Charakteristika
problémového hrania a
hernej zavislosti

Po nastupe komerc¢ného hrania v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia netrvalo dlho
a v psychologickej literatlre sa sotva o dekddu neskor zacali objavovat prvé spravy o zavislosti od

hrania hier (konkrétne v ¢lanku sa zaoberali posadnutostou hranim Space Invaders).[1] Zavislé
spravanie sa moze tykat rbéznych aspektov zivota cloveka. Vo vseobecnosti predstavuje
nekontrolovatelné nutkanie konzumovat latku alebo vykonavat aktivitu, ¢o vedie k vyraznej

osobnej ujme alebo interpersonadlnemu konfliktu zavislého.[2] Zavislost je definovana ako

opakujlce sa spravanie so Skodlivymi Ucinkami.[3] Definicie akéhokolvek druhu zavislosti sa
v literatldre viazu prave na negativne vplyvy zavislosti, prejavujlice sa v réznych oblastiach zivota
ludi: psychologickej (zhorseny ,well-being”, stres, nepozornost, agresivne/hostilné spravanie),
socidlnej (zhorsené vztahy a socidlne schopnosti), v Skolskej alebo pracovne] sfére
a v neposlednom rade v oblasti zdravia (nespavost, bolest hlavy, suché oci, nedostatok spanku,
nedostatok fyzickej aktivity, Gnavové zranenie palca). Zavislost od hrania digitdlnych hier patri pod
tzv. technologicku zavislost a dblezitost jej skimania bola v poslednom c¢ase akcentovand v suvise
s pandémiou a s Nnou spojenou vyraznejSou izolaciou jednotlivcov, vzdeldvanim a pracou z domu.
Zavislost od hrania digitalnych hier sa tyka roznych kategérii hracov a réznych platforiem (od
matky zavislej od jednoduchej puzzle hry v mobilovej aplikacii az po profesionalneho hraca),
v literatlre sa samostatne vyclenuje predovsSetkym zavislost od internetového hrania, o ktorej si
budeme hovorit neskor.

Je nadrocné determinovat urcity sumarny pocet zavislych od hrania digitdlnych hier. Autori Studii sa
nemusia drzat rovnakych kritérii zavislosti, m6Zzu a nemusia diferencovat medzi problémovym
hranim a hernou zavislostou, mézu sa zameriavat iba na online hranie, na urcity Zzdner alebo
niektoru z platforiem. Vysledky zavisia aj od vyberu vyskumného suboru a metodolégie. Griffiths
v prehlade vyskumov zameranych na problematické hranie nachadza pocet zavislych, pohybujuci

sa od 15% az po 50% vramci vyskumného sudboru urcitého vyskumu.[4] Napriklad
reprezentativna Studia americkych tinedzerov uvaddza 9 % problémovych hracov;[5] nemecka
Studia 3 % muzov a 0,3 % zien;[6] madarskd Studia 3,4 % hracov vykazujlcich znaky vysokého

rizika problémového hrania[7]. Velmi zovSeobecnene vacsie stidie vacsinou hovoria o hodnotach
zavislych hracov pod desat percent.
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