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Abstrakt

Studie zkouma vztah mezi videoherni zavislosti a osamélosti. Na vzorku 479 osob (49,7 %
divek) ve véku 12-18 let byl testovan nerekurzivni model. Jako instrumentalni promén-
né pro konstrukt videoherni zavislosti byly vyuzity frekvence hrani a Skaly identita s roli
hrace a herni ponoteni. Pro konstrukt osamélosti byly jako instrumentalni proménné pouZzity
Skaly odréazejici kvalitu vrstevnickych a rodinnych vztahii. Herni zavislost nejvice souvisi
s vnimanym hernim ponofenim (f = 0,382) a osam¢lost s nizkou kvalitou vrstevnickych
vztaht (B = -0,505). Bylo zjisténo, ze postulovany nerekurzivni model datim vyhovuje
(x> = 1,576; df = 3; p = 0,665) a jeho vysledky naznacuji, Ze osamélost mize posilovat
videoherni zavislost (f = 0,271), zatimco sila opa¢ného vztahu je vyrazné nizsi (f = 0,057).

Klicova slova: videoherni zavislost, osamélost, nerekurzivni model

Abstract

Problem. The popularity of video games is constantly rising and video games playing needs
to be considered an essential part of the life of vast majority of adolescents. Excessive video
game play may result in addiction, which is known to be linked to many negative phenome-
na. Relevant literature mentions the existence of a relationship between loneliness and video
game addiction (e.g. Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009, 2011; Van Rooij, Schoenmakers,
Vermulst, Van Den Eijnden, & Van De Mheen, 2011)we created 21 items to measure seven
underlying criteria (i.e., salience, tolerance, mood modification, relapse, withdrawal, conflict,
and problems. The aim of this study is to examine the nature of the relationship between the
two constructs using a non-recursive model.

Method. The research sample consisted of 479 participants (49.7 % girls) aged 12-18
(m=14.76; sd = 1.68). The data was collected in the school environment using pencil-paper
questionnaire. In the study, the following questionnaires were used: Game addiction scale
(0 = 0,962); Social identity as a player (o = 0,954); Game engagement questionnaire
(0 =0,880); UCLA loneliness scale (o = 0.867), Index of family relations (0 = 0,867), and
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Index of peer relations (@ = 0.827). Within the non-recursive model, frequency of playing,
identity as a player and game engagement were used as instrumental variables for video-
game addiction. In case of loneliness, variables reflecting the quality of family and peer
relationships were used.

Results. Game addiction is most related to perceived game engagement (f = 0.382) and
loneliness to low quality of peer relationships (B = -0.505). It was found that the postulated
non-recursive model data fits the data well (y*> = 1.576; df = 3; p = 0.665) and its results
indicate that loneliness can enhance video game addiction (f = 0.271).

Conclusion. The presented study contributes to a better understanding of the relationship
between video game addiction and loneliness. The results of the study suggest that loneli-
ness during adolescence may contribute to the development of addiction to video games.

Key words: videogame addiction, loneliness, non-recursive model
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Uvod

Struktura traveni volného Casu se s nastupem videoher a pokrocilych komunikacnich technolo-
gii vyrazné proménila. V soucasné dobé se stava hrani videoher jednou z dominantnich aktivit,
a to zejména v obdobi détstvi a adolescence (Lenhart et al., 2008)particularly among teens and
young adults. Yet there is much to learn about the content and context of teens’ gaming expe-
riences, the mechanics of their play, and the relationships between playing games and a range
of academic, social, and civic outcomes. To date, the main areas of research have considered
how video games relate to children’s aggression and to academic learning. There has also been
limited research on how video games contribute to (or, perhaps, undermine. Neni tedy prekva-
pivé, Ze mnoho studii se na tento fenomén zamétuje a snazi se jej propojovat s mnozstvim pied-
pokladanych korelat. O slozitosti problematiky svéd¢i, ze hrani videoher je propojovano jak
s pozitivnimi (Granic, Lobel, & Engels, 2014), tak i negativnimi fenomény. Vyzkumnici uvadi
zejména souvislost s depresivitou (napt. Gentile et al., 2011; Mentzoni et al., 2011), zvySenou
agresivitou (napf. Anderson et al., 2010; Carnagey & Anderson, 2004) nebo rozvojem zavislosti
(napt. Kuss & Griffiths, 2012; Rehbein, Kleimann, & Moessle, 2010) V ramci posledni edice
DSM-5 (American Psychiatric Association, 2013) se fenomén videoherni zavislosti objevuje
v Sekei III jako dosud formalné neklasifikovana porucha, ktera si vSak zasluhuje dalsi vyzkum.
DSM-5 sice pouziva termin Internetova herni porucha (Internet gaming disorder; Kiraly et al.,
2015), nicméné tento termin se vztahuje nejen na online hry, ale i na ostatni typy videoher.
V rliznych studiich byla prokazéna souvislost videoherni zavislosti s negativnimi jevy jako
jsou snizena zivotni spokojenost (King, Delfabbro, & Griffiths, 2013), zhorsena kvalita spanku
(Achab et al., 2011) nebo sniZzena sociabilita (Kheradmand, Zamani, Hedayati, Cheshomi, &
Abedi, 2012; Lo, Wang, & Fang, 2005).
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Vyraznym korelatem videoherni zavislosti byla shledana také osamélost (Lemmens et al.,
2009), ktera mtze byt jak prediktorem, tak nasledkem patologického hrani (Lemmens et al.,
2011)such as loneliness, low self-esteem, low social competence, and low life satisfaction.
However, few studies have decisively demonstrated whether these indicators of psychosoci-
al well-being are causes or consequences of pathological gaming. To address this gap in the
literature, we conducted a two-wave panel study among 851 Dutch adolescents (543 gamers.
Osamélost je definovana jako emocionalni stav, ktery vzniké v dasledku nesouladu mezi poza-
dovanou a dosazenou kvalitou socialni sité (Peplau & Perlman, 1982) a ma negativni Gi€inky na
subjektivni well-being (Tekin, 2017)therefore, to obtain and document the predictors of subjec-
tive well-being. The aim of the current study was to examine whether loneliness mediated the
associations between shyness and subjective wellbeing. Method. The participants comprised
279 (52 % females, 48 % males. Osamélost zahrnuje pocity izolace, odcizeni a absenci pocitu
sounalezitosti (Hughes, Waite, Hawkley, & Cacioppo, 2004).

Jak jiz bylo zminéno vyse, je opodstatnéné piedpokladat, Ze osamélost miize podpoftit vznik
videoherni zavislosti, a také opacn¢, ze zavislost mize vést k pocitim osamélosti. Cilem této
studie je tedy podrobnéjsi prozkoumani vztahu mezi zavislosti na videohrach a pocitem osameé-
losti pomoci techniky nerekurzivniho modelovani. Nerekurzivni modely umoznuji nahlédnout
do mechanismu vzajemnych vztahi mezi konstrukty v ramci prafezovych studii za pomoci
instrumentalnich proménnych. Instrumentalni proménné jsou vybirdny tak, aby v rdmci teo-
retickych predpokladti souvisely vzdy pouze s jednim klicovym konstruktem (pfimy vztah
ke druhému konstruktu je povazovan za nulovy) a aby byly dobrym prediktorem tohoto kon-
struktu. Pro videoherni zavislost byly zvoleny jako instrumentalni proménné identita s roli
hrace, frekvence hrani a herni ponoteni. Hull, Williams, & Griffiths (2013) uvadi, ze identi-
fikovanost s roli hra¢e mize jedince podporovat v aktivitach hra¢ské komunity a dynamika
téchto vztahii mize predstavovat vyssi riziko rozvoje videoherni zévislosti. Souvislost mezi
frekvenci hrani a videoherni zavislosti je implicitné i explicitné obsazena v definici video-
herni zavislosti (Lemmens et al., 2009) a byla opakované potvrzovana v odborné literature
(Charlton & Danforth, 2007; Kiraly et al., 2015; Wang et al., 2014). Podobné¢ byla teoreticky
1 empiricky prokazana souvislost videoherni zévislosti a herniho ponoteni (Chou & Ting, 2003;
Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015). Pro konstrukt osamélosti jsme pouzili jako instru-
mentalni proménné kvalitu rodinnych a vrstevnickych vztahti, nebot’ v obdobi adolescence hraji
vrstevnické vztahy stejné tak jako vztahy v primarni rodin€ zasadni roli (Vagnerova, 2012).

Metody
Vyzkumny vzorek

Sbér dat probéhl ve skolnim prostiedi v obdobi od fijna 2015 do dubna 2016 za pouziti papir-
-tuzka dotaznikové baterie. Samotna administrace trvala dvé vyucovaci jednotky. Ziskana byla
data celkem od 538 osob. Vzhledem k tomu, Ze pro studii nebyly relevantni osoby, které dle
svého vyjadreni viibec nehraji pocitacové hry, byly tyto osoby ze vzorku vytazeny (59 osob).
Vyzkumny vzorek tedy tvotilo 479 osob (49,7 % divek) ve véku 12 az 18 let (m = 14,76; sd
= 1,68). Do studie byly zatazeny Skoly rGzného typu: zékladni Skoly (68,5 % respondenttt),
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sttedni odborna ucilisté (9,8 % respondentil), sttedni odborné skoly (14,6 % respondentil)
a gymnéazia (7,1 % respondentil). Skoly byly situovany ve tiech nejvétsich méstech CR — Praha
(35,3 % respondenttl), Brno (35,3 % respondentti), Ostrava (28,4 % respondentil). Z celkové-
ho poétu respondentii navitévovalo 7. tfidu ZS (& jeji ekvivalent na viceletych gymnaziich)
30,9 %, 9. tidu (¢1 jeji ekvivalent na viceletych gymndaziich) navstévovalo 37,6 % respondentil
a 2. ro¢nik stfedni Skoly navstévovalo 31,5 % respondenti.

Instrumenty

Skala zavislosti na hrani videoher. Dotaznik zjistuje miru zavislosti na hrani videoher
(Lemmens et al., 2009). Instrument je zamyslen pro pouZiti u adolescentni populace. Skala je
tvotena 21 polozkami, které 1ze pouzit pro odhad celkové tirovné zavislosti, a také pro odhad
sedmi jejich komponent (salience, tolerance, zmény nalady, relaps, abstinen¢ni ptiznaky, kon-
flikty, problémy). Odpovéd'ova skéla je pétibodova (1 — nikdy, 2 — ziidka, 3 — nékdy, 4 — Casto,
5 —velmi casto). V této studii byl pouzit pouze celkovy skor — Ordinal @ = 0,962. Podrobné;jsi
psychometrické analyza ¢eské adaptace néstroje je popsdna ve studii Jelinka a Kvétona (2017).

Frekvence hrani. Frekvence hrani byla zjistovana pomoci dvou polozek: ,,Kolik hodin
obvykle denné hrajes hry ve vSednich dnech?* a ,,Kolik hodin obvykle denné hrajes hry o viken-
dech?* s odpovéd’ovou Skalou (0 h, 72 hodiny, 1 h, 2h, 3h, 4h, 5 a vice hodin). Celkovy skor byl
ziskan jako pramér téchto dvou polozek.

Socialni identita s roli hrace. Socidlni identita s roli hra¢e byla méfena metodou, ktera
byla plivodné navrZena pro zjiSténi miry identifikace se socidlni skupinou studentt psychologie
(Doosje, Ellemers, & Spears, 1995) Kowert & Oldmeadow (2014) metodu upravili pro komu-
nitu hraca. Polozky pokryvaji kognitivni, hodnotici a afektivni aspekty identifikace. Celkem
dotaznik obsahuje ¢tyfi polozky se 7 stupiiovou odpovéd’ovou skalou (1 — zcela nesouhlasim az
7 — uplné souhlasim). Vnitini konzistence této Skaly je Ordinal @ = 0,954.

Herni ponoreni (Brockmyer et al., 2009). Dotaznik herniho ponofeni zjist'uje miru ponoteni
se do hrani videoher. V originalni verzi dotaznik obsahuje 19 polozek pokryvajicich 4 hladiny
ponoieni (pohrouzeni, ptitomnost, flow a pohlceni), pti¢emz hladiny se ¢astecné prekryvaji
anejsou koncipovany jako nezévislé dimenze, ale pouze jako tirovné intenzity jediné vlastnosti.
Vzhledem k unidimenzionalité dotazniku jsme se rozhodli vytvofit zkrdcenou verzi obsahujici
10 polozek. Tyto polozky byly vybrany dle obsahové jedinecnosti a soucasné tak, aby dohro-
mady pokryvaly celé spektrum méteného rysu. Odpovéd’ova skala je zakotvena tfemi body
(1 — ne, 2 — mozna/tak trochu, 3 — ano). Vnitini konzistence Skaly je Ordinal ® = 0,880. Psy-
chometrické charakteristiky zkracené verze instrumentu byly podrobnéji ovéfovany a popsany

Rodinné vztahy. Metoda Index rodinnych vztaht (Hudson, 1997) obsahuje v pivodni verzi
25 polozek. V této studii byla pouzita zkracena verze, pri¢emz polozky byly vybrany na zakla-
d¢ nejvyssich faktorovych zatézi uvedenych ve studii autort Hardena, Lloyda, McDermotta,
Pottera, a Sayeeda (2009). Odpovéd’ova Skala je zakotvena 7 body (1 — nikdy, velmi zridka,
zridka, nekdy, casto, vétsinou, 7 — porad). Vnitini konzistence zjisténd na nasem vzorku byla
Ordinal o = 0,867.

Vztahy s vrstevniky. Index vrstevnickych vztaht (Hudson, 1990) obsahuje v ptivodni verzi
25 polozek. V této studii byla pouzita zkracend verze, pticemz polozky byly vybrany na zakladé
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nejvyssich korelaci s celkovym skérem uvedenych ve studii autort Forteho a Greena (1994).
Odpovédova skéla je zakotvena 7 body (1 — nikdy, velmi zridka, ziidka, nékdy, casto, vétsinou,
7 — porad). Vnitini konzistence zjisténa na naSem vzorku byla Ordinal ® = 0,827.

Osamelost. Pro méfeni osamélosti byla vyuzita zkradcend Ctyfpolozkova verze dotazniku
UCLA Loneliness Scale (Russell, Peplau, & Cutrona, 1980). Odpovédova skala je ¢tyibodova
(1 — nikdy, 2 — zridka, 3 — nekdy, 4 — Casto). Vnitini konzistence $kaly zjisténa na nasem vzorku
byla Ordinal ® = 0,641.

Analyza dat

Nejprve byla data analyzovéna standardnimi postupy deskriptivni a korela¢ni analyzy. V nésled-
ném kroku byl postulovan nerekurzivni model. Pfed samotnym otestovanim modelu (v software
AMOS 20) byla ovéfena prediktivni sila jednotlivych instrumentalnich proménnych a také
jejich validita na zéklad€ postupt popsanych v publikaci autora Paxton, Hipp, a Marquat-Pyatt
(2011). V ramci sekvencni regresni analyzy je pfi testovani sily instrumentalnich proménnych
v prvnim kroku pfislusna endogenni proménna odhadnuta na zaklad¢ vSech exogennich pro-
ménnych s vyjimkou proménnych, které slouzi jako instrumentalni, a ve druhém kroku pak na
zaklad¢ vSech exogennich proménnych. Statisticky vyznamny nartst vysvétleného rozptylu pak
svédc¢i o dostatecné prediktivni sile instrumentalnich proménnych. Validita instrumentélnich
proménnych byla zjiSténa pomoci Sarganova testu. Pro odhad parametrti modelu byla pouzita
metoda Full information maximum likelihood. V rdmci modelu byl kontrolovan vliv pohlavi
(chlapec = 1, divka = 0). U celkovych §kalovych skorti byl maximalni pocet chybéjicich hodnot
1,3 %. Statistickd vyznamnost byla posuzovana na 1 % hladiné.

Vysledky
Deskriptivni statistiky a vzdjemné vztahy mezi proménnymi

Z deskriptivnich statistik je patrné, Ze respondenti vykazuji pomérné vysokou kvalitu jak vrs-
tevnickych, tak rodinnych vztaht, avSak nezanedbatelnou stfedni Groven vykazuji také v pocitu
osamé¢losti. Z hlediska proménnych vztahujicich se k hrani videoher miizeme uvést, ze respon-
denti travi pomérné hodné ¢asu hranim videoher, nicméné obecnd mira zavislosti na hrani je
spiSe nizka, jak lze oc¢ekavat vzhledem k zaméteni studie na béznou populaci adolescentd.
Z hlediska mezipohlavnich rozdilti chlapci vykazuji vyssi Grovné proménnych souvisejicich
s hranim videoher. Struktura vzajemnych vztahi proménnych je ocekavatelna, tzn. nalezeny
byly kladné vztahy mezi videohernimi korelaty a zdporné vztahy mezi osamélosti a kvalitou
rodinnych a vrstevnickych vztaht.
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Tabulka 1. Vzajemné vztahy mezi proménnymi a jejich deskriptivni statistiky

(2) 3) 4 (%) (6) (7) )
Pohlavi (1) 0,452%* 0,547* 0,306%* 0,402%* -0,080 0,005 -0,082
Identita s roli hrace (2) 3,03 (1,96) 0,642* 0,500%* 0,588* -0,054 -0,119* -0,008
Frekvence hrani (3) 1,84 (1,48) 0,495* 0,625* -0,075 -0,117 0,034
Herni ponofen (4) 1,54 (0,39) 0,667* -0,206* -0,189% 0,112
Zavislost na hrani (5) 1,76 (0,69) -0,263* -0,229* 0,148*
Vrstevnické vztahy (6) 5,48 (1,08) 0,377* -0,556*
Rodinné vztahy (7) 5,94 (1,06) -0,317*
Osamélost (8) 1,92 (0,56)

Pozndamka. Pocet osob v jednotlivych analyzach se pohybuje v rozmezi od 468 po 479. Na diagondle jsou uve-
deny priamery a prislusné smerodatné odchylky pro jednotlivé promenné. Nad diagondalou jsou uvedeny hodnoty
Pearsonova korelacniho koeficientu. * statisticky vyznamny koeficient.

Nerekurzivni model vztahu mezi zavislosti na hrani videoher a osamélosti

Pro prozkoumani povahy vztahu mezi zavislosti a osamélosti byl postulovan nerekurzivni
model se zpétnovazebni smyckou (viz Obrazek 1). Jako instrumentalni proménné pro kon-
strukt zavislosti na hrani videoher byly zvoleny identita s roli hrace, frekvence hrani a herni
ponoieni. Pro osamélost jsme pouzili jako instrumentalni proménné vztahy v rodiné a vztahy
s vrstevniky. Pro ovéfeni sily instrumentalnich proménnych byla nejprve provedena regrese
videoherni zavislosti na proménnych rodinné vztahy, vrstevnické vztahy a pohlavi. Tyto tii
prediktory spolecné vysvétluji 23,1 % rozptylu (F(3, 461) = 46,078; p < 0,01). Pfidanim pfi-
slusnych instrumentalnich proménnych (identita s roli hrace, frekvence hrani, herni ponotenti)
doslo k vyraznému navySeni mnozstvi vysvétleného rozptylu o 37,5 % (AF(3,458) = 145,268;
p <0,01). V ptipad¢€ osamélosti vysvétluji v prvnim kroku proménné identita, frekvence, herni
ponoteni a pohlavi 3,1 % rozptylu (F(4, 456) = 3,676; p <0,01) a po pfidani proménnych rodin-
né vztahy a vrstevnické vztahy doSlo k navysSeni vysvétleného rozptylu o 32,5 % (AF(2,454) =
114,460; p < 0,01). Sila vlivu jednotlivych prediktor zavislosti a osamélosti je sumarizovana
v Tabulce 2. Uvedené vysledky svédci o dostate¢né sile instrumentalnich proménnych.

Tabulka 2. Predikce zavislosti a osamélosti na zakladé vSech proménnych

zavislost osamélost
pohlavi 0,029 -0,163*
identita 0,190* -0,024
frekvence 0,289* 0,080
ponofeni 0,385* -0,003
vrstevnické vztahy -0,120%* -0,529%*
rodinné vztahy -0,048 -0,125%

Poznamka. Uvedeny jsou standardizované regresni koeficienty z 2. kroku regresnich analyz.

Dale byla testovana validita instrumentalnich proménnych pomoci Sarganova testu. Pro
zavislost na videohrach hodnota y* naznacuje, ze nemizeme zamitnout nulovou hypotézu
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o validité instrumentalnich proménnych (y* = 1,473; p = 0,479). Obdobn¢ je tomu také v pii-
pad¢ konstruktu osamélosti (y* = 0,433; p =0,511). Je vSak tfeba podotknout, ze Sarganiiv test
predpoklada existenci alespoii jedné validni instrumentalni proménné.

Nerekurzivni model

Model jako celek vykazuje dobrou shodu s daty a mizeme uvést, ze na zakladé hodnoty y?
nelze vyvratit nulovou hypotézu o vhodnosti modelu (y* = 1,576; df = 3; p = 0,665). Nejsilnéj-
Sim prediktorem videoherni zavislosti je herni ponofeni, které je nasledovano frekvenci hrani
a identitou s roli hrace. Osamélost je nejvice urcena kvalitou vztahu s vrstevniky, zatimco vzta-
hy v rodin¢ hraji sice signifikantni, nicméné¢ jiz ne tak vyraznou roli. Ve zpétnovazebni smycce
mezi klicovymi konstrukty je vyrazna disproporce u jednotlivych vztahli. Zatimco zavislost je
predikovana Grovni osamélosti, v opa¢ném sméru nebyl nalezen signifikantni vztah.

Obrazek 1. Nerekurzivni model vztahu mezi zavislosti na videohrach a osamélosti.

Identita
s roli hrace
0,186*
Frekvence .
hrani 0,274 > Zavislost
0,382*
Herni
ponofeni
0,057
0,271*
Vztahy v
v rodiné \-0'123*
Osamélost
/
vztahy | _—-0,505*
s vrstevniky

Poznamka. Pro prehlednost v obrazku nejsou uvedeny chybové slozky, korelace mezi exogennimi proménnymi
a kontrolovany vliv pohlavi na zavislost a osamelost. Vzajemna korelace chybovych slozek byla r = -0,355%;
zavislost ~ pohlavi = 0,073, osamélost ~ pohlavi = -0,149*. * p < 0,01.

Diskuze a hodnoceni vysledkii

Predlozena studie se zamétuje na vztah videoherni zavislosti a osamélosti. V rdmci postulo-
vaného modelu byla videoherni zavislost predikovana na zaklad¢ miry identitity s roli hrace,
frekvence hrani a intenzity herniho ponoteni, pfi¢emz nejsilnéjSim prediktorem zévislosti byla
zjiSténa mira herniho ponofeni. NejsilnéjsSim prediktorem osamélosti pak byla kvalita vztaha
s vrstevniky, kterd souvisela s osamélosti vyrazné vice nez vnimana kvalita vztahii v primar-
ni roding, coZ je v souladu s charakteristikami vyvojového obdobi adolescence, kdy dochazi
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2%

2012). Na zakladé teoreticky ptredpokladanych vztahti byl formulovan nerekurzivni model,
jehoz centralnim tézistém byl vztah mezi osamélosti a videoherni zavislosti.

Existenci vztahu mezi konstrukty osamélosti a patologického hrani videoher v minulosti
potvrdilo mnoho studii (Qin, Rao, & Zhong, 2007; Van Rooij et al., 2011). Existuje vSak relativ-
n¢ malo studii objasiiujicich povahu tohoto vztahu a tyto studie navic nejsou ve svych zavérech
konzistentni. V ramci prifezové studie Kim, LaRose, a Peng (2009) obecné zamétené na proble-
matické pouzivani Internetu bylo naznaceno, ze takovy typ problémového chovani je pii¢inou
i nasledkem osam¢losti a souvisejicich negativnich socialnich jevii. Obdobné Lemmens et al.
(2011) pomoci longitudinalniho pfistupu odhalili, Ze patologické hrani mize zptisobovat pocit
osame¢losti a soucasné osamelost mize vést k rozvoji patologického hrani. Tento zavér vSak
nebyl potvrzen v dal$i longitudinalni studii, ve které Kowertova, Vogelgesang, Festl a Quandt
(2015) nenalezli signifikantni vztahy mezi kli¢ovymi konstrukty. Tyto dvé longitudinélni studie
se vSak lisi v zdkladnich aspektech, a to zejména v délce intervalu mezi mérenimi (6 mésicii ve
studii Lemmense et al. a jeden rok ve studii Kowertové et al.) a pfistupu k videohernim kon-
struktim. Zatimco Lemmens et al. vyuziva koncept zavislosti na videohrach, Kowertova et al.
se zam¢ftila na frekvenci hrani jako indikatoru herniho zaujeti. Zejména s ohledem na odliSnou
operacionalizaci konstruktd tedy neni pfili$ pifekvapiva absence vztahu mezi osamélosti a her-
nim zaujetim ve studii Kowertové et al. (2015), nebot’ herni zaujeti piedstavuje spise okrajovy
aspekt herni zavislosti (Brunborg, Hanss, Mentzoni, & Pallesen, 2015; Charlton & Danforth,
2007; Wood, 2008). Nase studie svymi vysledky naznacuje, ze v obdobi adolescence muze
osameélost jako psychosocidlni fenomén pfispivat ke vzniku a rozvoji videoherni zavislosti.
V souladu s nasimi vysledky lze tedy v obecné roviné na patologické hrani videoher pohlizet
jako na mozny projev deteriorovanych psychosocialnich vazeb.

Limitace

Studie si kladla za cil prozkoumat povahu vztahu mezi konstruktem osamélosti a videoherni
zéavislosti. Pro tento ucel byla vyuzita data prifezového charakteru sesbirana v rdmci jednora-
zového extenzivniho dotaznikového Setieni. Vysledky jsou tedy limitovany klasickymi faktory
spojenymi s timto typem vyzkumu (jako je subjektivni charakter vypovédi). K prozkouma-
ni klicového vztahu bylo vyuzito postupu nerekurzivniho modelovani, kdy je validita zavéra
vyrazn¢ zavisla na kvalit¢ instrumentalnich proménnych. Provedené testy dokladaji, ze pouzité
instrumentalni proménné mély dostatecnou silu pro predikci relevantnich kli¢ovych konstruktt,
a ze nelze zamitnout nulovou hypotézu o jejich validité, pfi¢emz model jako celek nevykazoval
vyrazné odchylky od dat. Nicméné je tfeba podotknout, ze vysledky je nutné interpretovat
s obezietnosti a potvrdit je pomoci jinych metodologickych ptistupi.
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