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Stuhrn

Hranie digitalnych hier uz vacsina Slovakov povazuje za beznu formu zabavy ¢i
psychohygieny. Pozitivny rozmer tohto behavioralneho prejavu viak doplia aj roz-
mer negativny. Ide najmaé o pripady, kedy hranie digitalnych hier ziska v priebehu
¢asu patologicku povahu, a rozvinie sa do plnohodnotnej psychickej poruchy — poru-
chy v doésledku hrania digitalnych hier. Ako je vsak mozné odlisit hranie, ktoré
nesposobuje osobe zavazné problémy, od hrania, ktoré ich sposobuje? Prave tato
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dvojznacénost toho istého behavioralneho prejavu, ktora absentuje u latkovych zavis-
losti, sposobuje odbornikom v oblasti psychického zdravia problémy. Jednoznaéna
odpoved neposkytuje ¢as straveny hranim, ani opis diagnostickych kritérii v pri-
rucke ICD-11. Cielom tohto ¢lanku je priblizit citatelovi aktualne problémy spojené
s novou diagnostickou kategoriou predstavenou v jedenastom vydani Medzinarodnej
klasifikacie chorob.

KIuacéové slova: gaming disorder — zavislost od videohier — zavislost od di-
gitalnych hier — zavislost od pocitacovych hier — videohry —
pocitacové hry

A. Urbancova, M. Martoncik, M. Adamkovi¢:
GAMING DISORDER: UNCERTAINTIES,
PROBLEMS AND THE ORE PROJECT AS
A POSSIBLE SOLUTION

Summary

By the majority of Slovaks, playing digital games is already considered as a com-
mon form of entertainment or psychohygiene. However, the positive dimension of
this behaviour is complemented by a negative dimension. This is especially the case
when playing digital games acquires a pathological nature over time and develops
into a full-fledged psychological disorder — a disorder due to playing digital games.
How is it possible to distinguish between gaming that does not cause a person se-
rious problems and gaming that does? Ambiguity of this behavioural manifestation,
which is absent in substance addictions, causes problems for mental health profes-
sionals. Time spent playing is not a clear-cut answer, nor is it provided by the des-
cription of diagnostic criteria in the ICD manual. The aim of this article is to bring
the reader up to date with the current problems associated with the new diagnostic
category introduced in the eleventh edition of the International Classification of Di-
seases.

Key words: gaming disorder — gaming addiction — video games — computer ga-
mes — digital games
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Uvod

Fenomén nadmerného hrania digitalnych hier, ktory sa spaja s vyskytom
zavaznych problémov, sa v poslednych rokoch stal ustrednou témou mno-
hych vyskumov. Uz v roku 2013 Americka psychiatricka spoloénost (Ame-
rican Psychiatric Association, 2013) navrhla detailnejsie skimanie poten-
cialnej diagnozy s nazvom Internet Gaming Disorder (IGD), ¢o mozno pre-
lozit ako poruchu v désledku hrania internetovych (online) hier. Obdobnu
diagnézu neskor zaradila do svojho systému Medzinarodnej klasifikacie cho-
rob ICD 11 aj pracovna skupina Svetovej zdravotnickej organizacie (World
Health Organization, 2019). Jej oznacenie bolo véak pozmenené na Gaming
Disorder (GD), teda poruchu v dosledku hrania digitdlnych hier, ktora ne-
zahrna len hranie internetovych hier v online priestore, ale aj hranie offli-
ne. Podla ICD-11 musia byt pri klinickej diagnostike GD splnené tri klacové
kritéria, a to narusenie kontroly nad hranim, uprednostinovanie hrania pred
inymi aktivitami a zaujmami, ¢i pokracovanie v hrani aj napriek negativ-
nym doésledkom (World Health Organization, 2019).

Osoby s realnymi tazkostami v dosledku hrania digitalnych hier sa zvy-
¢ajne dostana do kontaktu s odbornikom az v pripade, kedy ich hranie vy-
znamne obmedzuje v beznom fungovani a stava sa pre nich prekazkou, kto-
rej musia celit v kazdodennom zivote. Karhulahti a kol. (2023a) vo svojej
kvalitativnej stadii uvadzaja dovody, pre ktoré tieto osoby vyhladavaja od-
borna pomoc najcastejsie. Ide o dovody socialne, existencialne, praktické, ci
dovod potreby pomoci.

Medzi socidlne dévody patria napriklad pripady, kedy excesivne hranie
hier vyznamne naruasa interpersonalne vztahy, napriklad v désledku zaned-
bavania konkrétnej socialnej roly, ¢i uz je to napriklad rola rodicéa, zivot-
ného partnera a pod. Existencidlne dévody zahrnaju situacie, kedy hranie
stratilo pre osobu zmysel, prestalo ju napliat a neprinasalo jej radost tak,
ako kedysi. Takisto sa osoba moze citit ako odrezana od realneho sveta, pri-
padne pocituje, ze jej zivot sa neprijemne zuzil a ,toci sa“ prevazne okolo
hrania. Praktické doévody reprezentuju poruchy spanku, problémy v skole
alebo v praci, narusenie dennej rutiny, neschopnost podat ziadany vykon,
nadmerna unava, neschopnost rozvijat sa a napredovat, financny dopad, ci
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¢asova tiesen v dosledku travenia mnozstva ¢asu hranim. Casté je aj kon-
taktovanie odbornika z doévodu subjektivnej potreby pomoci, teda potreby
vyriesit problém hrania, potreby terapie, poradenstva, sprevadzania, ¢i em-
patickej podpory (Karhulahti a kol., 2023a).

Niektoré osoby si problematicky vzorec hrania sami uvedomuja, pocituju
oslabenu kontrolu nad hranim, neschopnost zmenit svoje spravanie a silné
nutkanie zahrat si. V niektorych pripadoch vsak osoba navstivi poradnu
alebo ambulanciu z iniciativy zakonného zastupcu alebo iného pribuzného,
ktory vnima hranie ako problémové aj napriek tomu, Ze osoba samotna ten-
to problém nerozoznava (Torres-Rodriguez a kol., 2017). Povazujeme vsak
za potrebné podotknut, Zze spominana studia (Karhulahti a kol., 2023a) bola
zasadena do kultarneho kontextu Finska, kde je osveta v suvislosti s vy-
hladavanim pomoci kvoli tazkostiam v désledku hrania omnoho vyssia nez
na Slovensku.

Zahrani¢cné meta-analyzy uvadzaju prevalenciu GD v beznej populacii
v rozpati od 3.05 % do 6.0 % (napr. Feng a kol., 2017; Kim a kol., 2022;
Liao a kol., 2022; Stevens a kol., 2021). Podla Svetovej zdravotnickej orga-
nizacie (World Health Organization, 2019) je GD rozsirenejsia viac u muzov
nez u zien. Co sa tyka rozdielov v zavislosti od veku, vyskumy naznaduja, ze
GD sa castejsie vyskytuje medzi adolescentmi a mladymi dospelymi vo veku
12 az 20 rokov. V tomto veku hovorime o prevalencii 4,6 % az 9,9 % (napr.
Fam, 2018; Gao a kol., 2022). Zda sa, ze problematické hranie ma casto svoj
zaciatok v detstve alebo adolescencii. Macur a Pontes (2021) konstatuja, ze
dospievanie je z pohladu pravdepodobnosti rozvoja GD v doésledku excesiv-
neho hrania, najzranitelnejsim obdobim.

Co sa tyka dalsich rizikovych faktorov, ako vyznamné sa doposial ukazu-
ju napriklad tendencia k prezivaniu stresu, depresia, impulzivita, ¢i zvyse-
na agresivita alebo hostilita ako charakterova crta. Taktiez motiv uniku
pred realitou, zvyseny cas straveny hranim, zavislost od socialnych sieti, ci
zavislost od internetu vo vseobecnosti (Ropovik et al., 2023).

Vzhladom na to, ze v blizkej dobe o¢akavame slovenské vydanie ICD-11,
povazujeme za dolezité upovedomit domacich odbornikov a odbornicky
o niekolkych problémoch, ktoré sa s touto novou psychiatrickou diagnézou
spajajua:
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1. Problém diferencidcie patologického a nepatologického spésobu hrania
digitdlnych hier

2. Problém skriningu a psychodiagnostiky

3. Problém nedostatku vyskumov o vyvine a trvani GD

4. Problém nedostatku vyskumov na klinickej vzorke

5. Problém nedostatku exploracnych a kvalitativnych vyskumov

1. Problém diferencidcie patologického
a nepatologického spésobu hrania

Kedze nie kazdé hranie hier je mozné povazovat za problémové, vy-
vstava otazka, v éom sa 1isi patologicky spdsob hrania' od nepatologického,
resp. aka je diagnosticka hranica patologického hrania ako skutoéného be-
havioralneho problému. Existuja hraci, ktori sa o hranie hier intenzivne
zaujimaju a opakovane mu venuju znacnu c¢ast svojho volného éasu a ener-
gie, ¢o vSak nie je nevyhnutne kritériom vyskytujucej sa patologie. Za jednu
z takychto nepatologickych foriem hrania digitalnych hier sa povazované aj
napriklad tzv. esports, teda profesionalne sutazné hranie poc¢itaéovych hier
(Banyai a kol., 2018; Karhulahti a kol., 2022b). Cas straveny hranim nepo-
vazuje za diagnostické kritérium ani ICD-11, hoci aktualna stadia ukazuje,
Ze so zvysenim céasu straveného hranim (logicky) narasta aj mnozstvo prob-
lémov (Pontes a kol., 2022).

V suavislosti s tromi klaéovymi kritériami GD podla ICD-11 (narusenie
kontroly nad hranim, uprednostnovanie hrania pred inymi aktivitami
a zaujmami, a pokracovanie v hrani aj napriek negativnym doésledkom) je
Specialne dolezité, ze tieto tazkosti sposobuju u klienta subjektivny distres
a vyznamné zhorsSenie v kazdodennom fungovani v réznych oblastiach zivo-
ta, ako je napriklad vykonnost v praci, vysledky v akademickom prostredi,
spravanie v medziludskych vztahoch a podobne, ¢im znizuju kvalitu jeho zi-

1 Rozhodli sme sa pre pouzivanie pojmu patologicky sposob hrania, ¢im chceme zdoraznit, Ze
zatial neexistuje evidencia potvrdzujuca vyssiu problematickost konkrétnych hier, ale to, ¢o
vytvara patologickost, je sposob, akym je hranie digitalnych hier realizované. Ta istd hru
mozu hrat rézni Iudia pre zabavu a bez akychkolvek zavaznych problémov alebo spésobom,
ktory rozvoj problémov podporuje, teda napriklad nadmerne a s cielom uniku od realnych
problémov.
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vota (Billieux a kol., 2017). Problém odlisenia patologického od nepatolo-
gického sposobu hrania sa tyka najma skriningu, v rameci ktorého moze byt
narocné identifikovat hraniénu mieru, kedy je narusenie kontroly uz na-
tolko zavazné, ze ho je mozné povazovat za patologické. Podobné plati aj pri
vagne definovanom kritériu uprednostnovania hrania pred inymi aktivita-
mi.

2. Problém merania a psychodiagnostiky

Oficialne zaradenie GD do ICD-11 so sebou prinasa potrebu spolahlivého
a validného merania. V stcasnosti sa v praxi vyuziva niekolko rozlicnych
dotaznikov, z ktorych maju niektoré len slabé psychometrické vlastnosti
(King a kol., 2020). Zavaznym problémom spojenym s mnozstvom rozno-
rodych meracich nastrojov je to, ze vychadzaju z roznych diagnostickych
pristupov (DSM, ICD), ci teorii, v ktorych je konstrukt poruchy v désledku
hrania digitalnych hier uchopeny réznym spoésobom. To sa nasledne odraza
v odlisnostiach pri vyhodnocovani tychto nastrojov (monoteticky pristup —
vSetky kritéria musia byt splnené, verzus polyteticky pristup — iba niektoré
z kritérii musia byt splnené), ¢i pri uréovani hranicnych hodnot. Dosledkom
su rozdiely v tom, aké skupiny Iudi su identifikované ako také, ktoré maju
podozrenie na pritomnost GD (pozri Karhulahti a kol., 2023e).

Na zaklade aktualnych vyskumov sa kritéria ICD-11 v porovnani s DSM
5 javia ako prisnejsie, co by malo dopomoéct k znizovaniu rizika falosne po-
zitivnej diagnostiky a patologizacie zdravych hracov (Jo a kol., 2019). Reali-
zované studie tomu ale zatial nenasvedcuju. Vo vyskume Starcevica a kol.
(2020) zo vzorky 100 oso6b, ktoré vyhladali liecbu na Specializovanej klinike
kvoli problémom s hranim, iba 36 splnilo kritéria podla ICD-11. Podobne aj
v studii od Ko a kol. (2020), zo 69 osob s IGD, ktoru potvrdil diagnostickym
rozhovorom psychiater, iba 44 z nich splnilo kritéria z ICD-11.

Co sa tyka situacie na Slovensku, lokdlne Stadie vyuzivaju na meranie
GD nestandardizované dotazniky vlastnej konstrukcie alebo vlastné prekla-
dy zahraniénych testov (pozri napr. Ceresnik a kol., 2021; Niklova, 2019).
Holdos (n.d.) vo svojej praci navrhuje preklad zahranicného nastroja Inter-
net Gaming Disorder Scale — Short Form IGDS9-SF (Pontes a Griffiths,
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2015), pricom vsak upozornuje, ze preklad nepresiel standardnou procedu-
rou adaptacie.

Na malej slovenskej vzorke hracov boli autormi Martonéik a kol. (2021)
adaptované nastroje Ten-Item Internet Gaming Disorder Test IGDT-10
(Kiraly a kol., 2017) a Gaming Disorder Test GDT (Pontes a kol., 2021),
avsak samotni autori povazuju vysledky za predbezné (Martonc¢ik a kol.,
2021) a poukazuja na potrebu dodatocnej validacie. Gaming disorder test
GDT bol zaroven administrovany aj v ramci longitudinalnej studie
APVV-20-0319, ktora je aktualne v priprave. V prostredi Ceskej republiky
je vyuzivany taktiez 32 polozkovy sStandardizovany Dotaznik hrani di-
gitalnych her DHDH (Sucha a kol., 2020), ktory vznikol v roku 2017.

Niektori autori poukazuju aj na potrebu diferenciacie gamingu od gamb-
lingu, kedze gaming disorder a gambling disorder byvaju niekedy chybne
zamienané. V mnohych pripadoch sa nadmerné hranie digitalnych hier vy-
skytuje subezne s gamblingom. Podobne aj niektoré mechanizmy v hrach,
napr. loot boxy alebo transakcie maju povahu gamblingu (Raneri a kol.,
2022). Napriek tomu, ze tieto dva fenomény zdielaju niekolko obdobnych
diagnostickych kritérii, jedna sa o odlisné diagnézy. Na zaklade definicii
WHO (2019) mozno odlisit gaming a gambling najméa na zaklade roly, ktora
tu zohrava vsadzanie penazi alebo iného majetku.

3. Problém nedostatku vyskumov o vyvine a trvani GD

Na poli vedeckého badania existuje niekolko modelov vyvinu GD. Model
autorov Paulus a kol. (2018) popisuje 3 stadia vyvinu GD, konkrétne stadi-
um hrania pre zabavu, stadium hrania s narusenim kontroly a stadium pa-
tologickej obsesie hranim. Obdobné stadia navrhuje aj model behavioral-
nych zavislosti I-PACE od autorov Brand a kol. (2016, 2019), ktori zdo-
raznuja dlhodoby a pozvolny vyvin GD, v priebehu ktorého dochadza k pre-
mene hrania, ktoré prinasa uspokojenie a radost, na rutinné a zautomatizo-
vané hranie. V tomto procese by podla tohto teoretického modelu mali zo-
hravat rolu viaceré aspekty, ako neurobiologické a psychologické konstita-
cie, exekutivne funkcie, motivacia, afektivne reakcie, kopingové stratégie,
inhibi¢na kontrola, ¢éi pozornost (Brand a kol., 2016). Kognitivno-behavio-
ralny model autorov Dong a Potenza (2014) popisuje navyse aj neurologické
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aspekty, resp. vplyv hrania na fungovanie mozgu, priéom sa zameriava naj-
ma na systém odmeny, kognitivhu kontrolu a spésob vyrovnavania sa so
stresom. Narusenie neurologickych procesov v dosledku hrania podla tohto
modelu moze viest k oslabeniu sebakontroly, ¢i k vzniku bazenia.

Zda sa, ze pri naraste biologickych, psychologickych a environmental-
nych stresorov, sa dokaze cas straveny hranim rapidne zvysSovat, ¢o moze
byt akymsi zaciatocnym stadiom rozvijajucej sa GD. Nastup GD a prvotny
néarast symptémov teda méze byt pomerne rychly. Cim st symptémy u oso-
by zavaznejsie, tym sa javia odolnejsie voci zmene (Benarous a kol., 2019;
Martoncik a kol., 2023).

Doteraz publikované zistenia longitudinalnych studii sa podla systema-
tického prehladu Richarda a kol., (2020) vyznacuju vysokou variabilitou,
a to nielen pri rizikovych faktoroch GD, ale aj pri dizke trvania a vyvine
GD, ¢éo je dané aj metodologickou roznorodostou studii. V désledku toho je
vytvorenie zaveru o priebehu, progrese a trvani GD velmi problematické.

4. Problém nedostatku vyskumov na klinickej vzorke

Zhromazdovanie relevantnych vyskumnych dat a vyvodzovanie konzis-
tentnych zisteni je navyse komplikované aj tym, zZe len nizke percento hra-
¢ov s GD realne vyhlada odbornu pomoc (Karhulahti a kol., 2023a). Autori
Karhulahti a kol. (2023b) konstatuja, Ze na poli vedeckého badania je stale
len malo vyskumov s klinickou vzorkou, tj. vyskumov, v ktorych by partici-
povali samotni klinicky diagnostikovani hraci (napr. Cabelguen a kol., 2021;
Torres-Rodriguez a kol., 2018). Vyskumy na klinickej vzorke by boli v tomto
pripade velkym prinosom, kedze by mohli priniest nové zavery relevantné
priamo pre populaciu hracov s GD. Ozrejmit by mohli napriklad povahu kli-
nicky uzitoénych symptémov, progres choroby a jej lieéby, problémy asocio-
vané s patologickym spoésobom hrania, ¢i dévody vyhladania pomoci, ¢im by
umoznili lepsie porozumenie celému kontextu problematického hrania
(Auranen a kol., 2023).
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5. Problém nedostatku exploracénych
a kvalitativnych vyskumov

Kvoli predpokladanej podobnosti behavioralnych zavislosti (za aka je po-
vazovana aj GD) a latkovych zavislosti, boli diagnostické kritéria pre GD
spociatku tvorené prispésobenim zauzivanych kritérii a testov na diagnosti-
ku prave latkovych zavislosti. S odstupom casu sa vsak zda, ze niektoré
kritéria latkovych zavislosti nemaja pri GD diagnosticka uzitoénost, ¢im sa
takto vytvorené meracie nastroje stavaju tazko pouziteInymi. Predpoklad,
ze konstrukt zavislosti dobre zachytava aj GD, viedol k realizacii mnozstva
konfirmacnych vyskumov, a zaroven k nedostatku exploraénych vyskumov
(Aarseth a kol., 2017). Zameranie sa na exploracny vyskum by bolo pro-
spesné nielen pre tvorbu teérii zalozenych na novych hypotézach, ale koniec
koncov aj pre odvodenie vhodnych poloziek pri konstruovani skriningovych
nastrojov na meranie GD. Potrebné je pritom zostavenie takych nastrojov,
ktoré by zahrnali prave polozky relevantné pre zachytenie patologického
hrania s tym, aby vhodne diferencovali medzi patologickym a rekreacnym,
resp. adaptivnym hranim digitalnych hier (Kardefelt-Winther, 2015;
Kardefelt-Winther, 2017).

Reakciou na vyssie uvedené je aj projekt Ontologicka rekonstrukcia po-
ruchy v doésledku hrania digitalnych hier (ORE 101042052), ktorého rie-
sitelmi sa aj autori tohto prispevku (Karhulahti a kol., 2023¢c). ORE je inter-
disciplinarny, 5 rokov trvajuci (2022-2027) vyskumny projekt, financovany
Euroépskou radou pre vyskum. Cielom projektu je pomocou kvalitativnych
metdd (fenomenologickych a klinickych rozhovorov a dennikov) preskumat
a opisat rézne sposoby hrania digitalnych hier; rovnako ako dévody in-
tenzivneho hrania. Nazov ontologicka rekonstrukeia v tomto pripade pouka-
zuje na samotny ciel vyskumu, ktorym je porozumenie povahy fenoménu
patologického hrania digitalnych hier — v akej podobe existuje (napr. Aké
maju zivotné skusenosti a problémy hraci, pre ktorych je hranie uz
problémom? Maja problémy iba epizodicky charakter? Aky vyznam pripi-
suju hraniu?), u koho sa prejavuje alebo s éim sa najcastejsie asociuje (Po6-
sobia niektoré osobnostné vlastnosti, faktory prostredia ako rizikové fakto-
ry? Aka rolu zohrava sutazné hranie?) a pod. Zamerom je pritom explora-
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tivne vykrocit za nozologické diskusie ¢i existujuce klasifikacie (za konfir-
macny pristup), a prejst k skimaniu toho, ako je intenzivne hranie, ako
spektrum skusenosti, tvorené interakciou konkrétnych typov dizajnov vi-
deohier v konkrétnych sociokultuarnych kontextoch. Konkrétne ide o vytvo-
renie taxonomie intenzivneho hrania na troch arovniach: zdravie, vplyv di-
zajnu hry a fenomenologia hrania. Doélezita tlohu v projekte hra aj struk-
turalna analyza hier, teda identifikacia konkrétnych hernych mechanizmov,
ktoré sa identické v réznych hrach u hracov s podobnym spoésobom hrania.
Vysledkom celého projektu by mala byt identifikacia spésobov intenzivneho
hrania, pri ktorych niektori hraci vyhladavaja odborna pomoc; a sposobov,
ktoré napriek vysokej intenzite hrania nevedu k rozvoju psychosocialnych ci
fyziologickych problémov. Zaroven je cielom projektu aj strukturalna analy-
za dizajnu hier a identifikacia spolocnych hernych mechanik (okrem uz re-
lativne dobre zmapovanych efektov loot boxov a mikrotranzakcii, pozri Ra-
neri a kol., 2022), ktoré by mohli kauzalne suvisiet s rozvojom problema-
tického sposobu hrania. Do projektu su zapojené tri skupiny hracov: aktivne
hrajaci adolescenti, esports hraci a osoby, ktoré v minulosti bud zvazovali
vyhladanie pomoci alebo uz vyhladali odbornt pomoc kvoli problémom savi-
siacim s hranim. Zatial c¢o vo Finsku a Juznej Korei (teda v krajinach
riesitelov projektu ORE) existuja Specializované kliniky alebo programy pre
liecbu GD (pozri napr. Fifield, 2016; Karhulahti a kol., 2023a; Sullivan,
2019; Suomi, n.d.), na Slovensku doposial ni¢ obdobné nevzniklo. Z toho
vyplyva naroénost ziskania pristupu k takto Specifickej vzorke. Prostred-
nictvom tohto prispevku by sme preto chceli poziadat c¢itatelov a odbornikov
z praxe (napr. klinikov, socialnych kuratorov, skolskych psycholégov...), aby
nas kontaktovali v pripade, Zze maju pristup k osobam, ktoré v minulosti
bud zvazovali vyhladanie pomoci alebo uz vyhladali odborni pomoc kvoli
problémom suvisiacim s hranim (kontakty na ore.jyu.fi).

Zaver
V roku 1969 predstavil Donald Campbell model vedeckého badania za-
lozeny na spolupraci (Sprunger, 2017). Vedecké badanie je podla neho naje-

fektivnejsie vtedy, ak na nom spolupracujua vyskumnici z réznych oblasti.
Mnohokrat je vsak potrebné, aby v rameci vedeckého badania spolupracovali
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vedci s praktikmi. Takato spolupraca moze byt obojstranne vyhodna a ako
priklad je mozné uviest kritiku diagnézy 6C51 Gaming disorder v jede-
nastom vydani ICD (Aarseth a kol., 2017). 6C51 je povazovana za pred-
¢asnu, vytvorena na zaklade nedostatoénych dokazov, pricom chybaja vy-
skumy na klinickych vzorkach.

ICD je produktom tsilia vedcov, uréenym primarne pre klinikov. Preto,
ak maja klinici v praxi postupovat podla prirucky postavenej na silnych ve-
deckych dokazoch, je nevyhnutna prakticka spolupraca aj z ich strany.

Vyhldasenie autorov o konflikte zaujmouv:
Ziaden deklarovany potencialny konflikt zaujmov vo vztahu k tejto publikécii.

Grantovd podpora

Financované Eurdpskou aniou (ERC, ORE, 101042052). Vyjadrené nazory a sta-
noviska su vSak len nazormi autora (autorov) a nemusia nevyhnutne odrazat nazory
a stanoviska Eurdpskej tunie alebo Eurédpskej rady pre vyskum. Eurdpska ania ani
organ poskytujaci granty za nich nemé6zu niest zodpovednost.

Literatuara

Aarseth, E. — Bean, A. M. — Boonen, H. — Colder Carras, M. — Coulson, M. — Das, D.
et al.: Scholars' open debate paper on the World Health Organization ICD-11
Gaming Disorder proposal. Journal of Behavioral Addictions, 6(3), 2017,
267-270. https://doi.org/10.1556/2006.5.2016.088

American Psychiatric Association: Diagnostic and statistical manual of mental disor-
ders (Vol. 5). American Psychiatric Association, 2013

Auranen, T. — Adamkovi¢, M. — Martoncik, M. — Park, S. — Kauraoja, V. — Siutila,
M. et al.: Gaming Disorder: A qualitative meta-synthesis of case studies. 2023,
preprint

Banyai, F. — Griffiths, M. D. — Kiraly, O. — Demetrovics, Z.: The Psychology of Es-
ports: A Systematic Literature Review. Journal of Gambling Studies 35, 2018,
351-365. https://doi.org/10.1007/s10899-018-9763-1

Benarous, X. — Morales, P. — Mayer, H. — Iancu, C. — Edel, Y. — Cohen, D.: Internet
gaming disorder in adolescents with psychiatric disorder: Two case reports using

37



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

a developmental framework. Frontiers in Psychiatry, 10, 2019, 336. https:/
doi.org/10.3389/fpsyt.2019.00336

Billieux, J. — Flayelle, M. — Rumpf, H.-J. — Stein, D. <J.: High involvement versus pa-
thological involvement in video games: A crucial distinction for ensuring the va-
lidity and utility of gaming disorder. Current Addiction Reports, 6(3), 2019,
323-330. https://doi.org/10.1007/s40429-019-00259-x

Billieux, J. — King, D. L. — Higuchi, S. — Achab, S. — Bowden-Jones, H. — Hao, W. et
al.: Functional impairment matters in the screening and diagnosis of gaming di-
sorder. Journal of Behavioral Addictions, 6(3), 2017, 285-289. https://doi.org/
10.1556/2006.6.2017.036

Brand, M. — Wegmann, E. — Stark, R. — Miiller, A. — Wolfling, K. — Robbins, T. W. et
al.: The Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE) model for ad-
dictive behaviors: Update, generalization to addictive behaviors beyond internet-
use disorders, and specification of the process character of addictive behaviors.
Neuroscience and Biobehavioral Reviews, 104, 2019, 1-10. https:/doi.org/
10.1016/j.neubiorev.2019.06.032

Brand, M. — Young, K. S. — Laier, C. — Wolfling, K. — Potenza, M. N.: Integrating
psychological and neurobiological considerations regarding the development and
maintenance of specific Internet-use disorders: An Interaction of Person-Affect-
Cognition-Execution (I-PACE) model. Neuroscience & Biobehavioral Reviews,
71, 2016, 252-266. https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2016.08.033

Cabelguen, C. — Rocher, B. — Leboucher, J. — Schreck, B., Challet-Bouju, G. — Har-
douin, J-B. et al.: Attention deficit hyperactivity disorder and gaming disorder:
Frequency and associated factors in a clinical sample of patients with Gaming
Disorder. Journal of Behavioral Addictions 10, 2021, 4. https://doi.org/10.1556/
2006.2021.00074

Ceresnik, M. — Ceresnikovd, M. — Lenghart, D.: Prejavy hrania digitalnych hier a ri-
zikové spravanie dospievajucich v systéme nizSieho sekundarneho vzdelavania
[online]. 2021. Dostupné na: https:/www.researchgate.net/publication/
352507598_Prejavy_hrania_digitalnych_hier_a_rizikove_spravanie_dospievajuci
ch_v_systeme_nizsieho_sekundarneho_vzdelavania

Deleuze, J. — Long, J. — Liu, T-Q. — Maurage, P. — Billieux, J.: Passion or addiction?
Correlates of healthy versus problematic use of videogames in a sample of
French-speaking regular players. Addictive behaviors 82, 2018, 114 — 121.
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2018.02.031

Dong, G. — Potenza, M. N.: A cognitive-behavioral model of Internet gaming disor-
der: Theoretical underpinnings and clinical implications. Journal of Psychiatric

38



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

Research, 58, 2014, 7-11. https://doi.org/10.1016/j.jpsychires.2014.07.005

Fam, J. Y.: Prevalence of internet gaming disorder in adolescents: A meta-analysis
across three decades. Scandinavian dJournal of Psychology, 2018. https:/
doi.org/10.1111/sjop.12459

Feng, W. — Ramo, D. E. — Chan, S. R. — Bourgeois, J. A.: Internet gaming disorder:
Trends in prevalence 1998-2016. Addictive Behaviors 75, 2017, 17-24. https:/
doi.org/10.1016/j.addbeh.2017.06.010

Fifield, A.: In South Korea, a rehab camp for Internet-addicted teenagers [online].
2016. Dostupné na: https://www.washingtonpost.com/world/ asia_pacific/in-
south-korea-a-rehab-camp-for-internet-addicted-teenagers/2016/01/24/9c143ab4-
b965-11e5-85cd-5ad59bc19432_story.html

Gao, Y-X. — Wang, J-Y. — Dong, G-H.: The prevalence and possible risk factors of in-
ternet gaming disorder among adolescents and young adults: Systematic reviews
and meta-analyses. Journal of Psychiatric Research, 2022, 35-43. https:/
doi.org/10.1016/].jpsychires.2022.06.049

Holdos, J.: Vybrané diagnostické postupy pri zisfovani zavislosti od internetu
[online], (n.d.). Dostupné na: http:/euko.ku.sk/wp-content/uploads/2022/05/
skripta_JHoldos_fina 11.pdf

Jo, Y. S. — Bhang, S. Y. — Choi, J. S. — Lee, H. K. — Lee, S. Y. — Kweon, Y.-S.: Clini-
cal Characteristics of Diagnosis for Internet Gaming Disorder: Comparison of
DSM-5 IGD and ICD-11 GD Diagnosis. Journal of Clinical Medicine, 8(7), 2019,
945. https://doi.org/10.3390/jcm8070945

Kardefelt-Winther, D.: Commentary on: Are we overpathologizing everyday life?
A tenable blueprint for behavioral addiction research: Problems with atheoreti-
cal and confirmatory research approaches in the study of behavioral addictions.
Journal of Behavioral Addictions, 4(3), 2015, 126-129. https:/doi.org/
10.1556/2006.4.2015.019

Kardefelt-Winther, D.: Making the case for hypothesis-driven theory testing in the
study of Internet Gaming Disorder. Addictive Behaviors, 64, 2017, 234-237.
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2015.09.012

Karhulahti, V-M. — Behm, S. — Lukka, L.: Why do adults seek treatment for gaming
(disorder)? A qualitative study. Humanities and Social Sciences Communications
10, 2023a, 299. https://doi.org/10.1057/s41599-023-01775-y

Karhulahti, V-M. — Martoncik, M. — Adamkovi¢, M.: Measuring Internet Gaming Di-
sorder and Gaming Disorder: A Qualitative Content Validity Analysis of Valida-
ted Scales. Assessment 30 (2), 2023b. https://doi.org/10.1177/10731911211055435

Karhulahti, V.-M. — Martoncik. M. — Siutila, M. — Park, S. — Jin, J. — Adamkovic,

39



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

M. et al.: Reconstructing Gaming Disorder: A Taxonomy by Registered Report, in
principle acceptance of Version 3 by Peer Community in Registered Reports
[online]. 2023c. Dostupné na: https://osf.io/ekm8x

Karhulahti, V-M. — Nerg, H. — Laitinen, T. — Pdivinen, A. — Chen, Y.: Eight Hypothe-
ses on Technology Use and Psychosocial Wellbeing: A Bicultural Phenomenologi-
cal Study of Gaming during the COVID 19 Pandemic. Curr Psychol, 2022a.
https://doi.org/10.1007/s12144-022-03586-x

Karhulahti, V-M. — Siutila, M. — Vahlo, J. — Koskimaa, R.: Phenomenological
Strands for Gaming Disorder and Esports Play: A Qualitative Registered Report.
Collabra: Psychology 8 (1), 2022b, 38819. https://doi.org/10.1525/collabra.38819

Karhulahti, V-M. — Siutila, M. — Vahlo, J. — Koskimaa, R.: Life Thinning and Ga-
ming Disorder: A Longitudinal Qualitative Registered Report. 2023d. https:/
doi.org/10.31234/0sf.io/rfbcu

Karhulahti, V.-M. — Vahlo, J. — Martoncik, M. — Munukka, M. — Koskimaa, R. — von
Bonsdorff, M.: Ontological diversity in gaming disorder measurement: a natio-
nally representative registered report. Addiction Research & Theory, 31(3),
2023e, 157-167. https://doi.org/10.1080/16066359.2022.2115033

Kim, H. S. — Son, G. — Roh, E-B. — Ahn, W-Y -, Kim, J. — Shin, S-H. et al.: Prevalen-
ce of gaming disorder: A meta-analysis. Addictive behavior 126, 2022, 107183.
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2021.107183

King, D. L. — Chamberlain, S. R. — Carragher, N. — Billieux, J. — Stein, D. — Mueller,
K. et al.: Screening and assessment tools for gaming disorder: A comprehensive
systematic review. Clinical Psychology Review, 77, 2020, 101831. https://doi.org/
10.1016/j.cpr.2020.101831

Kiraly, O. — Sleczka, P. — Pontes, H. M. — Urban, R. — Griffiths, M. D. — Demetrovics,
Z.: Validation of the Ten-Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) and
evaluation of the nine DSM-5 Internet Gaming Disorder criteria. Addictive Be-
haviors, 64, 2017, 253-260. https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2015.11.005

Ko, C.-H. — Lin, H.-C. — Lin, P.-C. — Yen, J.-Y.: Validity, functional impairment and
complications related to Internet gaming disorder in the DSM-5 and gaming di-
sorder in the ICD-11. The Australian and New Zealand Journal of Psychiatry,
54(7), 2020, 707-718. https://doi.org/10.1177/0004867419881499

Koo, HJ. — Han, DH. — Park, S-Y. — Kwon, J-H.: The Structured Clinical Interview
for DSM-5 Internet Gaming Disorder: Development and validation for diagno-
sing IGD in adolescents. Psychiatry Investigation 14 (1), 2017, 21-29.
https://doi.org/10.4306/pi.2017.14.1.21

Liao, Z. — Chen, X. — Huang, Q. — Shen, H.: Prevalence of gaming disorder in East

40



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

Asia: A comprehensive meta-analysis. Journal of Behavioral Addictions 11, 2022,
3. https://doi.org/10.1556/2006.2022.00050

Macur, M. — Pontes, H. M.: Internet gaming disorder in adolescence: investigating
profiles and associated risk factors. BMC Public Health. 21, 2021, 1547.
https://doi.org/10.1186/s12889-021-11394-4

Martoncik, M. — Adamkovié, M. — Ropovik, I.: Network Analysis of Additional Clini-
cal Features of (Internet) Gaming Disorder. PsyArXiv, 2022. https://doi.org/
10.31234/0sf.io/p6w7h

Martoncik, M. — Ropovik, 1. — Adamkovi¢, M.: Development of Gaming Disorder: Un-
derlying Risk Factors and Complex Temporal Dynamics. PsyArXiv, 2023.
https://doi.org/10.31234/osf.io/r7vb9

Martoncik, M. — Zibrinovd, L. — Adamkovi¢, M. — Babincak, P. — Smely, I.: Porucha
v désledku hrania digitalnych hier: Sktsenosti so slovenskou verziou dotaznikov
IGDT-10, GDT a Struktarovanym klinickym rozhovorom SCI-IGD. Ceska a slo-
venska Psychiatria 117(2), 2021, 63 — 69

Niklovd, M.: Zavislostné spravanie deti a mladeze na online pocitacovych hrach
[online]. 2019. Dostupné na: https://www.researchgate.net/publication/
342759184 _Zavislostne_spravanie_deti_a_mladeze_na_online_pocitacovych_
hrach

Paulus, F. W. — Ohmann, S. — von Gontard, A. — Popow, C.: Internet gaming disor-
der in children and adolescents: a systematic review. Developmental Medicine &
Child Neurology, 60(7), 2018, 645-659. https:/doi.org/10.1111/dmen.13754

Pontes, H. M. — Griffiths, M. D.: Measuring DSM-5 internet gaming disorder: Deve-
lopment and validation of a short psychometric scale. Computers in Human Be-
havior, 45, 2015, 137-143. https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.12.006

Pontes, H. M. — Schivinski, B. — Kannen, C. — Montag, C.: The interplay between ti-
me spent gaming and disordered gaming: A large-scale world-wide study. Social
science & medicine (1982), 296, 2022, 114721. https://doi.org/10.1016/j.socscimed.
2022.114721

Pontes, H. M. — Schivinski, B. — Sindermann, C. — Li, M. — Becker, B. — Zhou, M. et
al.: Measurement and conceptualization of gaming disorder according to the
World Health Organization framework: The development of the Gaming Disor-
der Test. International Journal of Mental Health and Addiction, 19(2), 2021,
508-528. https://doi.org/10.1007/s11469-019-00088-z

Raneri, P. C. — Montag, C. — Rozgonjuk, D. — Satel, J. — Pontes, H. M.: The role of
microtransactions in Internet Gaming Disorder and Gambling Disorder: A prere-
gistered systematic review. Addictive Behaviors Reports, 15(100415), 2022,

41



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

100415. https://doi.org/10.1016/j.abrep.2022.100415

Richard, J. — Temcheff, C. E. — Derevensky, J. L.: Gaming disorder across the lifes-
pan: A scoping review of longitudinal studies. Current Addiction Reports, 7(4),
2020, 561-587. https://doi.org/10.1007/s40429-020-00339-3

Rehbein, F. — Kliem, S. — Baier, D. — Mofle, T. —Petry , N. M.: Prevalence of internet
gaming disorder in German adolescents: diagnostic contribution of the nine
DSM-5 criteria in a state-wide representative sample. Addiction 110, 2015, 5.
https://doi.org/10.1111/add.12849

Ropovik, 1. — Martoncik, M. — Babinc¢dk, P. — Banik, G. — Vargovd, L. — Adamkovic,
M.: Risk and protective factors for (internet) gaming disorder: A meta-analysis of
pre-Covid studies. Addictive Behaviors Vol. 139, 2023, 107590. https://doi.org/
10.1016/j.addbeh.2022.107590

Sprunger, J. G.: The Benefits of Engaging in Collaborative Research Relationships
[online]. 2017. Dostupné na: https:/www.psychologicalscience.org/observer/the-
benefits-of-eng aging-in-collaborative-research-relationships

Starcevie, V. — Choi, T. Y. — Kim, T. H. — Yoo, S.-K. — Bae, S. — Choi, B.-S. et al.: In-
ternet gaming disorder and gaming disorder in the context of seeking and not
seeking treatment for video-gaming. Journal of Psychiatric Research, 129, 2020,
31-39. https://doi.org/10.1016/j.jpsychires.2020.06.007

Stevens, M. W. — Dorstyn, D. — Delfabbro, P. H. — King, D. L.: Global prevalence of
gaming disorder: A systematic review and meta-analysis. The Australian and
New Zealand Journal of Psychiatry, 55(6), 2021, 553-568. https://doi.org/
10.1177/0004867420962851

Sucha, J.: Vyvoj diagnostické metody pii zhodnoceni rizikového hrani digitalnich
her u adolescentu a vybrané aspekty souvisejici s gamingem [online]. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2020.

Sullivan, M.: Hooked On The Internet, South Korean Teens Go Into Digital Detox
[online]. 2019. Dostupné na: https://www.npr.org/2019/08/13/748299817/hooked
-on-the-internet-s outh-korean-teens-go-into-digital-detox?t=1631189469111

Suomi: Game-addiction clinic, [online]. (n.d.). Dostupné na: https:/www.suomi.fi/
services/servicepoint/game-addiction-clinic-city-of-helsinki-the-social-services-
health-care-and-rescue-services-division/d56baec5-559e-4698-a777-a23d65ef45
b3

Torres-Rodriguez, A. — Griffiths, M. D. — Carbonell, X. —, N. — Torres-Jimenez, E.:
Internet Gaming Disorder Treatment: A case study evaluation of four different
types of adolescent problematic gamers. International journal of mental health
and addiction 17, 2017, 1-12. https://doi.org/10.1007/s11469-017-9845-9

42



A. URBANCOVA, M. MARTONCIK, M. ADAMKOVIC / PORUCHA
V DOSLEDKU HRANIA DIGITALNYCH HIER (GAMING
DISORDER): NEJASNOSTI, PROBLEMY A PROJEKT ORE

AKO ICH MOZNE VYCHODISKO

Torres-Rodriguez, A. — Griffiths, M. D. — Carbonell, X. — Oberst, U.: Internet gaming
disorder in adolescence: Psychological characteristics of a clinical sample. Jour-
nal of Behavioral Addictions, 7(3), 2018, 707-718. https:/doi.org/10.1556/
2006.7.2018.75

World Health Organization.: International statistical classification of diseases and
related health problems. 11" ed [online]. 2019. Dostupné na: https://icd.who.int/

Dorucené do redakcie: 20. 12. 2023
Prijaté na publikovanie: 28. 2. 2024

Adresa autora: Mgr. Anna Urbancova
Spolocenskovedny ustav CSPV SAV, v. v. i.
Karpatska 5, 040 01 Kosice
e-mail: urbancova@saske.sk

43





