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Morální panika

Nové médium nebo nový 
vzorec používání přitahuje 
přehnanou pozornost 
společnosti a obavy, že vede k 
morální degradaci, 
problematickému chování nebo 
zdravotním rizikům, zejména u 
dětí a dospívajících



Morální panika

zakrývá potenciálně významnější vlivy či příliš 
debatu zjednodušuje

obsahuje generační konflikt 

záminka k prosazování politické agendy

nakonec odezní a za rohem už čekají paniky nové

hraní her – zastaralé téma (z hlediska morální 
paniky) – jaký má dnes význam?





mezinárodní výzkumná studie realizovaná ve spolupráci se 

World Health Organization (WHO) každé 4 roky 

adolescenti ve věku 11, 13 a 15 let ve 46 státech

2021/2022: 220000 respondentů, reprezentativní vzorky
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Jak intenzivně hrají počítačové hry (%)
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Intenzita hraní 2018-2022 chlapci (% Evropský průměr)

41
39

12

4 4

35
37

16

6 6

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

1 až 2 hodiny 2 až 4 hodiny 4 až 6 hodin 6 až 8 hodin 8 a více

2018 2022



Intenzita hraní 2018-2022 dívky (% Evropský průměr)
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Hraní 6 a více hodin (%)

12

5

11

4

18

7

20

6

10

1

18

8 9

5

18

7 7

3

11

6

0

5

10

15

20

25

CY CZ ENG SCT IS MT NL RS SI SK



Čas ale není symptomem „závislosti“

• Hodnota času je subjektivní
• Jen slabá korelace s poruchou hraní
• Pro dospělé je souvislost zřejmá až kolem 35-40 hodin týdně
• Displacement hypotéza – intenzivní a časté hraní je na úkor 

jiných zdravějších/užitečnějších aktivit  - např. spánku, sociálních 
vztahů, zájmů, fyzické aktivity

• Potvrzuje se jen částečně – vztahy jsou slabší, než bychom 
očekávali. Nemáme skutečně dlouhodobé studie

• Intervence směrem ke změně životního stylu







QE22 Rizikové hraní digitálních her
MKN-11

• Znatelně zvyšuje riziko škodlivých následků na fyzickém nebo 
duševním zdraví jednotlivce nebo ostatních osob v jeho okolí.

•  Zvýšené riziko může vyplývat z frekvence hraní, z množství času 
stráveného těmito aktivitami, ze zanedbávání jiných činností a priorit, z 
rizikového chování spojeného s hraním či souvisejícími činnostmi, z 
nepříznivých následků hraní nebo z kombinace těchto faktorů. 

• Způsob hraní často přetrvává i přes vědomí zvýšeného rizika újmy 
uživatele nebo ostatních osob. 

• Tato položka může být použita, pokud vzorec herního chování vyžaduje 
lékařské vyšetření a radu, ale zároveň nesplňuje diagnostické 
požadavky na poruchu hraní digitálních her.











Gaming categories by age and gender



Gaming categories by country



Proportion of adolescents classified as at risk of 
problematic gaming by age, gender and country







DSM-5 vs MKN-11

Konceptualizace DSM-5 značně nadhodnocuje (až 3x) – většina případů by 

spadala spíše do spektra rizikového/problémového hraní a ne návykové poruchy

Např. CzechGamers projekt: dle MKN-11 prevalence je 1,8% u mladých dospělých 

hráčů – pokud měříme ve dvou časových bodech pak jen 0,5%

MKN-11 značně redukuje počet false positive i false negative

DSM-5 je stále významně více používaná (ačkoliv byla MKN-11 představena už 

2019), např. že i více vyhovuje narativu mediální paniky



6C51 (návyková) Porucha hraní digitálních her
MKN-11

• 1. zhoršená kontrola nad hraním (např. začátkem, frekvencí, 
intenzitou, trváním, ukončením, kontextem)

• 2. rostoucí priorita, která je hrám přikládána do té míry, že hraní 
má přednost před ostatními životními zájmy a každodenními 
činnostmi 

• 3. pokračování nebo stupňování hraní navzdory výskytu 
negativních důsledků.

• Vede k výraznému stresu nebo významnému zhoršení v oblasti 
osobních, rodinných a sociálních vztahů, ve vzdělávání, v 
zaměstnání a ostatních důležitých oblastech života. Herní chování 
a další rysy jsou obvykle zjevné po dobu nejméně 12 měsíců



Shrnutí

• Hraní her je rozšířenější než kdy dříve – rostoucí trend ve frekvenci i intenzitě u 
chlapců i dívek

• Výrazné genderové rozdíly – pro většinu chlapců je hraní her nejrozsáhlejší a 
nejintenzivnější aktivitou v jejich životě (konkurující dokonce i školní 
docházce)

• Potenciálně dlouhodobý vliv na sociální kompetence a motivaci
• Na první pohled alarmující prevalence poruchy hraní her ALE rámec DSM-5 

vede k nadměrné patologizaci a nefunguje správně: z uváděných 9% většina 
představuje problém životního stylu a ne klinický problém 

• Opravdu už začněme používat MKN-11!
• Potenciální problém – nadměrné i problematické užívání vrcholí už mladším 

věku kolem 11 let
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