Zavislost od internetového
hrania a je] znaky

V roku 2018 Svetova zdravotnicka organizacia zahrnula poruchu v désledku hrania (v angl. gaming
disorder), tykajucu sa online aj offline hrania, do sekcie psychickych ochoreni v rdmci jedenastej
verzie Medzinarodnej klasifikacie ochoreni (angl. International Classification of Diseases, skratene
ICD-11). Definuje tuto odchylku ako ,vzorec hracskeho spravania (,digital-gaming” alebo , video-
gaming*“), charakterizovany narusenou schopnostou kontrolovat hranie, zvysenym priorizovanim
hrania na ukor inych aktivit do takej miery, Ze hranie ma prednost pred zaujmami a dennymi

aktivitami a pokracovanim alebo eskalaciou hrania napriek vyskytu negativnych nasledkov.”[1]
Nato, aby sa problematické hranie dalo diagnostikovat, by tieto znaky mali byt zdvazné,
pozorovatelné pocas najmenej dvanastich mesiacov a vedldce k naruseniu osobnej, rodinnej,

socialnej, edukacnej, pracovnej alebo inej dolezitej oblasti fungovania jedinca.[2]

Specifickou sucastou témy je zdvislost od internetového hrania (angl. internet gaming
disorder), ktorou sa zaoberd aj vo svete etablovana publikdcia Americkej psychiatrickej asociacie
(vySla vroku 2013) Diagnostic and statistical manual of mental disorders/DSM-5

(v preklade Diagnosticky a Statisticky manudl mentdlnych porich/DSM 5). Publikdcia sa snazi
poskytnat univerzdlnu a vSeobecnu klasifikdciu mentdlnych portch, menuje devat kritérii zavislosti
od internetového hrania. Na porovnanie tzv. patologické hracstvo (gambling) je vo verzii tohto
manudlu uz od roku 1980.13] Hrac¢ovi sa pripisuje zavislé internetové hranie, ak pocas aspon

dvanastich mesiacov vykazuje pat alebo viacero z nasledovnych znakov:[4]

1. DOraz. Neustdle zaoberanie sa internetovym hranim. Jedinec rozmysla nad hranim aj
mimo herného kontextu, mysli na predchadzajlce alebo buduce hranie.

2. Stiahnutie. Symptémy stiahnutia sa (napr. podrazdenie, Uzkost, smutok) v Case, ked
nehra.

3. Tolerancia. Potreba zvySovat cas venovany hraniu, aby hrad¢ dosiahol Zelané
uspokojenie.

4. Strata kontroly. NeuUspesSné pokusy kontrolovat ¢as venovany internetovému hraniu,
explicitne vyjadrovand tuzba redukovat hranie, ale neschopnost obmedzit cas i
frekvenciu hrania.

5. Konflikt. Strata zaujmu/hobby v dbsledku internetového hrania.

6. Konflikt. Pokracovanie v nadmernom hrani napriek tomu, Zze spodsobuje psychosocidlne
taZkosti.

7. Konflikt. Zavadzanie/klamanie inych (Clenov rodiny/terapeuta/ucitela) ohladne casu
straveného hranim.

8. Konflikt. Strata vyznamného medziludského vztahu, prace, vzdeldvacej alebo pracovne;j
prilezitosti z dévodu hrania hier.
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9. Zmeny nalady. Utiekanie sa kinternetovému hraniu s cielom uniknut negativnym
eméciam (vina, Uzkost, bezmocnost). Hralovi neostdva c¢as na rieSenie problémov, ktoré
v skutoc¢nosti sp6sobuju tieto negativne emdcie.

K zavislosti od digitalnych hier prispievaju viaceré faktory: psychologické (napr. Uzkost, eskapizmus
[Unik pred realitou], nizke sebahodnotenie, vyhladdvanie agresivnych a vzrusujlcich zazitkov),
socialne (napr. miera socialnej interakcie, tlak rovesnikov, nedostatok rodi¢ovského dozoru)

a medidlne (napr. propagacné aktivity).[5] V literatire neraz najdeme snahu prepojit urcité
osobnostné charakteristiky s problémovym hranim. Psychosocialne podmienky jedinca su vzdy
znacCne individudlne, preto takéto koreldcie odporicame brat do Uvahy len orienta¢ne. VySSia

nachylnost k problémovému hraniu a néslednej zavislosti sa zvykne pripisovat mladym muzom.[6]
Na druhej strane vo vyskume od Rho a kol., zahfhajucom takmer tritisicSeststo hra¢ov vo veku
dvadsat az Styridsatdevat rokov, sa demografické faktory neukdzali ako signifikantny prediktor
internetovej hernej zavislosti. Prediktormi zavislosti v tomto pripade boli: vydavky na hranie, ¢as
hrania za tyzden, prislusSnost k hernému klubu, tendencia aktivhe nasledovat svoje ciele,
impulzivita, nedostatok sebakontroly a Gzkost.[7] S tendenciou hernej zavislosti sa spdja aj socidlna
fébia[8], neuroticizmus, agresivita a hostilita, osamelost[9], eskapizmus alebo nedostatok

rodi¢ovskej kontroly.[10]
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