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Blue topics propose pathways to both positive and negative effects; green topics propose positive effects;
and orange topics propose negative effects.
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Mlady muz (32) zemfrel pFi hrani
pocitacové hry! Letos je uz druhy

Aktualizovano 11:43, 19. 1. 2015  19. 1. 2015, 10:53

Dvaatricetilety muzZ se do hry zabral natolik, Ze u ni vydrZel sedét celé tfi

dny. Jeho organismus to ale nevydrZel a milovnik pocitacovych her na
misté zemrel.

Prihlasitse | Seznam

Novinky.cz

Hlavni stranka » Interneta PC » Hry a herni systémy Podrubriky: Hardware Software Testy Hry a herni systémy Mobil
Bezpefnost

Dehydrovani mladi Cinané umiraji u pocitacovych her

Cinsky parlament razantné vystoupil proti mladym hraéém, kterym jesté nebylo osmnéct let. Podle
nove iniciativy by vlada méla vydat nafizeni spolu s technologii, ktera by témto lidem zabranila hrat

déle nez pét hodin v kuse. Snaha se odviji od rostouciho poétu mrti jesté nedospélych hraca.

patek zo. éervence 2007, 10:05

Mladi &insti hraé umiraji najéastéji na dehydrataei Prenatent dat
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Moralni panika

Nové médium nebo novy
vzorec pouzivani pritahuje
prehnanou pozornost
spolecnosti a obavy, ze vede k
moralni degradaci,
problematickemu chovani nebo
zdravotnim rizikim, zejména u
deti a dospivajicich
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Moralni panika

zakryva potencialné vyznamnéjsi vlivy Ci prilis

debatu zjednodusuje

obsahuje generacni konflikt

zaminka k prosazovani politické agendy
nakonec odezni a za rohem uz Cekaji paniky nové

hrani her — zastaralé téma (z hlediska moralni

paniky) — jaky ma dnes vyznam?
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A focus on adolescent social media use and
gaming in Europe, central Asia and Canada

Health Behaviour in School-aged Children international report from the
2021/2022 survey

Volume 6
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Zkoumame
zivotni styl €éeskych
déti a teenageru.

Sbir@me data, sledujeme trendy, varujeme pred riziky a
podporujeme zmény.

Pfehratvideo 7

Oifa 0
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mezinarodni vyzkumna studie realizovana ve spolupraci se
World Health Organization (WHO) kazdé 4 roky

adolescenti ve véku 11, 13 a 15 let ve 46 statech

2021/2022: 220000 respondentu, reprezentativni vzorky
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Jak intenzivne hraji pocitacové hry (%)

70 65

60

m Chlapci
Divky

50

40

35 37
30 23
20 16
10 I 7 6 2 6 2
: L |

1-2 hodiny 2-4 hodiny 4-6 hodin 6-8 hodin 8 avice hodin



Intenzita hrani 2018-2022 chlapci (% Evropsky prumeér)
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Intenzita hrani 2018-2022 divky (% Evropsky prumeér)
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Hrani 6 a vice hodin (%)
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Cas ale neni symptomem ,,zavislosti“

* Hodnota casu je subjektivni

* Jen slaba korelace s poruchou hrani

* Pro dospélé je souvislost zrejma az kolem 35-40 hodin tydne
* Displacement hypotéza - intenzivni a caste hrani je na ukor

vztahU, zajmu, fyzické aktivity

e Potvrzuje se jen ¢astecne —vztahy jsou slabsi, nez bychom
ocekavali. Nemame skutecnée dlouhodobé studie

* Intervence smerem ke zmeéneé zivotniho stylu
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Vyzkumna zprava
z longitudinalniho projektu Czech Gamers
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Cas a rizikové hrani

Ackoliv ve skupiné hrani bez rizika se nachazi mnoho hracu, ktefi hraji stejné nebo
vice nez hraci ze skupiny potencialné rizikové hrani, pramér pro celkové odehrané
hodiny tydné byl pro druhou skupinu o 14,2 hodin vyssi. Skupina hrani bez rizika
hrala primérmné 24,8 hodin tydné, zatimco skupina potencialné rizikové hrani hrala
primérné 39 hodin tydné.

V grafu vSak muzeme vidét, Ze v obou skupinach byli
raznorodé zapaleni hraci:

KAZDY BOD JE JEDEN HRAC

| /- .
e .

75

Pocet hodin odehranych tydné

Hrani bez rizika Potencialné rizikové hrani




0.65 0.52
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Do sleeping habits mediate the association
between time spent on digital devices and
school problems in adolescence? @

Daniela Husarova ™ , Lukas Blinka , Andrea Madarasova Geckova , Jan Sirucek,
Jitse P van Dijk, Sijmen A Reijneveld

European Journal of Public Health, Volume 28, Issue 3, June 2018, Pages 463-
468, https://doi.org/10.1093/eurpub/ckx198



QE22 Rizikové hrani digitalnich her
MKN-11

» Znatelné zvysuje riziko Skodlivych nasledkl na fyzickém nebo
dusevnim zdravi jednotlivce nebo ostatnich osob v jeho okoli.

« ZvySené riziko mUze vyplyvat z frekvence hrani, z mnozstvi ¢asu
straveného temito aktivitami, ze zanedbavani jinych cinnosti a priorit, z
rizikového chovani spojeného s hranim Ci souvisejicimi cinnostmi, z
nepfiznivych nasledkd hrani nebo z kombinace téchto faktord.

» Zpusob hrani ¢asto pretrvava i pres védomi zvySeného rizika ujmy
uzivatele nebo ostatnich osob.

» Tato polozka muze byt pouzita, pokud vzorec herniho chovani vyzaduje
lekarske vysetreni a radu, ale zaroven nesplnuje diagnostickeé
pozadavky na poruchu hrani digitalnich her.



Psychological Assessment © 2015 American Psychological Association
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The Internet Gaming Disorder Scale

Jeroen S. Lemmens and Patti M. Valkenburg Douglas A. Gentile
University of Amsterdam Towa State University
Criterion During the last year . . .

Preoccupation have there been periods when all you could think of
was the moment that you could play a game?

Tolerance have you felt unsatisfied because you wanted to play
more?

Withdrawal have you been feeling miserable when you were
unable to play a game?

Persistence were you unable to reduce your time playing games,
after others had repeatedly told you to play less?

Escape have you played games so that you would not have
to think about annoying things?

Problems have you had arguments with others about the
consequences of your gaming behavior?

Deception have you hidden the time you spend on games from
others?

Displacement have you lost interest in hobbies or other activities
because gaming 1s all you wanted to do?

Conflict have you experienced serious conflicts with family,

friends or partner because of gaming?

Persistent and recurrent use of the Internet to engage in games, often with other players,
leading to clinically significant impairment or distress as indicated by five (or more) of the
following in a 12-month period:

DIAGNOSTIC AND STATISTICAL
MANUAL OF
MENTAL DISORDERS

DSM-5

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION
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Gaming frequency Gaming intensity (hours per day)
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Gaming categories by age and gender

@ Non-gamer " Non-problematic gamer @ At risk of problematic gaming
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Gaming categories by country

@ Non-gamer " Non-problematic gamer ® At risk of problematic gaming

Prevalence (%)



Proportion of adolescents classified as at risk of
problematic gaming by age, gender and country
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Distribution of Symptoms by Gender in GB-ENG

Gaming
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DSM-5 vs MKN-11

Konceptualizace DSM-5 znaéné nadhodnocuje (az 3x) — vétsSina pripadu by
spadala spise do spektra rizikového/problémoveho hrani a ne navykove poruchy

Napr. CzechGamers projekt: dle MKN-11 prevalence je 1,8% u mladych dospélych
hracu — pokud mérime ve dvou ¢asovych bodech pak jen 0,5%

MKN-11 znacné redukuje pocet false positive i false negative

DSM-5 je stale vyznamné vice pouzivana (aCkoliv byla MKN-11 predstavena uz
2019), napr. ze i vice vyhovuje narativu medialni paniky



6C51 (navykova) Porucha hrani digitalnich her
MKN-11

* 1. zhorsena kontrola nad hranim (napf. zacatkem, frekvenci,
intenzitou, trvanim, ukoncenim, kontextem)

e 2. rostouci priorita, ktera je hram prikladana do té miry, ze hrani
ma prednost pred ostatnimi zivotnimi zajmy a kazdodennimi
cinnostmi

e 3. pokracovani nebo stupnovani hrani navzdory vyskytu
negativnich dusledkd.

* Vede k vyrazneému stresu nebo vyznamneému zhorseni v oblasti
osobnich, rodinnych a socialnich vztahu, ve vzdélavani, v
zaméstnani a ostatnich dulezitych oblastech zivota. Herni chovani
a dalSi rysy jsou obvykle zjevné po dobu nejméné 12 mésicu



Shrnuti

* Hrani her je rozsirenejsi nez kdy drive — rostouci trend ve frekvenci i intenzite u
chlapcu i divek

* Vlyrazné genderové rozdily — pro vétSinu chlapct je hrani her nejrozsahlejsi a
nejintenzivnéjsi aktivitou v jejich zivoté (konkurujici dokonce i skolni
dochazce)

* Potencialné dlouhodoby vliv na socialni kompetence a motivaci

* Na prvni pohled alarmujici prevalence poruchy hrani her ALE ramec DSM-5
vede k nadmeérneé patologizaci a nefunguje spravne: z uvadenych 9% vetsina
predstavuje problém zivotniho stylu a ne klinicky problém

* Opravdu uz zacnhéme pouzivat MKN-11!

* Potencialni problém - nadmerneé i problematické uzivani vrcholi uz mladsim
veku kolem 11 let
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