoére) do 40 bodti (maximum $kaly).
Herni doba (hodiny)

Proménna ,, Kolik hodin denné vénujete hrani videoher? “ - Herni doba (hodiny) byla
pro ucely statistické analyzy rozdélena do tii kategorii podle délky primérné denni herni

doby:
e nizka herni doba (méné nez 1 hodina denn¢),
e stiedni herni doba (1-3 hodiny denn¢),
e vysoka herni doba (vice neZ 3 hodiny denng).

Cetnost ukazuje, e nejvice respondentll spadd do kategorie nizké herni doby,
konkrétné¢ 48 % (n = 120). Do kategorie stfedni herni doby spada 33,6 % respondentu
(n = 84) a zbyvajicich 18,4 % (n = 46) patii do skupiny s vysokou herni aktivitou.

Tato kategorizovana proménna bude dale vyuzita pii testovani hypotézy H1, kterd se
zameifuje na souvislost mezi délkou herni doby a mirou osamélosti. K analyze rozdila
v primérném skoére osameélosti mezi skupinami bude pouzita jednofaktorova analyza
rozptylu (ANOVA), pficemz bude ovéfena homogenita rozptyli pomoci Leveneho testu.
Pro komplexnéjsi testovani celkové herni aktivity byla navic vytvofena kompozitni

proménna Herni doba (celkem), kterd vznikla jako soucin ordinalizovanych kategorii
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proménnych Herni doba (hodiny) a Herni doba (dny). Viz dale testovani hypotéz H1A, H1B
a H1C.

Herni doba (dny)

Proménna ,, Kolik dni v tydnu prumernée hrajete video hry? “ — Herni doba (dny) byla

pro ucely statistického zpracovani pievedena do ¢ty urovni podle intenzity herni aktivity:
e 1 (nizka frekvence): 1-2 dny v tydnu
o 2 (stfedni frekvence): 3—4 dny v tydnu
e 3 (vysoka frekvence): 5-6 dni v tydnu
¢ 4 (denni hrani): 7 dni v tydnu

Z cCetnostniho rozlozeni vyplyva, Ze téméf polovina respondentt (47,2 %, n = 118)
hraje video hry pouze 1-2 dny v tydnu. Stfedni frekvenci (3—4 dny) uvedlo
26,4 % respondenttl (n = 66), 10,4 % respondentli (# = 26) hraje 5-6 dni a 16 % (n = 40)

uvedlo kazdodenni hrani (7 dni).

Tato proménna byla pfipravena jako ordinalni a bude dale vyuzita pfi testovani
hypotézy H1, kterd se zaméfuje na souvislost mezi herni aktivitou a mirou osamélosti.
Vzhledem k charakteru dat bude pouzit test jednofaktorové analyzy rozptylu (ANOVA)
pro porovnani prumérného skére osameélosti mezi skupinami, pficemz bude ovéfena
homogenita rozptyli pomoci Leveneho testu. Pro komplexnéjsi testovani celkové herni
aktivity byla navic vytvofena kompozitni proménnd Herni doba (celkem), kterd vznikla
jako soucin ordinalizovanych kategorii proménnych Herni doba (hodiny) a Herni doba

(dny). Viz dale testovani hypotéz H1A, H1B a H1C.
Typ preferovanych her

Ze vstupni vicenasobné odpovédi byly vytvoieny Ctyfi bindrni proménné, které
zachycuji, zda respondenti uvedli hrani urcitého typu her: online multiplayer, offline
singleplayer, kooperativni a soutézivé. Kazda proménna byla kddovana hodnotou 1 = ano

a0 =ne.
Deskriptivni analyza ukazuje nasledujici rozloZeni odpovédi mezi 250 respondenty:
e  Online multiplayer hraje n = 108 respondentti (43,2 %)

e  Offline singleplayer uvedlo n = 96 respondentt (38,4 %)
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e Kooperativni hry preferuje n = 73 respondentt (29,2 %)

Soutézivé hry hraje n = 111 respondentt (44,4 %)
Tyto proménné budou dale vyuzity pfi testovani vybranych hypotéz:

e  H2: Mira osamélosti u hra¢u online her a offline her se 1isi.

HS: Kooperativni hry jsou spojeny s niz§i mirou osamélosti ve srovnani se
soutézivymi hrami.
Pro testovéani rozdilli mezi skupinami bude pouzit nezavisly t-test, ktery umoziuje
porovnat prumérné skore osamélosti mezi respondenty, ktefi uvedli dany typ her, a témi,
ktefti jej neuvedli. Data tak poskytuji dillezity kontext pro analyzu vztahti mezi preferovanym

hernim stylem a subjektivnim prozivanim osamélosti.
Vyuzivani komunikaénich funkci ve hrach

Proménna ,, Jak casto vyuzivate funkce pro komunikaci ve hrach (chat, hlasovy chat)? *
— Komunikace, zachycuje miru vyuzivani komunikacnich néstroji ve videohrach
(napf. textovy chat, Discord, herni chat apod.). Odpovédi byly zaznamenany na ¢tyibodové
Skale:
1 = nikdy, 2 = ob¢as, 3 = ¢asto, 4 = vidy.

Vzhledem k potfadové povaze dat byla proménnd nastavena jako ordinalni.

Deskriptivni analyza ukazala, Ze primérna hodnota vyuZzivani téchto funkci ¢inila
2,35 (SD = 1,11), ptficemZ median byl 2, coz znaci, Ze nejcastéjsi odpovedi bylo ,,obcas™.
Nejvice respondentt (n = 82; 32,8 %) uvedlo, ze tyto funkce vyuzivaji ob¢as, nasledovalo
27,6 % (n = 69), kteti je nikdy nepouzivaji. Moznost ,,vZdy* zvolilo 22,8 % (n = 57)
a ,,casto“ uvedlo 16,8 % respondentii (n = 42). Tim je zajistén celkovy soucet n = 250 bez

chybéjicich hodnot.

Tato proménna bude dale vyuzita pii testovani hypotézy H4, ktera zkouma souvislost
mezi intenzitou virtudlni komunikace a subjektivnim vnimanim osamélosti.
Pro analyzu vztahu mezi proménnymi bude vyuZita Spearmanova korela¢ni analyza, ktera

je vhodna pro testovani zavislosti mezi ordinalnimi proménnymi.
Kooperace a lepsi vztahy

Respondenti odpovidali na vyrok, zda si mysli, ze kooperativni hry (spoluprace

s ostatnimi hraci) zlepSuji jejich vztahy s ostatnimi. Odpovédi byly pfevedeny na c¢iselné
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hodnoty (1 =ano, 2 = nevim, 3 = ne). Vzhledem k ptirozenému potadi téchto odpovédi byla

proménna nastavena jako ordinalni.
Cetnostni rozloZeni odpovédi je nasledujici:
e ,,Ano“ uvedlo n =127 (50,8 %)
e ,Nevim“ uvedlo n =86 (34,4 %)
e ,Ne“uvedlon=37 (14,8 %)

Ackoliv se jedna o kategoridlni proménnou, byla pro zakladni orientaci vypocitana i

pramérna hodnota odpovédi, ktera ¢ini M = 1,64 (SD = 0,73).

Tato polozka neni pfimo vyuzita pii testovani hypotéz, ale slouzi jako podplrny udaj

pro diskusi o subjektivnim vnimani vztahu mezi hernim stylem a osamélosti.
Soutézivé hry a vztahy

Proménna ,, Myslite si, Ze soutézivé hry (boje proti ostatnim hrdaciim) maji pozitivni vliv
na vase vztahy s ostatnimi?“ zachycuje postoj adolescentli ke vztahovému dopadu
soutézivych her. Odpovédi byly kédovany na Ciselné skéale (1 = ano, 2 = nevim, 3 = ne)
a vzhledem k potadové povaze odpovédi byla proménna zpracovéana jako ordinalni.

Ackoliv se jedna o kategoridlni promé&nnou, byla pro zdkladni orientaci vypocitana

1 priimérna hodnota odpovédi, ktera ¢ini M = 1,54 (SD = 0,50).
Cetnostni rozloZeni odpovédi je nasledujici:
e ,,Ano“uvedlo n=81(32,4 %)
e ,Nevim“uvedlo n =94 (37,6 %)
e ,Ne“uvedlo n=(30,0 %)

Tato polozka neni pfimo navaziana na Zadnou vyzkumnou hypotézu, avsak slouzi
jako podplrny ukazatel v ramci diskuze o subjektivnim vnimani vlivu soutézivych her na

osamg¢lost.
Preferovany herni styl pro rozvoj pratelstvi

Proménnd zachycuje odpovédi respondentl na otazku, ktery herni styl vice podporuje
rozvoj pratelstvi. Vzhledem k volné textové odpovédi byla polozka zpracovéna do tfi
kategorii:

1 =Kkooperativni, 2 =soutézivy, 3 =nevim / jina odpovéd’. Do tieti kategorie byly zafazeny
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nejen odpovédi ,,nevim®, ale také riznorodé nejednoznacné ¢i nesrozumitelné odpovéedi
(napf. ,,moje kocka se jmenuje Liza“ apod.). Proménna byla v JASP nastavena jako

ordinalni.

Deskriptivni analyza ukazala, ze kooperativni herni styl oznacilo 198 respondent
(79,2 %) jako ten, ktery nejvice podporuje rozvoj pratelstvi. Soutézivy styl uvedlo 36
respondentti (14,4 %) a zbyvajicich 16 odpovédi (6,4 %) spadlo do kategorie ,,nevim / jina
odpoveéd™.

Ackoliv se jedna o kategoridlni proménnou, pro zakladni orientaci byly vypocitany i

popisné statistiky: primérna hodnota odpovédi ¢ini M = 1,27 (SD = 0,57), median = 1.

Proménna neni pfimo navdzana na zadnou z formulovanych hypotéz, slouzi vSak jako

podpiirny tdaj pro naslednou diskusi o socidlnim rozméru herniho chovani.

Ziskana data poskytnuta touto deskriptivni analyzou tvoii dilezity podklad pro ovéteni
vyzkumnych hypotéz. Nasledujici kapitola 5.3 se proto zaméfi na testovani vztahi mezi
vybranymi proménnymi — napiiklad mezi intenzitou hrani a mirou osamélosti, rozdily mezi
pohlavimi ¢i mezi jednotlivymi typy her. Tyto analyzy umozni 1épe pochopit souvislosti

mezi hernim chovanim a proZivanim osamélosti u adolescentd.

5.3 Testovani vyzkumnych hypotéz

Tato Cast prace se zaméfuje na statistické ovéteni Sesti vyzkumnych hypotéz, které byly
formulovany na zakladé teoretickych vychodisek a vyzkumnych cild uvedenych
v ptedchozich kapitolach. Kazda hypotéza odpovida konkrétnimu dil¢imu vyzkumnému cili

a je analyzovana samostatné.

Vystupni proménnou ve vSech testovanych hypotézach je mira osamélosti méfena
pomoci zkracené verze §kaly UCLA Loneliness Scale. Jedna se o osm polozek, jejichz
soucet tvoii celkové skore osamélosti, pohybujici se v rozsahu 8 az 32 bodl. Vyssi hodnota
skore znaci vys$i miru subjektivné vnimané osamélosti. V celkovém vzorku €inil pramér

skore 18,5 bodu, pfi¢emz vétsina respondentil se nachdzela ve spodni ¢asti Skaly.

U kazdé hypotézy je nejprve uvedena jeji ptesna formulace véetné nulové a alternativni
verze, dale zplisob operacionalizace proménnych a pouzita statisticka metoda. V zavéru
kazdé podkapitoly je strucn€ uvedeno, zda byly vysledky statisticky vyznamné, a zda byla

hypotéza potvrzena ¢i vyvracena.

Vzhledem k povaze dat byly pouzity predevsim tyto statistické¢ metody:
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e t-test pro nezavislé vybery (napf. pro srovnani pohlavi, vékovych skupin ¢i hernich
typd),
e jednofaktorova analyza rozptylu (ANOVA) (napf. pro porovnani skupin dle délky

hrani),

e korelacni analyza (Spearmanova korelace pro posouzeni vztahu mezi komunikaéni

frekvenci a osamélosti).

V pripadech, kdy nebyly splnény ptedpoklady homogenity rozptylu, byla pouzita
Welchova korekce. Vysledky analyz jsou doplnény piehledy primémych hodnot,
smérodatnych odchylek a testovych statistik. Interpretace a Sirsi kontext vysledki jsou dale

rozvedeny v kapitole 6.
5.3.1 HI1 Mezi délkou herni doby adolescentii a mirou jejich osamélosti existuje
souvislost.

Nulova hypotéza (Ho): Neexistuje statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi

adolescenty s riznou délkou herni doby.

Alternativni hypotéza (H,): Existuje statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti

mezi adolescenty s riznou délkou herni doby.

Operationalizace proménné: Herni doba byla méfena tiemi zplisoby — podle poctu
hodin denn¢ (varianta A), po¢tu dni v tydnu (B) a kombinované proménné intenzity hrani
(C). Ve vsech ptipadech byla testovana souvislost s celkovym skére osamélosti (UCLA)
pomoci jednofaktorové analyzy rozptylu (ANOVA). Vzhledem k poruseni pfedpokladu

homogenity rozptylli (Leveneho test) byla ve vSech ptipadech pouzita Welchova korekce.
e Varianta A (hodiny denné):

Rozdily mezi skupinami (nizkd, stfedni, vysokd herni doba) nebyly statisticky

vyznamné. F(2, 108) = 1,96, p = 0,146. Hypotéza H1 nebyla potvrzena.
e Varianta B (dny v tydnu):
Rozdily mezi skupinami (1-2, 3—4, 5-6, 7 dni) byly statisticky nevyznamné.
F(3,82,97)=0,62, p=0,602. Hypotéza H1 nebyla potvrzena.

e Varianta C (kombinovana intenzita):
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ANOVA ukazala mirny trend niz$i osamélosti ve skupiné se stfedni intenzitou hrani,
nicméné bez statistické vyznamnosti. (2, 61,84) = 2,66, p = 0,078. Hypotéza H1 nebyla

potvrzena.

Shrnuti: Zadna z variant herni doby neprokazala statisticky vyznamny vztah s mirou
osamélosti. Vysledky nenaznacuji, ze by délka herniho ¢asu souvisela s mirou subjektivné
vnimané osamélosti u adolescent.

5.3.2 H2 Mira osamélosti u hracu online her a offline her se lisi

Nulova hypotéza (Ho): Neexistuje statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi

adolescenty, ktefi hraji pouze online hry, a témi, ktefi hraji pouze offline hry.

Alternativni hypotéza (H,): Mira osamé¢losti se 1i§i mezi adolescenty, ktefi hraji pouze

online hry, a témi, kteti hraji pouze offline hry.

Operationalizace proménné: Na ziklad¢ vicenasobné textové odpoveédi byly
vytvoteny dvé bindrni proménné oznacujici, zda respondent uvedl hrani online nebo offline
her. Pro testovani byli vybrani pouze respondenti, ktefi uvedli vyhradné jeden z téchto typ.

Vysledny vzorek tvofily dvé skupiny:
e  Offline hraci (n = 50)
e  Online hraci (n = 62)

Statisticky test: Nezavisly t-test (Studentliv t-test) Leveneho test potvrdil homogenitu
rozptyld, F(1, 110) = 1,48, p = 0,226.

Vysledky testu:

#(110)=—-0,14

p=0,891

Primérné skore osamélosti (UCLA):

Offline hrac¢i: M = 18,18 (SD = 6,18)

Online hrac¢i: M = 18,36 (SD = 7,06)

Shrnuti: Hypotéza H2 nebyla potvrzena. Mezi hraci online a offline her nebyl nalezen

statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti.
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5.3.3 H3 Divky vykazuji vy$§i miru osamélosti v souvislosti s hranim videoher nez

chlapci

Nulova hypotéza (Ho): Mezi chlapci a divkami neexistuje statisticky vyznamny rozdil

v mife osamélosti.
Alternativni hypotéza (H,): Divky vykazuji vy$s$i miru osamélosti nez chlapci.

Operationalizace proménné: Proménné pohlavi byla zpracovéana jako kategorialni

s dvéma trovnémi: ,,Chlapec* a ,,Divka“.

Statisticky test: Nezavisly t-test. Leveneho test neprokazal poruseni piedpokladu

homogenity rozptyla (F(1, 248) = 0,681, p = 0,410).
Vysledky testu:
o t(248)=-3,387
e p<0,001

e  Primérné skore osamélosti (UCLA): Chlapci (n = 130): M = 17,10 (SD = 7,72)
Divky (n=120): M =20,05 (SD = 6,49)

Shrnuti: Rozdil mezi skupinami byl statisticky vyznamny. Hypotéza H3 byla
potvrzena — divky vykazuji v souvislosti s hranim videoher vys§i miru subjektivn€ vnimané

osamélosti neZ chlapci.
5.3.4 H4 Intenzivni vyuZivani chatovacich nebo hlasovych funkci ve hrach je
spojeno s niz§i mirou osamélosti

Nulova hypotéza (Ho): Neexistuje statisticky vyznamny vztah mezi intenzitou vyuZzivani

komunikac¢nich funkci ve hrach a mirou osamélosti adolescentu.

Alternativni hypotéza (H.): Intenzivni vyuZzivani chatovacich nebo hlasovych funkci

ve hrach je spojeno s niZ8i mirou osamélosti.
Operationalizace proménnych:

e  Proménna Komunikace byla méfena na Skale 1-4 (1 = nikdy, 4 = vZdy) a vyjadfovala,

jak Casto adolescenti vyuzivaji textovy nebo hlasovy chat béhem hrani.

e Proménna UCLA skore vyjadfovala miru subjektivni osamélosti (soucet bodt z 8

vyroki)

Statisticky test: Byla provedena korelacni analyza s vyuzitim dvou metod:
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e  Pearsontv korela¢ni koeficient: r =-0,112; p = 0,077
e Spearmantiv korelacni koeficient: p =-0,139; p = 0,027

Shrnuti: Vysledky Spearmanovy korelace prokazaly slaby, ale statisticky vyznamny
negativni vztah mezi intenzitou vyuzivani komunika¢nich funkci a mirou osamélosti
(p =-0,139; p = 0,027). Pearsoniv korelacni koeficient sice statistick¢é vyznamnosti
nedosahl (r = -0,112; p = 0,077), nicméné¢ vzhledem k ordinalni povaze proménné
,Komunikace* je Spearmantv koeficient povazovan za vhodnéjsi. Hypotéza Ha byla proto

¢astecné podporena.

5.3.5 HS Mira osamélosti u hraci kooperativnich a soutézivych her se lisi

Nulova hypotéza (Ho): Neexistuje statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi

adolescenty, ktefi hraji pouze kooperativni hry, a témi, kteti hraji pouze soutézivé hry.

Alternativni hypotéza (H.): Mira osam¢losti se 1i$i mezi adolescenty, kteti hraji pouze

kooperativni hry, a témi, ktefi hraji pouze soutézivé hry.

Operationalizace proménnych: Respondenti byli rozdéleni do dvou vzajemné se

vylucujicich skupin podle typu her:
e  Skupina 1: pouze soutézivé hry (n = 67)
e  Skupina 2: pouze kooperativni hry (n = 29)

Statisticky test: Nezavisly t-test byl zvolen k porovnani primérného UCLA skore mezi

skupinami. Leveneho test potvrdil homogenitu rozptyli (F = 0,45; p = 0,507).
o (94)=-0,371
e p=0,712

Shrnuti: Rozdil v mife osamélosti mezi hrac¢i kooperativnich a soutéZivych her nebyl
statisticky vyznamny (p > 0,05). Primérné skére osamélosti v obou skupinach byla velmi
podobnd, coz neumozinuje potvrdit hypotézu Hs. Typ herniho stylu (kooperativni

vs. soutezivy) se tedy neukazal jako vyznamny prediktor miry osamélosti.

5.3.6 H6 Mira osamélosti mladSich a starSich adolescentu se liSi

Nulova hypotéza (Ho): Mezi mladSimi adolescenty (12 - 15 let) a starSimi adolescenty

(16 - 18 let) neexistuje statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti.
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Alternativni hypotéza (H,): Mira osame¢losti se 1i$i mezi mlad$imi a starSimi adolescenty.
Operationalizace proménnych: Proménna vék byla rozdélena do dvou kategorii:
e  Skupina 1: mladsi adolescenti (n =119)
e  Skupina 2: star$i adolescenti (n = 131)

Statisticky test: Pro porovnani primérného skore osamélosti mezi vékovymi
skupinami byl pouzit nezavisly t-test. Leveneho test potvrdil homogenitu rozptyla (F = 0,67;

p=0,415).
e (248)=10,263
e p=0,793

Shrnuti: Rozdil v mife osamélosti mezi mlad$imi a starSimi adolescenty nebyl
statisticky vyznamny (p > 0,05). Primérmé skore osamélosti byla velmi podobnd, coz
neumoziuje potvrdit hypotézu He. VEk adolescentli se tedy neukazal jako vyznamny

prediktor subjektivné vnimané osamélosti.

5.4 Shrnuti testovani hypotéz

Vysledky statistickych analyz ukézaly, ze z celkem Sesti testovanych hypotéz byla jedna

hypotéza potvrzena, jedna ¢aste¢né potvrzena a Ctyii nebyly potvrzeny. Konkrétné:

Hypotéza H3, ktera ptedpokladala, Ze divky vykazuji vyssi miru osamélosti v souvislosti
s hranim videoher nez chlapci, byla potvrzena. Hypotéza H4, kterd predpokladala, ze
intenzivni vyuzivani chatovacich nebo hlasovych funkci ve hrdch je spojeno s nizsi mirou
osameélosti, byla ¢astecné podloZena — vysledky naznacuji slaby, ale statisticky vyznamny

vztah.

Naopak hypotézy H1, H2, HS a H6 nebyly potvrzeny.

Konkrétné€ se jednalo o nasledujici tvrzeni:

e HI1: Mezi délkou herni doby adolescentii a mirou jejich osamélosti existuje

souvislost.
e  H2: Mira osamélosti u hra¢a online her a offline her se 1isi.

e HS5: Kooperativni hry jsou spojeny s niZ§i mirou osamélosti ve srovndni se

soutézivymi hrami.
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e H6: Stars$i adolescenti vykazuji vyS$i miru osamélosti ve srovnani s mlad$imi

adolescenty.

Na zékladé vysledka testovani jednotlivych hypotéz lze fici, ze vétSina sledovanych
proménnych se neukdzala jako vyznamné prediktory osamelosti u adolescentli. Pouze
pohlavi a intenzita virtudlni komunikace vykazovaly statisticky vyznamnou souvislost.
Zjisténé vysledky tak poskytuji dalezité¢ vychodisko pro hlubsi interpretaci v nasledujici
kapitole, ktera se zamé¢tuje na zasazeni téchto poznatkli do SirSiho kontextu dosavadnich

vyzkumt, jejich praktické implikace a zodpovézeni vyzkumnych otazek.

Pro piehledné shrnuti hlavnich vysledkl jednotlivych dil¢ich vyzkumnych cili byla
zpracovana nize uvedena tabulka. Uvadi vzdy formulaci cile, testovanou hypotézu, pouzitou
statistickou metodu a stru¢né znéni odpovédi na vyzkumnou otdzku. Tato syntéza usnadiiuje
orientaci v klicovych vystupech vyzkumu a umoziiuje rychlé porovnani jednotlivych

hypotéz.
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Tabulka 3 Souhrn vysledk

veku 16-18 let)
se lisi.

Dilci Hvpotéza Polozky Pouzita Odpovéd’ na
vyzkumny cil yp dotazniku metoda vyzkumnou otazku
,Hl: Mezi , ANO.VA (3 Hypotéza H1 nebyla
C e, délkou herni varianty s
1. Jaké je mira . . potvrzena. VétSina
.. . doby UCLA skore | herni doby: o .
osamélosti mezi o . adolescentl vykazuje
adolescentt a (2.1-2.8), denni a . .
adolescenty, AR . , , spiSe nizkou miru
o s . | mirou jejich Herni doba tydenni), T .
ktefi pravidelné M N osamélosti, herni
o osamélosti (3.1,3.2) deskriptivni .
hraji video hry? . , doba neni
existuje analyza sionifikantni
souvislost. UCLA skore & )
2. Existuje H2: Mira UCLA skore H}(;{)\?:;Zr?aH% net})lyla
rozdil v mife osame¢losti u (2.1-2.8), | t-test (online I()online VS. ozging
osamélosti mezi | hract online her | Typ her (3.3 | vs. offline nepfe ds.tavu’e
hraci online a | a offline her se | — online vs. hraci) v 'znalinn' o dJiktor
offline her? li. offline) Y Y pree
osamélosti.
3. Lisi se mira H3: Mira Hypotéza H3 byla
osamelostl. mezi | osame¢losti | UCLA skore t-test potvrzsna. Dlka
chlapci a divek a chlapct . vykazuji statisticky
, . . s (2.1-2.8), (chlapci vs. , NS
divkami v souvislosti s Pohlavi (1.2) divky) vyznamné vysS§i miru
hrajicimi video |hranim videoher ' y osamélosti nez
hry? se lisi. chlapci.
4. Jaké je Ha: Eé?j;;?lrou Hypotéza H4 byla
souvislost mezi chatovacich UCLA skore ¢astecné potvrzena.
intenzitou , (2.1-2.8), Cast¢j$i vyuzivani
L nebo hlasovych L Spearmanov 2,
virtualni , . Virtualni komunikac¢nich
. funkci ve hrach . a korelace . .
komunikace ve 4 osamélost komunikace funkci je spojeno s
hrach a pocitem existuie 3.4 nizs$i mirou
osamélosti? souvislg) ot osamélosti.

I Hypotéza HS nebyla
> %da av jaké HS5: Mira UCLA skore test potvrzena. Typ hry
mife existuje T (kooperativn . . ,

. . | osamélosti u (2.1-2.8), . sam o sobé¢ neni
souvislost mezi xo ivs. , ,
hracia Typ her (3.3 wve o vyznamnym
typem her a ., soutézive .
. kooperativnich — prediktorem,
pocity wvi s ., hry), ., .
oy a soutézivych | kooperativni >, | kooperativni hry jsou
osamélosti u .0 «v. . | deskriptivni . P
o her se lisi. Vs. soutézive) vsak subjektivné
adolescentu. data o oy N
vnimany pfinosnéji.
H6: Mira
6. Existuji Orilag:ie;i(é;n Hypotéza H6 nebyla
rozdily Vv IC | adolescenti (ve | UCLA skore | t-test (mladsi P otvrzena.o Vek,
osam¢losti mezi | _ s adolescentil neni
mladimi a veéku 12-15 let) | (2.1-2.8), vs. starsi vjznamn§m
v a starSich Vek (1.1) adolescenti) . .
star§imi adolescentii (ve prediktorem miry
adolescenty? osamélosti.

(zdroj: vlastni vyzkum)
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6 DISKUZE

Cilem této prace bylo prozkoumat souvislosti mezi hranim videoher a mirou osamélosti
u adolescentii. Na zaklad¢ kvantitativni analyzy dat ziskanych od respondenti byly
testovany hypotézy, které se vztahovaly k hernim navyktm, typtim her, pohlavi, véku i mife
virtudlni komunikace. Vysledky ptinesly nékolik zajimavych zjisténi, ale zaroven poukazaly

na omezeny vliv vétSiny hernich proménnych na subjektivné vnimanou osamélost.

Na zéklad¢ téchto vysledki je mozné podrobné zodpovédét dil¢i vyzkumné otazky

a cile stanovené v ivodu praktické ¢asti prace.
Analyza hlavni vystupni proménné — skére osamélosti (UCLA)

Analyza odpovédi na jednotlivé vyroky zkracené verze Skaly UCLA Loneliness Scale
ukézala, ze vétSina adolescentl ve vyzkumném vzorku nevykazuje vyrazné zvySenou miru
subjektivni osameélosti. U prevazné ¢asti vyrokli dominovaly odpovédi ,,nikdy* nebo

,ziidka“, coz naznacuje, ze pocit osamélosti vétsina respondentll proziva jen vyjimecné.
Naptiklad:
e 50 % respondentt uvedlo, ze nikdy nema s kym sdilet své zazitky,
e vice nez dvé tfetiny zazivaji pocity izolace jen vyjimecné,
e pres 17 % adolescentl se Casto citi osaméle i mezi lidmi,

e 16 % se Casto citi vylou€eno z déni,

cca 25 % se Casto citi nepochopeno lidmi ve svém okoli.

Ackoliv se vétSina respondentti nachdzi ve spodni casti Skaly a celkové skore
osamélosti bylo spiSe primérné az nizsi, ve vSech poloZkach se objevovalo mensi, ale
konzistentni procento odpovédi, které naznacuji vy$s$i miru. Tyto vysledky naznacuji
ptitomnost rizikové skupiny adolescentii, kterda mize byt ohrozena socidlni izolaci,

nepochopenim nebo vnitinim pocitem osameéni i ve spole¢nosti druhych.

Na prvni pohled se nékteré polozky mohou jevit jako rozporuplné — napft. nizky vyskyt
pocitu izolace, ale zaroven relativné vysoky podil pocitu nepochopeni. Tento jev lze
vysvétlit tim, Ze osamélost v adolescenci neni jednotna zkuSenost, ale ¢asto se projevuje
selektivn¢é — napftiklad jen v urcitych vztazich nebo situacich. Adolescent mize mit kolem

sebe vrstevniky, ale piesto zazivat pocity vylouceni nebo vnitiniho neporozumeéni. Tuto
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proménlivost a situa¢ni povahu osamélosti popisuji napt. Goossens (2018) ¢i Langmeier

a Krejcitova (20006).

Celkov¢ tedy lze konstatovat, ze vétSina adolescentli nevnima osamélost jako zasadni
problém, avSak mens$i ¢ast vyzkumného souboru vykazuje opakované znamky
psychosocialniho diskomfortu. Pravé tito respondenti by mohli byt cilovou skupinou

preventivnich ¢i podptirnych opatieni zamétenych na dusevni pohodu a mezilidské vztahy.
Interpretace klicovych vysledku

Diléi vyzkumny cil 1: VéEtSina adolescentt, kteti pravidelné hraji videohry, nevykazuje
vysokou miru osamélosti — jejich celkové skoére na skale UCLA se pohybovalo v niz$im
pasmu. U vétSiny vyrokti dominovaly odpovédi ,,nikdy* nebo ,,ziidka®, presto se v kazdé
polozce objevovalo mensi procento adolescentil, ktefi opakované zazivali pocity vylouceni,
izolace nebo nepochopeni. Tito respondenti predstavuji potencidlné rizikovou skupinu

z hlediska psychosocialni pohody.

Z hlediska herni intenzity vyplyva, ze vétSina adolescentli hraje videohry spise
rekreacné€ — témét polovina hraje méné€ nez hodinu denné¢ a piiblizné tfi Ctvrtiny respondentil
hraji pouze nékolik dni v tydnu. Vyssi intenzitu hrani (vice nez 3 hodiny denné nebo témét

kazdy den) vykazuje pouze pétina respondent.

S cilem ovéfit, zda mira osamélosti souvisi s intenzitou herniho chovani, byla herni
doba testovana ve tfech variantdch: podle poctu hodin denné, poctu dni v tydnu a jako
kombinovana proménna. Ve vSech pfipadech byly pouZity testy ANOVA s naslednou
korekci (Welchova varianta). Ani jedna z variant vSak neprokazala statisticky vyznamny
rozdil v mife osamélosti mezi skupinami adolescentl s riznou intenzitou hrani. Vysledky
tak ukazuji, Ze herni doba sama o sob¢€ neni prediktorem osamélosti. Hypotéza H1 nebyla
potvrzena. Ackoliv se nepotvrdil vztah mezi délkou herni doby a osamélosti, vysledky
ukazuji, Ze herni ¢as sdm o sob€ neni rozhodujici. Jednim z moznych vysvétleni je, Ze hrani
videoher mlze v urCité mife slouzit jako socidlni aktivita, a to 1 v piipadech, kdy je
provadéno o samoté — napiiklad prostfednictvim sledovéni streamert, sdileni zazitka nebo
diskuzi s vrstevniky. Herni doba tak nemusi nutné odrézet miru socialni izolace. Tento zavér
podporuji i ¢eské vyzkumy — Blinka a kol. (2024) nebo Kvétn a Jelinek (2018) upozoriiuji,

vvvvv

nelze posuzovat izolované, ale vzdy s ohledem na §irsi Zivotni situaci hrace.
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Diléi vyzkumny cil 2: Existuje rozdil v mife osamélosti mezi hraci online a offline her?

Hraci online a offline her se v mife osamélosti nelisi — zadna ze skupin nevykazuje
zéasadni vliv na to, jak se citi v socialnim kontextu. Zjisténi bylo potvrzeno pomoci t-testu
pro nezavislé vybéry, ktery neodhalil statisticky vyznamny rozdil v primérnych skorech
osamélosti. Hypotéza H2 nebyla potvrzena. Moznym vysvétlenim je, ze i offline hry dnes
Casto zahrnuji online prvky nebo jsou soucasti sdilené herni kultury, napiiklad
prostiednictvim streamil nebo komunit. Rozdil mezi témito dvéma kategoriemi proto nemusi
byt pro hrace tak vyrazny. Podobné Blinka at al. (2024) upozoriiuji, ze rozhodujici neni
forma hry, ale zpisob, jakym ji adolescenti vyuzivaji — zda jako prostfedek kontaktu
s ostatnimi, nebo jako unik od realnych vztahi. Kontext hrani je tedy i v tomto ptipadé
klicovy.

Diléi vyzkumny cil 3: LiSi se mira osamélosti mezi chlapci a divkami hrajicimi video
hry? Ano — divky, které hraji videohry, vykazuji vyss$i miru osamélosti nez chlapci. Rozdil
je patrny jak v primérném skore, tak v konkrétnich pocitech vylouceni, opusSténosti nebo
nepochopeni. Tento zavér je podpofen t-testem pro nezavislé vybéry, ktery potvrdil
statisticky vyznamny rozdil ve skore osamélosti mezi pohlavimi. Hypotéza H3 byla
potvrzena. Zjistény rozdil v mife osamélosti mezi chlapci a divkami mlze souviset s tim,
ze divky, které hraji videohry, pfedstavuji mensinovou skupinu a mohou se citit vyclenéné
nebo nepochopené jak ve virtudlnim prostiedi, tak ve svém okoli. Herni prostfedi navic byva
vice ptizplisobeno preferencim chlapcii, cozZ mize ptispivat k pocitu nepatiicnosti. Podobné
Kvéton (2020) upozoriuje, Ze psychosocidlni dopady hrani se mohou liSit podle pohlavi a Ze
divky castéji reflektuji hrani ve spojeni s negativnimi emocemi. Vysledky tak ukazuji, ze
pohlavi hrajiciho adolescenta miize byt vyznamnym faktorem ovliviiujicim prozivani

osamélosti.

Diléi vyzkumny cil 4: Jaka je souvislost mezi intenzitou virtualni komunikace ve hrach
a pocitem osamélosti? Adolescenti, ktefi Castéji vyuzivaji chat nebo hlasovy rozhovor
ve hrach, vykazuji mirn€ niz§i miru osamélosti nez ti, ktefi nekomunikuji viibec nebo jen
ziidka. Komunikace ve hrach mlize pomoci snizit subjektivni pocit izolace. Tuto tendenci
potvrdila Spearmanova korelace, ktera odhalila slaby, ale statisticky vyznamny
negativni vztah. Hypotéza H4 byla ¢astecné potvrzena. Slaby, ale statisticky vyznamny
negativni vztah mezi intenzitou komunikace a mirou osamélosti mize naznacovat, Ze

virtualni interakce béhem hrani alespon ¢astecné napliiuji potiebu socialniho kontaktu. Je
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mozné, ze adolescenti, kteti se aktivné zapojuji do chatu nebo hlasové komunikace, vytvareji
pocit sounalezitosti s ostatnimi hraci a citi se méné izolovani. Takova forma interakce sice
nemusi nahradit hlubsi vztahy, ale mize ptsobit jako psychicka opora v kazdodennim
Zivoté.

Blinka et al. (2024) upozoriiuji, ze virtudlni komunikace ve hrach casto dopliiuje nebo
nahrazuje realné vztahy a miize fungovat jako dulezity ochranny faktor. Podobné Cole
a Griffiths (2007) ve své studii ukazali, ze interakce mezi hraci v online hrach mohou vést
k rozvoji smysluplnych socidlnich vazeb, které maji pozitivni vliv na psychickou pohodu.
Vysledky tedy naznacuji, ze komunikace ve hrach mize snizovat osamélost, 1 kdyz jeji
ucinek je spise mirny.

Ptiblizné polovina respondentt uvedla, ze komunikacni funkce ve hrach (chat, hlasovy
chat apod.) vyuziva ¢asto nebo vzdy, zatimco druha polovina komunikuje zfidka nebo viibec.
Tento rozptyl v odpovédich ukazuje na odlisné pfistupy k virtualni interakci a podporuje
interpretaci, ze intenzivnéj$i vyuzivani komunikacnich funkci miize byt spojeno s niz§im

vnimanim osamélosti.

Diléi vyzkumny cil 5: Zda a v jaké mife existuje souvislost mezi typem kooperativnich
a soutézivych her a pocity osamélosti u adolescenti. Typ herniho stylu (kooperativni
vs. soutézivy) nemd jednoznacny vliv na miru osamélosti. Presto adolescenti kooperativni
hry subjektivné castéji hodnoti jako pozitivni pro vztahy, zatimco soutézivé hry jsou
spojovany s ambivalentnimi nebo konfliktnimi zkuSenostmi. Statistické porovnéni pomoci
t-testu neprokazalo vyznamny rozdil mezi skupinami. Hypotéza HS5 nebyla potvrzena.
Vysledky neprokazaly statisticky vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi hréaci
kooperativnich a soutézivych her. Je mozné, ze herni styl sdm o sobé neni rozhodujici —
zaleZi spiSe na konkrétni hie, motivaci hra¢e a kvalit¢ interakce s ostatnimi. Né&které
soutézivé hry mohou pfinaset tymovou spolupraci, zatimco kooperativni hry mohou byt

hrany osamocené nebo bez hlubsiho kontaktu.

Blinka et al. (2024) upozoriiuji, ze hrani kooperativnich her mize byt vnimano jako
vice vztahové, ale ve skute¢nosti nemusi vzdy vést k hlub§imu propojeni mezi hraci. Také
Kowert et al. (2015) zdiraziuyji, Ze samotny typ hry nezarucuje pozitivni nebo negativni
socialni dopady — rozhodujici je, jak hra¢ hru proziva a jaké potieby si jejim prostiednictvim
napliuje. Vysledky tak naznacuji, ze typ hry je pouze jednim z mnoha faktort, které mohou

ovlivnit prozivani osamélosti, a nelze jej interpretovat izolované.
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Diléi vyzkumny cil 6: Existuji rozdily v mife osamélosti mezi mlad$imi a starSimi
adolescenty? Mezi mladSimi (12—15 let) a starSimi (16—18 let) adolescenty nebyly zjistény
rozdily v tom, jak intenzivné prozivaji osamélost. Ob¢ vékové skupiny vykazovaly podobné
rozlozeni odpovédi. Potvrzeno t-testem pro nezavislé vybéry, ktery neukazal statisticky
vyznamny rozdil. Hypotéza H6 nebyla potvrzena. Vysledky neprokdzaly statisticky
vyznamny rozdil v mife osamélosti mezi mladSimi a star§imi adolescenty. Je mozné, Ze hrani
videoher ma ve zkoumané skupiné urCitou stabilizacni funkci, kterd zmirnuje typické
vyvojové rozdily v prozivani osameélosti. Navic mize hrat roli i to, ze ob¢ vékové skupiny

sdileji podobné herni prostredi a zplisoby komunikace.

Goossens (2018) pfipomina, ze osamélost v adolescenci neni linedrné rostouci — jeji
vyskyt miize kolisat v zavislosti na osobnostnich a socidlnich faktorech. Také Qualter et al.
(2010) ukazuji, Ze pocity osamélosti se nemusi nutné zvySovat s vékem, ale spiSe souviseji
s kvalitou vztahi a schopnosti navazovat blizké kontakty. Vysledky tedy naznacuji, ze veék

sdm o sob€ neni klicovym faktorem ovliviiujicim osamélost hract videoher.

Respondenti zdroven hodnotili vliv her na mezilidské vztahy. VétSina vnimala
kooperativni hry jako pozitivni — velka cast uvedla, ze pfispivaji k posilovani pratelstvi
a zlepSuji spolupraci. Naproti tomu soutézivé hry mely ambivalentni vnimani — ptiblizné
tretina hracl je oznacila za ptinosné, ale stejny podil uvedl negativni nebo nejisty postoj.
Pokud méli adolescenti zvolit herni styl nejvice podporujici ptatelstvi, volili nej€astéji styl

kooperativni.

Tato zjiSténi mohou souviset s tim, Ze kooperativni hry podporuji tymovou spolupraci,
komunikaci a sdileny cil, coz pfirozené¢ napomahéa budovani pozitivnich vztahli. Naproti
tomu soutéZivé hry mohou vést k rivalité, frustraci nebo konfliktnim situacim, zejména
pokud jsou hraci vnimavi na vysledek nebo soupefi s vrstevniky. Vnimani pozitivniho vlivu
kooperativnich her tak mize odraZet nejen herni mechaniky, ale také osobni zkuSenosti

7 v o

hrach s atmosférou a dynamikou téchto typt her.
Zodpovézeni hlavniho vyzkumného cile

Vysledky ukazuji, ze vétSina sledovanych aspektl herniho chovéani (napt. délka a
frekvence hrani, preferovany typ her ¢i v€k respondentll) nepiedstavuje vyznamny prediktor
subjektivné vnimané osamélosti. Vyznamny rozdil se objevil v piipad¢ pohlavi — divky

vykazovaly statisticky vyznamné vyS$s$i miru osamélosti nez chlapci.
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citlivost divek na kvalitu socialnich vztahti (napt. Cacioppo et al., 2006; Qualter et al., 2010).
Vyssi osamélost u divek miize souviset i s jejich obecné vyssi mirou introspekce a tendenci
k internalizaci problému, jak uvadéji Langmeier a Krej¢itova (2006). Divky casto, Castéji
nez chlapci, reflektuji vlastni emoce a kladou vétsi diraz na kvalitu mezilidskych vztaht,

coz muze zvySovat jejich vnimani osamélosti v piipad€ nedostatku hlubsich kontakti.

Casteéné se potvrdila také hypotéza o souvislosti mezi intenzitou virtualni komunikace
a osamg¢losti. Vysledky Spearmanovy korelace ukdzaly slaby, ale statisticky vyznamny
negativni vztah — Castéj$i pouzivani komunikacnich funkci ve hrach (napf. hlasovy chat)
bylo spojeno s nizsi mirou osamélosti. Tento zavér je v souladu se zjisténimi autori jako
Cole a Griftiths (2007), ktefi poukazuji na to, Ze online interakce mize podporovat pocit
soundlezitosti a umoznit vytvareni vztahl 1 u jedinct, ktefi maji v redlném svété omezené
socidlni prilezitosti. Virtudlni komunikace miize ptisobit jako ndhradni mechanismus pro
mezilidské propojeni — zejména u introvertnéjsich jedinci nebo téch, kteti se v offline svéte
citi mén¢ ptijati.

Naopak herni doba, frekvence hrani a typ herniho stylu (online/offline,
kooperativni/soutézivy) se neprokazaly jako vyznamné prediktory osamélosti. Tato zjisténi
intenzivnim hranim a zhorSenim psychosocialniho fungovani (Kvéton a Jelinek, 2018;
Lemmens et al., 2011). MoZnym vysvétlenim miize byt skutecnost, ze vétSina respondent
v tomto vyzkumu hréla spiSe rekreacné neZ problematicky — primérna herni doba byla
pomérné nizké a intenzivni hraci tvorili mensinu. Vysledky tak podporuji 1 zavéry autori
jako Granic et al. (2014), ktefi upozoriiuji na mozné piinosy videoher, zeyména pokud jsou

hrané vyvazené a v socidlnim kontextu.

DalSim faktorem muze byt rozdil mezi typem hry a zptisobem, jakym hrac¢ interaguje
s ostatnimi. Zatimco typ hry sam o sob¢ se jako prediktor osamélosti neprokazal, intenzita
komunikace béhem hrani jiz ano. To mlZe naznaCovat, Ze nikoli samotny Zanr nebo herni
styl, ale zptisob, jakym adolescenti hry vyuZzivaji k navazovéani a udrZzovani socialnich

vztaht, je klicovym faktorem pro jejich subjektivni prozivani osamélosti.

Tuto interpretaci dale podporuji odpovédi na doplitkkové otazky v dotazniku, které
nebyly pfedmétem hypotetického testovani, ale poskytuji cenny kontext. Respondenti zde
subjektivné hodnotili vliv herniho prostfedi na své vztahy s ostatnimi. V piipadé

kooperativnich her uvedla tfictvrtecni ¢ast respondentil, Ze maji pozitivni dopad — naptiklad
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,pomahaji navazovat pratelstvi®, ,,zlepsuji spolupraci® nebo ,,posiluji tymového ducha®.
Naopak velmi malé procento hraci uvedlo negativni zkuSenost ¢i zadny dopad.
U soutézivych her byly nazory rozdélen€jsi — cast respondentii vnimala tyto hry jako
pozitivni pro své socidlni vztahy, ale Cast uvedla, Ze je spojovaly spiSe s negativnimi
zkuSenostmi, jako jsou hadky, konflikty nebo stres. Tyto vysledky naznacuji, Ze nejen
intenzita komunikace, ale i zptisob vnimani herni zkuSenosti mlize ovliviiovat socialni
pohodu adolescentti. Ukazuje se, ze hry mohou plnit funkci socidlni platformy — zvlasté
tehdy, kdyZz hraci vnimaji interakce jako smysluplné a pratelské. To podporuje piedstavu, ze
subjektivni vnimani a individualni zkusenost jsou pii zkoumani vlivu videoher na osamélost
stejn¢ dulezité jako objektivné métené herni proménné.
Zavérecna odpovéd’ na hlavni vyzkumny cil

Hlavnim cilem této prace bylo zjistit souvislosti mezi hranim videoher a mirou
osamélosti u adolescentii. Na zdklad¢ provedenych analyz Ize tento cil zodpoveédét
nasledovné: hrani videoher jako takové nepredstavuje jednoznacny prediktor osamélosti.
Vliv herniho chovani na osamélost se ukéazal jako omezeny a zavisly piedev§im na
individudlnich faktorech — zejména pohlavi a mife vyuzivani virtudlni komunikace. Jinymi
slovy, nikoli samotny Cas straveny hranim nebo zvoleny herni styl, ale zplsob, jakym
adolescenti hry prozivaji a zda je vyuZivaji jako prostfedek socialni interakce, se ukazuje

jako klicovy pro porozumeéni jejich subjektivnimu vnimani osamélosti.

Domnivam se, Ze vysledky reflektuji proménu zpiisobu, jakym adolescenti digitalni hry
vnimaji a zaclenuji do svého kazdodenniho Zivota. Pro mnohé z nich ptedstavuji hry nejen
formu zabavy, ale také socialni prostor, kde mohou navazovat a udrzovat vztahy. Hrani se
tak stdva soucasti jejich socialni identity a komunikacnich navykd. Z tohoto divodu se
nezd4, Ze by samotnd kvantita hrani byla rozhodujici — naopak, pravé zplisob prozivani herni
zkuSenosti, vcetné interakce s ostatnimi hraci, hraje zdsadni roli v tom, zda hry osamélost
zmirnuji, nebo prohlubuji. Vysledky tedy podporuji predstavu, ze subjektivni interpretace

herni aktivity je pf1 zkoumani jejich psychosocialnich dopadl klicovym faktorem.
Doporuceni pro praxi

Zjisténi této studie mohou byt prakticky vyuzitelna predev§im v oblasti prevence
a podpory duSevniho zdravi adolescentl. Pfestoze herni chovani jako takové nebylo ve

vetsing pripadl spojeno s vysSi mirou osamélosti, nékteré faktory — predevSim pohlavi
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a intenzita virtudlni komunikace — ukazuji, Zze hrani videoher mé potencial ovliviiovat

socialni pohodu mladych lidi riznymi zptsoby.

Na zakladé¢ téchto vysledkii a ve vazb¢ na hlavni 1 dil¢i vyzkumné cile Ize formulovat

nekolik konkrétnich doporuceni pro Skolni praxi, socialni pedagogiku a praci s adolescenty:
e Podporovat pozitivni herni navyky a socialni interakce ve hrach.

Vysledky vyzkumu ukazaly, ze adolescenti, ktefi Castéji vyuzivaji komunikacni funkce
(napf. hlasovy chat), vykazuji mirn¢ niz§i miru osamelosti. Kooperativni hry jsou navic
subjektivné hodnoceny jako pozitivni pro navazovani pratelstvi. To naznacuje potencial
herniho prosttedi jako prostoru pro socidlni propojeni. Je proto vhodné podporovat herni
styly zaméfené na spolupraci, komunikaci a tymovou cinnost, napiiklad v rdmci

volnoc¢asovych aktivit ¢i medialnich workshopii.
e  Zahrnout problematiku videoher do preventivnich programi.

Prestoze vétSina respondentli vykazuje spiSe nizkou miru osamélosti, urcité procento
adolescentll proziva pocity izolace, nepochopeni nebo vylouceni z kolektivu. V téchto
ptipadech mohou videohry fungovat jako Unikovy mechanismus, ktery piinasi doCasnou
ulevu, ale zaroveil mulZe prohlubovat socidlni uzavieni. Zafazeni tématu videoher do
ttidnickych hodin nebo programtl primarni prevence mize pomoci otevfit prostor pro sdileni

zkuSenosti a podpofit zdravé zplisoby traveni volného Casu.

Je vSak dulezité, aby pedagogové ¢i lektofi ptistupovali k tématu citlivé a informované
— bez pfedsudkli nebo moralizovani, které by mohlo vést k nepochopeni ¢i odporu ze strany
zakl. Preventivni aktivity by mély byt postaveny na dialogu a respektu k hracskym

zkuSenostem adolescentl.
e  Zamérit pozornost na divky jako rizikovéjsi skupinu.

Vyzkum prokézal, ze divky vykazuji statisticky vyznamné vyS$$i miru osamélosti nez
chlapci. Tento rozdil mlzZe souviset s vys8i citlivosti na kvalitu vztahi a tendenci
k introspekci. Je proto dulezité v rdmci Skolni i mimoskolni prace vytvaiet bezpecné
a daveérné prostiedi, ve kterém divky mohou sdilet své zkuSenosti, posilovat sebevédomi

a navazovat kvalitni vrstevnické vztahy.
e Rozvijet medialni gramotnost a zdravy vztah k digitalnim technologiim.

Ptiblizné pétina respondentil v tomto vyzkumu spadala do skupiny intenzivnich hracu,

nicméné nebyl prokdzan vztah mezi herni dobou a mirou osamélosti. To potvrzuje, Ze
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samotny cas straveny hranim videoher nemusi byt rizikovy — zdsadni roli hraje zejména
obsah, motivace a kontext hrani. Vyzkum Suché a Dolejse (2018) vSak ukazal, ze adolescenti
travici mnoho ¢asu online hranim casto vykazuji zvySenou miru prokrastinace, coz mize
negativné ovlivilovat jejich kazdodenni fungovani, Skolni vykon i vztahy s okolim.
Z tohoto divodu je vhodné zamétit se na vzdélavani adolescentl i jejich okoli (ucitelé,
vychovatelé, rodice) v oblasti uvédomélého, vyvazeného a smysluplného vyuzivani
digitalnich her, a posilovat jejich schopnost regulovat herni navyky v souladu s dalSimi

povinnostmi a vztahy.
e  Zapojit rodice do diskuse o hernich navycich.

Vyzkum ukézal, ze typ herniho stylu nebo intenzita hrani Casto nejsou samy o sobé
rizikové, ale dilezity je zplsob, jak adolescent hry proziva a zda v nich nachazi oporu.
Rodice by méli mit moznost dozvédét se vice o tom, co jejich déti ve hrach hledaji
a prozivaji. Oteviend diskuse, sdileni zkuSenosti a podpora ptirozené ditvéry mohou ptispét

ke zdravejSimu vztahu mezi rodici a détmi a napomoci prevenci osamélosti.
Zavér diskuze

Hrani videoher pfedstavuje komplexni fenomén, jehoz vliv na psychosocialni vyvoj
adolescentl nelze redukovat na jednoduché hodnoceni typu ,,Skodlivé® nebo ,,prospesné*.
Vysledky této studie ukazuji, ze vétSina sledovanych aspektti herniho chovani — jako je délka
a frekvence hrani, typ hry ¢i v€k hrace — samy o sob& neptedstavuji vyznamné prediktory
miry osamélosti. To potvrzuje 1 diivejsi zjisténi autort, ktefi upozoriuji, Ze dopad her zavisi
na mnoha kontextovych faktorech (napt. Granic et al., 2014; Kvéton a Jelinek, 2018).

ZasadnéjSim se vSak ukazal socialni rozmér herniho chovani. Adolescenti, ktefi
aktivné vyuzivaji komunikacni funkce ve hrach, vykazuji niz§i miru osamélosti, coz mize
souviset s tim, Ze hry pro né pifedstavuji prostor pro navazovani kontaktii, spolupréci
a sdileni. Podobn¢ vyznamny byl i rozdil mezi pohlavimi — divky vykazovaly vyS$si miru
osamélosti nez chlapci, coz miZe odrazet vyssi citlivost na kvalitu mezilidskych vztahi

a vys$i miru introspekce (Langmeier a Krej¢ifova, 2006; Qualter et al., 2010).

Z pohledu sociélni pedagogiky i Skolni praxe je proto nezbytné nevnimat videoherni
prostiedi jako homogenni jev, ale chéapat jej jako ruznorody prostor, ktery miZe
v zavislosti na zpusobu vyuZivani fungovat jak ochranné, tak rizikové. Cilem
preventivnich a podpiirnych aktivit by mélo byt podporovat u adolescentii takové herni

navyky, které prispivaji k rozvoji vztahi, spoluprace a pocitu sounaleZitosti, a zaroven
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vc€as identifikovat jedince, ktefi mohou byt osamélosti ohrozeni — naptiklad divky nebo

adolescenty s omezenymi moznostmi realného socidlniho kontaktu.

Tento vyzkum ukazuje, ze videoherni prostfedi nelze automaticky spojovat s rizikem
osamélosti. Naopak — spravné uchopené miiZze hrat roli ve sniZovani pocitu izolace
a posilovani socialnich vazeb, zejména v piipad¢ introvertnéjSich nebo hiie zaclenénych
adolescentll. Pravé v tom spociva jeho potencidl, ale také odpovédnost pedagogickych a

vychovnych pracovnikd, ktefi adolescenty timto prostiedim provazi.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zabyvala souvislostmi mezi hranim videoher a mirou osamélosti
u adolescentit ve véku 12 az 18 let. Vyzkum vychazel z piredpokladu, ze herni navyky, typ
her, zptsob interakce ve hrach a nékteré sociodemografické faktory mohou ovliviiovat
subjektivni pocity osamélosti — tématu, které je v obdobi dospivani zvlasté citlivé
a vyznamné. Cilem prace bylo prozkoumat tyto souvislosti pomoci kvantitativni analyzy dat

ziskanych od 250 respondenti.

Teoreticka ¢ast se zaméfila na vymezeni adolescence jako vyvojového obdobi,
specifika osamélosti v tomto v€ku a roli videoher v kontextu digitalni socializace. Dale byly
pfedstaveny moznosti vyuZiti socidlni pedagogiky pfi prevenci rizik spojenych s nadmérnym
hranim a podpote zdravych vztahli. Analyza odborné literatury ukazala, ze dopady videoher
na socidlni pohodu adolescentli nejsou jednoznacné — zavisi na konkrétnim typu her,

motivacich hra¢e a mife socidlni interakce.

Prakticka cast prace vyuzivala standardizovany dotaznik kombinovany s dopliujicimi
otazkami k hernimu chovéni. Vysledky statistické analyzy ukdazaly, Ze vétSina hernich
proménnych — jako je délka hrani, cetnost herni aktivity nebo typy her (online, offline,
soutézive, kooperativni) — nevykazovala vyznamny vztah k mife osamélosti. Naproti tomu
se ukazalo, Ze pohlavi a intenzita virtudlni komunikace sehravaji vyznamnéjsi roli. Divky
vykazovaly vy$§i miru osamélosti nez chlapci, a adolescenti, kteti Cast&ji vyuZzivaji chat nebo
hlasové funkce ve hrach, byli méné osaméli. Tato zjiSténi podporuji piedstavu, Ze ne
samotné hrani, ale jeho socidlni rozmér a zplsob vyuziti jsou pro vnimani osamélosti

zasadni.

Na zaklad¢ téchto vysledkli byla navrZzena doporuceni pro Skolni praxi a socialni
pedagogiku. Mezi nimi je diraz na podporu zdravych forem herniho chovéni, oteviena
komunikace s adolescenty o vlivu videoher na jejich vztahy, cilena podpora divek
ohrozenych vyssi mirou osamelosti ¢i spoluprace s rodi¢i v oblasti medidlni gramotnosti.
Tato doporuceni vychazeji nejen z dat ziskanych v rdmci vyzkumu, ale i z poznatkl
teoretické Casti, kterd upozornila na vyznam rovnovahy mezi redlnymi a virtualnimi vztahy

v obdobi dospivani.

Za pfinos této prace povazujeme predevSim propojeni aktudlniho tématu video her

s problematikou osamélosti v adolescenci a snahu zasadit tato zjiSténi do ramce socidlné-
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pedagogického piisobeni. Vysledky mohou byt inspiraci pro pedagogy, psychology i rodice,
kteti hledaji zpasoby, jak podpofit socialni pohodu mladych lidi v digitalnim veku.

Je vsak tfeba zminit i omezeni vyzkumu — zejména to, ze Setfeni probihalo vyhradné
formou dotazniku a nebyla zafazena kvalitativni analyza pro hlubsi porozuméni motivacim
hrac¢t. Dal$im limitem je slozeni vybérového souboru, které nelze povazovat za plné
reprezentativni. Presto veéfim, Ze tato prace ptispéla k hlubSimu porozuméni vztahu mezi

hernimi aktivitami a subjektivni osamélosti u dospivajicich.

Do budoucna by bylo vhodné navazat napiiklad formou kvalitativniho vyzkumu
zameéteného na herni motivace nebo piipadové studie hract s riznymi profily. Stejné tak by
bylo piinosné sledovat vliv videoher v dlouhodobém horizontu nebo zohlednit dalsi faktory,
jako je kvalita rodinného zdzemi, duSevni zdravi ¢i offline socialni vazby. Tato prace tak
miiZe slouzit jako vychodisko pro dalSi vyzkum vlivu nejen video her, ale i dalSich
digitalnich médii, na duSevni pohodu adolescentii a pro rozvoj cilenych preventivnich

strategii.
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SEZNAM PRILOH

Piiloha PI:  Dotaznik



PRILOHA P I: DOTAZNIK

Instrukce pro vyplnéni:

Tento dotaznik je anonymni a vase odpoveédi budou pouzity pouze pro ucely vyzkumu.

Prosim, odpovidejte co nejuptimnéji. U kazdé otazky oznacte jednu nebo vice moznosti

podle pokynd.

1. Demografické udaje

1.1

Vék:

a) 12—15 let (mladsi adolescenti)

b) 16—18 let (starsi adolescenti)

1.2

Pohlavi:

a) Chlapec

b) Divka

2. Mira osam¢losti — UCLA Loneliness Scale (zkracena verze)

Instrukce: Oznacte, jak Casto na vas nasledujici vyroky plati (1 = nikdy, 2 = zfidka,

3 =né€kdy, 4 = Casto, 5 = vzdy):

2.1

2.2

23

24

2.5

2.6

2.7

2.8

Citim se opustény/a.

Mam pocit, Ze mi chybi blizké pratelstvi.

Casto se citim vyloudeny/a z déni.

Citim se nepochopeny/a lidmi kolem sebe.

Nemam s kym sdilet své zazitky.

Mam pocit, ze ostatni lidé nerozumi mym potiebam.
Citim se osaméle, 1 kdyZ jsem mezi lidmi.

Casto se citim izolovany/a.

3. Herni navyky a vlivy herniho prostfedi

A. Herni doba

3.1

Kolik hodin denné vénujete hrani videoher?

a) Méné nez 1 hodina



b) 1-3 hodiny

¢) Vice nez 3 hodiny

3.2 Kolik dni v tydnu primérné hrajete video hry?

a) 1-2 dny

b) 3-4 dny

¢) 5-6 dni

d) 7 dni
B. Typ her

33 Jaké typy her nejcastéji hrajete? (MiiZete zvolit vice moznosti.)

a) Online multiplayer (napt. World of warcraft)

e D) Offline singleplayer (napt. Skyrim)

e ¢) Kooperativni (spoluprace s ostatnimi hraci)

e d) Soutézivé (zavodéni nebo boj proti ostatnim hrac¢tim)
e ¢)lJiné (uvedte):

C. Virtualni komunikace

3.4 Jak Casto vyuzivate funkce pro komunikaci ve hrach (chat, hlasovy chat)?

(napf. textovy chat, Discord, herni chat apod.)

a) Nikdy

b) Obcas

c) Casto

d) Vzdy
D. Vliv herniho prostiedi na socialni vazby

3.5 Myslite si, ze kooperativni hry (spoluprace s ostatnimi hraci) zlepsuji vase

vztahy s ostatnimi?

a) Ano

b) Ne



¢) Nevim

3.6 Myslite si, ze soutézivé hry (boje proti ostatnim hra¢iim) maji pozitivni vliv

na vaSe vztahy s ostatnimi?
a) Ano
b) Ne
¢) Nevim
3.7 Ktery herni styl vice podporuje rozvoj pratelstvi?
a) Kooperativni
b) Soutézivy

¢) Jiny (uved’te):



