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Uvod do problematiky online zavislosti

S masivnim vyuzivanim internetovych sluzeb a novych technologii je stale vice diskutovana
otazka, zdali se tyto nové nastroje nepodileji na vzniku zavislosti €i zavislostniho chovani
spojeného prave s jejich pouzivanim. Online behavioralni zavislosti tak predstavuji dalsi z rizik,
kterym jsou déti i dospéli uzivatelé internetu denn¢ vystaveni. U déti je zavislostni chovani
spojeno predevsim s vyuZzivanim socidlnich siti a online her.

Minecraft je hrou, které je Casto zminovana v souvislosti s vyskytem zavislostniho chovani u
détskych hraca pocitacovych her v ramci $irSiho okruhu online zavislosti, které se oznacuji jako
tzv. netolismus. Terminem netolismus oznacujeme zdvislost (zavislostni chovani ¢i zavislost na
procesu) na tzv. virtualnich drogdach. Mezi né patii zejména pocitacové hry, socialni site,
internetové sluzby (riizné formy chatu), virdlni videa (Kopecky, Szotkowski, & Krej¢i, 2015;
Tomczyk & Wasinski, 2014), ale také napr. online gambling (online sdzeni) ¢i aktivity spojené
s kybersexem (Vondrackova & Smabhel, 2012).

Je tfeba fici, Ze ve vztahu k zavislostem a zévislostnimu chovani v prostfedi internetu neexistuje
ustalend definice. Beard a Wolf definuji zavislost na internetu jako pouzivani internetu, které s
sebou pfinasi do Zivota jedince psychologické, socidlni, pracovni nebo Skolni komplikace
(Beard & Wolf, 2001). Shapira (Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla, & McElroy, 2000) pak
popisuje zavislost na internetu jako neschopnost jedince mit kontrolu nad svym uzivanim
internetu, jako kompulzivni naduZivani internetu a podrazdéné nebo naladové chovani v
dasledku nemoznosti jeho uzivani. Z vySe uvedeného je ziejmé, ze se tedy jednd o
psychickou/behavioralni zavislost, nikoli o zavislost fyzickou, ke které dochazi pti konzumaci
navykovych latek (alkohol, nikotin, opiaty atd.).

Obecné¢ jsou podle WHO (WHO, 2015) definovany podminky zavislosti na navykovych
latkach takto:

a) silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku,

b) potize v kontrole uzivani latky, a to pokud jde o zacatek a ukonceni nebo o mnozstvi latky,
¢) uzivani latky k odstranéni abstinencnich priznakii,

d) pritkazna tolerance (vyzadovani vyssich davek latky, aby se dosahlo ucinki puivodné
vyvolanych nizsimi davkami),

e) postupné zanedbavani jinych potéseni a zajmii ve prospéch uzivané psychoaktivni latky a
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zvySené mnozstvi casu potrebného k ziskani nebo uzivani latky,

f) pokracovani v uzivani pres jasny dikaz zjevné skodlivych nasledkil.

Nahradime-li termin ndvykova latka terminem navykovy proces (behavioralni zavislost),
muizeme snadno znaky zavislosti vypozorovat i v samotném netolismu (Hlavac, 2015) — napf.
silnou touhu zapnout pocita¢ bez jasného cile, zkontrolovat SMS, zkontrolovat statuty na
socialni siti, neschopnost vymezit si zacatek a konec aktivit na internetu, postupné zanedbavat
dalsi aktivity atd.

Nabizi se vSak otazka, zdali zavislost na internetu viibec existuje. Jde totiz o to, zda je internet
¢i jeho jednotlivé aplikace prediktorem ¢i mediatorem patologie. Toto dilema vyjadfil
psycholog Mark Griffiths terminy addiction to the internet a addiction on the internet (Griffiths,
2000). Prvni pojem znamena, ze si jedinec urcitou patologii s sebou piinasi a na internetu pouze
naléza prostiedi pro jeji projeveni. Patologie by se ale projevila tak ¢i onak (Blinka, 2015).
Druhy pojem popisuje situaci, kdy byla patologie (spolu)zptisobena charakteristikou média —
jedinec by tedy v pfipad¢, Ze by na problematickou aplikaci narazil, problémy nemél. V realité
se vSak objevuje nejcastéji kombinace obou slozek.

Zavislostni chovani ve vztahu k internetu 1ze rozdélit do péti zékladnich kategorii (K. S.
Young, 2004):

1. Zavislost na virtualni sexualité (kompulzivni pouzivani webovych stranek pornografického
zameéreni).

2. Zavislost na virtualnich vztazich (nadmérné vénovani se virtualnim vztahiim).

3. Internetové kompulze (napr. hrani online pocitacovych her ¢i internetové nakupovani).

4. Pretizeni informacemi (nadmérné surfovani na internetu nebo hledani

v databazich).

5. Zavislost na pocitaci (nadmerné hrani pocitacovych her).

Posledné zminénad — zavislost na online pocitatovém hrani (internet gaming disorder) byla
zatazena do dodatki DSM5 (American Psychiatric Association, 2013) a objevuje se i v 11.
revizi Mezinarodni klasifikaci nemoci (ICD-11) (Grant et al., 2014). Piesto vsak bylo v obou
ptfipadech shledéno, Ze plnohodnotné uznani této diagnézy je piedcasné, zaroven vsak byla
konstatovana vyznamnost online zavislosti jako fenoménu 21. stoleti (Blinka, 2015). Jedinou

oficialni diagndzou v této kategorii vSak predstavuje pouze patologické hracstvi.
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Stale vice vyzkumniki se rovné€Zz snazi zjistit, jak moc je zavislostni chovani ve vztahu k online
prostiedi v jednotlivych zemich svéta rozsifeno. K diagnostice a méfeni prevalence pak
vyuzivaji zejména testy IAT a CIAS-R. Zkratka IAT oznacuje test internetové zavislosti —
Internet Addiction Test, vytvofeny americkou psycholozkou Kimberley Young (Kimberly S
Young, 2008). CIAS-R je oznaceni pro zavislostni $kalu, v originale Revised Chen Internet
Addiction Scale (CIAR-R), ktera je vyuzivana k méfeni internetové zavislosti zejména v Ciné
a Hong-Kongu (Mak, Lai, Ko, et al., 2014).

Netolismus je vniman jako zavazny problém zejména v asijskych zemich — vyzkum,
realizovany v Cing, Hong-Kongu, Japonsku, Jizni Korey, Malajsii a na Filipinach (Mak, Lali,
Watanabe, et al., 2014) zjistil u vice nez 5 000 déti ve véku 12-18 let vysokou prevalenci
zavislosti na online hrach — od 11 % v Ciné po 39 % v Japonsku. Nejvice asijskych
internetovych zavislych vsak bylo diagnostikovano na Filipinach — 5 % (podle 1AT) a 21 %
(podle CIAS-R).

V letech 20112012 probéhl vyzkum zaméfeny na internetové zavislostni chovani (Research
on Internet Addictive Behaviours among Eropean Adolescents) také ve vybranych zemich
Evropy (Tsitsika, Janikian, Mavromati, Tzavela, & Consortium, 2012). Vyzkum prob¢hl ve
épanélsku, Nizozemi, Némecku, Polsku, Recku, Rumunsku a Islandu a zapojilo se do n¢j vice
nez 13 000 déti ve véku 14—17 let. Podle jeho vysledkl vykazuje znaky online zavislosti 21,3
% Spanélskych déti, nasledovanych Rumunskem (16 %), Polskem (12 %), Nizozemim (11,4
%), Reckem (11 %), Némeckem (9,7 %) a Islandem (7,2 %).

Podle profesora Michala Miovského z Kliniky adiktologie 1. 1ékaiské fakulty Univerzity
Karlovy a VSeobecné fakultni nemocnice v Praze vykazuje znaky zavislosti na pocitacovych
hrach 1-5 % ceskych déti. Jako na zavislé pohlizi odbornici na osoby, které travi hranim
pocitacovych her v priméru kolem 40 hodin tydné&. U nich hrozi podobné znaky chovani jako
u lidi, ktefi jsou zévisli na latkovych drogach — napiiklad pietrhani spolecenskych vazeb,
problémy v osobnich vztazich, ale 1 zdravotni komplikace kvili nedostatku pohybu (Skoupa,
2015).

Vyzkum EU Kids Online Il (Helsper, Kalmus, Hasebrink, Sagvari, & de Haan, 2013) ukazal,
ze pro Ceské déti a dospivajici je typicka vEtsi zaujatost online hranim, nez byla bézna ve vétsing

jinych evropskych zemi — poget intenzivnich hraci v Ceské republice dosahoval az 19 %
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vzorku. Podobnych vysledkli pak dosahovali détsti hrac¢i z Danska, Estonska, Rumunska,

Bulharska, Kypru a Litvy.

Znaky zavislosti na online hi‘e — diagnostické minimum

Pti diagnostice irovné zavislosti na online hie 1ze vyuzit diagnosticka kritéria, ktera pro potieby
diagnostiky zavislostniho chovani sestavil Mark Griffiths (Griffiths, 2005). Jakékoli chovani,
které napliiuje Sest nize uvedenych kritérii, miize byt povazovano za zéavislost.

Mezi diagnosticka kritéria patfi:

1. Saliance — aktivita se stane tim nejduleZitéjSim v Zivoté jedince, ktery travi vétSinu
¢asu jejim vykonavanim ¢i ivahami nad ni.

2. Zmény nalad — hra ma na psychiku jedince prokazatelny ucinek, probiha stfidani
vzruseni, ulevy apod.

3. Tolerance — hrac potiebuje k dosaZeni efektu vice aktivity neZ na pocatku.

4. Syndrom z odnéti — v piipadé preruseni ¢i nedostupnosti hry se objevuje
podrazdénost, naladovost, vybuchy hnévu.

5. Konflikt — hra vyvolava problémy — narusuje napi. vztahy v zaméstnani, ovliviiuje
prospéch, dochazi ke ztraté kontroly, vycitkam apod.

6. Relaps — neuspésné pokusy odvyknout, navrat k ptivodnim vzorciim chovani.

Pokud se pti diagnostice neobjevi konflikt, vyuZiva se misto terminu zavislost termin excesivni
uzivani (Blinka, 2015) — napf. jedinec muze travit velké mnozstvi ¢asu hranim, které vsak

nenarusuje jeho béZné fungovani.

Pti diagnostice a zejména preventivnich aktivitach je tfeba uvédomit si, Ze existuji specifické
biopsychosocialni faktory, které zvySuji Sanci, Ze by se u hrace rozvinula patologie. Jedna se
pfedevsim o:

1. Psychopatologické faktory: ADHD, depresivni a uzkostné stavy, socialni fobie,
obsedantné-kompulzivni symptomy (Jang, Hwang, & Choi, 2008; Ko et al., 2006;
Kulman & Delay, n.d.)

2. Osobnostni rysy: hyperaktivita a impulzivita, vysoka urovenn dimenze temperamentu,
nizka uroven dimenze zavislosti na odmén¢. (Alavi et al., 2012; Ko et al., 2006; Kuss,
Griffiths, & Binder, 2013)
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3. Vzorce uzivani internetu: vysoky pocet hodin stravenych na internetu, vyuzivani
problémovych aplikaci apod. (Kuss et al., 2013)
4. Aktudlni situaci: osamélost, stres, partnerské, pracovni a studijni problémy. (Alavi et

al., 2012; Kimberly S Young, 1999)

V nasem vyzkumu mapujeme projevy zavislosti u hracl jedné z nejoblibenéjSich her
soucasnosti Minecraft, pfi€emz sledujeme jak projevy psychické, tak i fyzické a behavioralni.
Vyzkum zaméieny na hrac¢e Minecraftu

Vyzkum Fenomén Minecraft v Ceském prostiedi byl zrealizovan Centrem prevence rizikové
virtualni komunikace Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci ve spolupraci se
spole¢nostmi Vodafone a Google. Navazuje na vyzkumy rizikového chovani Ceskych déti
Vv online prostiedi, realizované tymem Centra PRVoK (E-Bezpeci) od roku 2010.

A. Vyzkumny ndstroj a sbér dat

S ohledem na zvoleny kvantitativni vyzkumny pfistup byla pro sbér dat vybrana dotaznikova
metoda. Vlastni autorsky dotaznik, u kterého byly na zékladé¢ pfedvyzkumu, ovéteny jeho
vlastnosti (validita, reliabilita), celkem obsahoval 39 polozek. Jednotlivé polozky v dotazniku
sestavaly z 20 uzavienych (strukturovanych) polozek, z toho 12 bylo polytomickych a 8
dichotomickych, 13 polozek bylo polouzavienych a 6 polozek otevienych (nestrukturovanych).
Dotaznik byl ¢lenén do 5 logickych celki obsahujicich polozky zamétfené na zjiSté€ni
demografickych udajt respondentti, dale pak tidaji o hernich preferencich hraci, o herni dobé,
o socialnich aspektech spojenych s hranim hry, o rizikovych formach komunikace spojenych
s hranim hry (z pohledu obé¢ti, ale také pachatelit) a predev§im o projevech zavislostniho
chovani. PoloZky v dotazniku vznikaly na zdklad¢ analyz mnoha teoretickych vstupt a byly
sestaveny tak, aby odrdzely stanovené cile a vzniklé vyzkumné problémy. Vlastni sbér dat
probihal elektronicky Vv prostfedi Google Forms. Distribuovan byl do vsech kraji CR —
pfedevsim vSak provozovatelim serveri vénovanych Minecraftu, hra¢ské komunité, ale také
ucitellim a fediteliim zakladnich a stfednich skol.

Sbér dat probihal od 1. 9. 2016 do 31. 12. 2016. V nasledujicich mésicich pak probé&hlo
vyhodnoceni dil€ich vystupl a jejich interpretace. K detailnimu vyhodnoceni dat byl vyuzit

statisticky software Statistica.
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B. Charakteristika vzorku respondentii

Do vyzkumu se zapojilo celkem 2331 respondenti (73,75 % muzl, 26,25 % zen) — hract hry
Minecraft. Praimérny vek ¢inil X=16,18, modus ¥=13,00, rozptyl souboru dosahoval hodnoty
$2=246,64 (s=15,10). 82 % tvotili hra¢i mladsi 18 let. V&tsinu souboru tvofili Zaci zakladnich
(68,08 %) a stiednich (25,23 %) 8kol ze vech regionti CR. 93 % tvofili hradi &eské narodnosti
(zbylou ¢ést tvofili hraci uvadégjici slovenskou ¢i polskou nérodnost).

Soubor zahrnoval jak dlouholeté hrace Minecraftu, ktefi se hie vénuji n¢kolik let, tak i hrace-
novacky, kteti s hranim Minecraftu teprve zacinaji. Detailni informace o struktuie souboru
Z pohledu délky hrani zachycuje nasledujici graf.

Graf 1 Jak dlouho jsi hra¢em Minecraftu?
30,00 % 28,01 %

25,00 % 23,81%
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0,00 %
méné nez 1 rok 1-2 roky 3-4 roky 5-6 let vice nez 6 let neodpovédélo

(n=2331)
Vétsina souboru je tvofena béznymi hraci (72,63 %), 22,69 % pak predstavuji hraci na arovni
administratorti, moderatord, developerti ¢i spravci serverl zajiStujicich provoz nékterého
Z Minecraft serverti.
C. Statistiky
Pfevazné nominalni a ordindlni urovni naméfenych dat bylo pfizplisobeno jejich nasledné
zpracovani, pouzité numerické operace a statistika. K vyhodnoceni dat byl vyuzit statisticky
software Statistica 12.
V piispévku uvadime dil¢i vysledky provedenych deskriptivnich statistik klicovych

vyzkumnych oblasti zaméfenych na projevy zavislostniho chovani hrac¢i Minecraftu. Uvadime
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absolutni a relativni Cetnosti podstatnych proménnych majicich souvislost se zavislostnim
chovanim hraci Minecraftu, napf. ¢etnost hrani Minecraftu béhem tydne, zmény v délce hrani
(pocatek hrani vs. soucasnost), herni dobu, kdo piivedl respondenty k hrani Minecraftu a

predevsim pak vlastni Cetnosti projevil zavislostniho chovani u hra¢t Minecraftu.

Vysledky

Casovd charakteristika hry

Hrani Minecraftu je Casto kritizovano vzhledem k délce Casu, ktery v tomto prostfedi hraci
travi. Proto jsme se zaméfili na to, jak Casto déti Minecraft hraji a zda u nich plosné dochézi
k zasadnimu posunu v délce Casu, ktery v tomto prostiedi travi (jeden ze znaku zavislostniho
chovani je rostouci tolerance — zvysuje se Cas, ktery je nutny k uspokojeni dané potieby).
Pfiblizné tfetina hraci z naseho souboru (33,20 %) hraje Minecraft mén¢ nez hodinu tydné.
Témét polovinu z nich (44 %, n = 340) tvofi hraci, ktefi se hrou Minecraft teprve zacinaji a jsou
hernimi novacky.

Graf 2 Cetnost hrani Minecraftu béhem tydne
méné nez 1 hodinu tydné | ——— 33,20%
1-5 hodin tydnz | 27,93 %
6-10 hodin tydne [N 15,19%
11-15 hodin tydné [N 5,33 %
16 avicehodintydne [N 13,73 %

neodpovédélo _ 4,12 %

0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00% 30,00% 35,00%

RovnéZ jsme zjiStovali, zdali u hract doslo k néjakému vyraznému posunu v délce hrani mezi
dobou, kdy s hranim Minecraftu teprve zacinali, a sou¢asnym stavem. V ramci celého souboru
1ze sledovat ubytek herniho Casu, ktery hraci v Minecraftu travi — pocet hracu, kteti by hrali
Minecraft vice hodin tydné, klesa, zatimco naruasta podil hrach, ktefi si Minecraft zahraji méné

nez 1 hodinu tydné (nartst o 12 %).
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Graf 3 Zmény v délce hrani (pocatek hrani vs. soucasnost)
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B Pocétek hrani B Soucasnost

Abychom si mohli udélat presnéjsi pfedstavu o ¢asovém rameci hrani v pribéhu tydne, zaméftili
jsme se v analyze na konkrétni dny a Casy, ve kterych hra probiha. Vice nez 44 % hracu hraje
kazdy den — hraci nerozlisuji, zda jde o pracovni den nebo vikend. 40 % hrac¢i pak hraje pouze
o vikendu, v pracovni dny herni aktivity minimalizuji ¢i zcela vypoustéji. Pouze v pracovni
dny hraje 11 % hraci.

Vice nez polovina hracia (57 %) nema pfesné¢ vymezeny cas, ve kterém se vénuji hrani
Minecraftu. Z téch, ktefi herni ¢as uvedli, hraje nejvice hract v ¢asovém intervalu od 12:00 do
18:00 (19,78 %).

Graf 4 Herni doba (hodiny)

60,00 % 57,10 %
50,00 %
40,00 %

30,00 %

19,78 %
20,00 %

10,04 %

10,00 %
’ 4,63% 4,16 % 4,29%

0,00 %
od plilnocido 6 od 6do 12 od12do 18  od 18 do pllnoci hraji nepravidelné neodpovédélo




Studijni text k projektu

Podplrné aktivity smérujici ke zkvalitnéni pregradualni pFipravy
uciteltl na Univerzité Palackého v Olomouci

Herni ¢as je pro déti velmi dulezity a fada z hrach je ochotna kviili hrani Minecraftu rodicim
(Ci partnerim) lhat. Proto jsme zjistovali, zda hra¢ nékdy lhal rodi¢iim ¢i partnerovi o tom,
kolik Casu stravili ve hte.

Podle odpovédi hraci vice nez polovina rodict (61,18 %) omezuje détem herni cas, 36,04 %
rodict pak zddnym zpisobem délku hrani détem nelimituyji.

Socialni charakteristika hrani

V ramci vyzkumného Setfeni jsme se zaméetovali na to, kdo k hrani Minecraftu hrace piivedl.
Podle predpoklada déti ke hie privadéji nejcasteji jejich kamaradi, sourozenci, piipadné hraci

zacali hrat sami od sebe. Podrobny piehled znazoriuje nasledujici graf.

Graf 5 Kdo té k hrani Minecraftu prived]?
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Minecraft déti nejcastéji hraji se svymi kamarady, které znaji z redlného svéta (61,16 %), dale
se sourozenci (19,02 %) a dalSimi pfibuznymi — bratranci ¢i sestfenicemi (13,72 %), otcem
(3,85 %) ¢i matkou (6,34 %).

Témér 32 % déti potvrdilo, Ze hraji s hraci, které neznaji z redlného svéta a neznaji jejich
skute¢nou identitu. 11,27 % déti pak hraje samo. Rodice v témét 80 % (79,02 %) védi o tom,

ze jejich dite hraje Minecraft.
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Projevy zavislostniho chovani u hraci hry Minecraft

Velmi dulezita ¢ast vyzkumu byla zaméfena na projevy zavislostniho chovani u hraca hry

Minecraft. V ramci vyzkumu jsme sledovali jak projevy psychické, tak fyzické a behavioralni.

Je tfeba upozornit, ze nékteré z projevii nemusi byt automaticky projevem behavioralni

zévislosti ¢i naduzivani online hry (napft. agrese apod.).

Ptiblizné 16 % hraci si samo o sobé mysli, Ze jsou na hrani Minecraftu zavisli. U détskych

hrach se objevuje fada projevil zavislostniho chovani — mezi nej¢astéjsi patii ztrdta kontroly

nad casem travenym u pocitace, kterou potvrzuje vice nez ctvrtina hract (28,23 %). K dalsim

projevam pak patii paleni o¢i (22,40 %), bolest zad, bolest rukou, prodluzovani ¢asu traveného

pii hie, bolesti hlavy apod. Podrobny ptehled poskytuje nasledujici tabulka.

Tabulka 2 Projevy zavislostniho chovani u hra¢i Minecraftu

Projevy Cetnost | Relativni Cetnost
(n) (%)

Premysleni o Minecraftu, 1 kdyZ jej zrovna nehrajeme 529 32,12%
Ztrata kontroly nad ¢asem tradvenym u pocitace 465 28,23 %
Paleni oci 369 22,40 %
Bolest zad 357 21,68 %
Bolest rukou, zapésti 346 21,01 %
ProdluZzovani ¢asu traveného pfti hie 322 19,55 %
Bolest hlavy 303 18,40 %
Brzké vstavani k pocitaci nebo ponocovani u pocitace 240 14,57 %
Vyskyt agrese, pokud ndm nékdo omezi/pierusi hrani 226 13,72 %
Poruchy stravovani (neméame ¢as na jidlo, nebo naopak jime

pfi hrani...) 216 13,11 %
Rozostfené vidéni 193 11,72 %
Po hrani Minecraftu nemohu usnout 183 11,11 %
Zhorseni prospéchu ve skole 171 10,38 %
Naruseni vztaht s rodinou (hadky kvtli Minecraftu apod.) 148 8,99 %
Opousténi diivejSich zajmi a pratel kvili Minecraftu 147 8,93 %
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Problémy s partnery (partnerkou, partnerem) zpusobené

Minecraftem 125 7,59 %

Nic nezazivam 280 17,00 %
(n=1647)

Nyni se pokusime porovnat namétena data s charakteristickymi rysy zavislostniho chovani
rozpracovanych Griffithsem (Griffiths, 2005).

Saliance - salianci, vyzna¢nost potvrzuje vice nez 32 % hracu, kteti o hie premysleji, i kdyz ji
zrovna nehraji. Hra je pro n€ velmi dilezita soucést zivota a vénuji ji velmi mnohou energie a
casu.

Zmény nalad — zmény a vykyvy nalad vykazuje pres 80 % hract — at’ jiz v samotném pribchy
hry, tak i po hrani.

Tolerance - 28,23 % hrac¢u potvrdilo, Ze ztratili (ztraceji) kontrolu nad ¢asem, ktery travi
V hernim prostiedi. 19,55 % také uvedlo, Ze hrani Minecraftu vénuji stale vét§i mnozstvi casu.
Syndrom z odneéti - 13,72 % hract potvrdilo vyskyt agrese a vybuchii hnévu v situacich, kdy
jsou odtrzeni od hry a nemohou ji hrat.

Konflikt - téméf 9 % hract potvrzuje vyskyt konflikth v roding, které jsou zpisobeny
nadmérnym a nekontrolovanym hranim, 7,5 % ptedevSim starSich hract rovnéz zazilo konflikt
S partnerem ¢i partnerkou, pfi¢emz divodem konfliktu byl opét Minecraft. 8,93 % rovnéz
uvedlo, Ze kvlili Minecraftu opustili své byvalé zajmy, ale také napft. pratele a kamarady.
Relaps - z dat, ktera jsme od hraca ziskali, nelze vyskyt relapsu potvrdit ani vyvratit. Néktefi
Z hract sice uvedli, Ze na ¢as hrani pterusili a poté se ke hie opé€t vratili, nicméné vétSina hraca
postupné sniZuje ¢as, ktery ve hfe travi — jinymi slovy, ¢im je hra¢ star$i, tim méné Casu
aktivnim hranim Minecraftu travi.

Vsechny vyse uvedené znaky pro online zavislost (bez relapsu) vykazuje maximalné 6 % hracu,

realna relativni Cetnost by vSak byla jesté o néco nizsi, pokud by bylo mozné prokazat 1 relaps.
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Shrnuti

Ackoli je fenomén Minecraft celosvétové mezi détmi velmi rozsiten, nepredstavuje pro détské
hrace — co se tyce oblasti online zavislosti — vaznéjsi ohrozeni. Minecraft je totiz fenoménem,
ktery je zajimavy zejména pro uzky vékovy interval — nejvice pro hrace ve véku 10-15 let,
s pribyvajicim vékem hraci postupné omezuji své herni aktivity a vénuji se jinym ¢innostem.
Dité se s Minecraftem seznamuje zejména prostfednictvim svych kamarada (51,69 % zacalo
Minecraft hrat pravé diky informacim od svych kamaradu), pfiblizné pétina hrach uvedla, ze
hraji sami od sebe, desetina hract pak byla ke hi'e motivovana svymi sourozenci.

Naduzivani hry se u détskych hract projevuje riznymi zptsoby — V oblasti psychické zejména
pfemyslenim o hie, prestoze ji praveé nehraji (32,12 % hrach), ztratou kontroly na hernim ¢asem
a rostouci toleranci (28,23 % hracl), naruSenim spanku (14,5 % hrach), vyskytem agrese pfi
preruSeni hry apod. V oblasti fyziologické predevsim palenim oci (22,40 % hract), bolestmi
zad (21,68 % hracti), rukou, hlavy a poruchami stravovani.

Hrani Minecraftu také v n€kterych ptipadech negativné ovliviiuje mezilidské vztahy, dochéazi
prospéchu ve skole apod.

VétSina détskych hrach Minecraftu vykazuje zejména znaky nadmeérného hrani, které se
projevuje zejména rastem herniho ¢asu, ktery se hrou travi — 13,73 % hraca hraje 16 a vice
hodin tydné. Skutecnou zavislost spliiujici vSech 6 parametri vymezenych Griffithsem

vykazuje pouze zlomek z nich, maximalné 6 % vsech hracu.

Diskuse

Minecraft je hra, kterou hraji pfedevsim détsti hraci. Je tedy pfedevsim na rodicich, aby zajistili
pro své déti dostatecnou ,,informacni hygienu® a nabidli ditéti dostatek nedigitalnich aktivit,
které mu umozni rozvijet svou osobnost i mimo oblast informa¢nich a komunikaénich
technologii.

Z pohledu rodice je predevsim tieba:

1. Regulovat herni Cas

Cas je proménn4, kterou je tieba v p¥ipadé online her vyrazné regulovat — priivodnim znakem
hrani Minecraftu a dal$i online her je totiZz rostouci mnozstvi ¢asu (Kopecky & Szotkowski,

2017), ktery hraci ve hie travi. Nutnost limitovani herniho casu a dusledné dodrzovani
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nastavené herni doby potvrzuji vyzkumnici z celého svéta (Blum-Ross & Livingstone, 2016).
Podle vyzkumu (Kopecky & Szotkowski, 2017) realizovaného v Ceské republice herni ¢as
reguluje vice nez polovina rodi¢i hraca hry Minecraft (61,18 %), ptesto vSak piiblizné€ 40 %
déti hraje Minecraft bez jakékoli regulace.

Problém je také to, ze Minecraft 1ze hrat jak na bézném pocitaci (desktopu), tak i na tabletech
a smartphonech — dité tedy mize mit rodi¢em napf. limitovan herni ¢as na pocitaci, po uplynuti
limitu vSak plynule piejde napf. k mobilu. Herni €as 1ze limitovat riznymi zplsoby - napf.
pomoci nastroji rodicovské kontroly.

2. Nabizet dostatek alternativnich aktivit, které nejsou spojeny s |'T

Velmi dillezité je nabidnout ditéti dostatek volnocasovych aktivit, které jsou pro dité zajimavé
a umozni vyplnit jeho volny ¢as. Tim mohou byt napt. sportovni aktivity, turistika, spolecenské
hry, umélecké ¢innosti, zajimavé stavebnice apod. Rodi¢ musi dité naucit, Ze pocitac, tablet ¢i
mobilni telefon nejsou jedinym zpusoby, jak se zabavit a jak travit svlij volny ¢as.

3. Zajistit bezpeci ditéte v hernim prostiedi

Rodi¢ musi vzdy zajistit, aby bylo dité¢ v hernim prostfedi v bezpec¢i. To lze zajistit pomoci
technickych prostfedki (antivirové programy, nastroje rodiCovské kontroly) a také
prostiednictvim prevence realizované jak vroding€, tak 1 mimo ni (ve Skole, v ramci
volnocasovych aktivit apod.).

Velmi diileZité z pohledu rodice je sezndmit déti s riziky, kterym mohou byt v online hernim
prostfedi vystaveny, a vysvétlit jim, jak se v rizikovych situacich zachovat. Velmi dileZité je
vysvétlit détem hodnotu jejich osobnich a citlivych tidaji, mozné zptisoby jejich zneuziti,

vhodné je rovnéz upozornit na rizika komunikace s nezndmymi lidmi (Kopecky, 2017).

Zikladem funkéni prevence je vSak predev§im divéra a otevirena komunikace — pokud
mezi rodi¢em a ditétem panuje oteviena komunikace a divéra, dité bude u rodice
v pripadé rizikové situace hledat oporu a pomoc. Proto je nutné jiz od atlého véku

posilovat pozitivni vztahy mezi rodi¢em a ditétem.
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