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Game over aneb deéti chycené v siti

MUDr. Bc. Daniela Zmeskalova, Ph.D.
Klinika psychiatrie, LF UP a FN Olomouc

Moderni technologie se staly béznou soucasti kazdodenniho Zivota a do détskych rukou se dostavaji €asto jiz v kojeneckém obdobi. Nad-
mérné pouzivani chytrych telefon, tabletl ¢i pocitacli s sebou nese negativni disledky v¢etné rizika ohroZeni zdravého vyvoje a dusev-
niho zdravi (MKN-11 nové zaradila dusevni poruchu Gaming disorder). Otazkou neni, zda moderni technologie pouzivat, ¢i nepouzivat, ale
kdy, jaka pravidla pouzivani nastavit a jak byt ditéti dobrym priivodcem. Od pediatri se oCekava, ze budou vcas rodice a déti edukovat
o moznych rizicich digitalnich technologii a preventivnich opatfenich pfi mozném rozvoji technologické zavislosti — o tom, Ze je vhodné
omezovat Cas straveny u obrazovek, volit pfiméreny obsah sledovaného materialu a zajistit optimalni zptsoby rodicovské intervence.

Klicova slova: digitalni technologie, pocitacové hry, zavislost, internet.

Game over - children caught in the net

Digital technologies have become a regular part of everyday life and children meet them already during infancy. Excessive use of smartphones,
tablets or computers has negative consequences, including the risk of pathological development and causing mental health problems (gaming
disorder is already described in ICD-11). There is no question whether children should or shouldn’t use modern technology, but when, and how
to set the rules of use and how to be a good guide. Pediatricians are expected to know when and how to talk to families and children in order to
reduce the potential risks of over-exploiting technology and to prevent the development of technological addiction - it is desirable to limit the
screen time, to choose the appropriate content and to ensure optimal ways of parental intervention.

Key words: digital technology, computer games, addiction, internet.

KORESPONDENCN{ ADRESA AUTORA: MUDY. Be. Daniela Zmeskalovd, Ph.D, daniela.zmeskalova@fnol.cz Pfevzato z: Pediatr. praxi. 2018; 19(6): 317-321
Klinika psychiatrie, Lékarska fakulta Univerzity Palackého v Olomoudi, Fakultni nemocnice Olomouc Clanek piijat redakct: 1.9. 2018
Klinika psychiatrie, I. P. Pavlova 6, 775 20 Clanek prijat k publikaci: 25. 9. 2018

www.psychiatriepropraxi.cz PSYCHIATRIE PRO PRAXI e3



2 @

14letému Vojtovi se zhorsil Skolni prospéch. Rodice fikaji, ze s nimi
v posledni dobé uz vibec neni, nechce chodit ven, veskery cas travi doma
sam ve svém pokojicku, dlouho do noci hraje pocitacové hry, brouzdd na
socidlnich sitich, nebo se divd na videa na youtube. Casto si ani nepfijde
pro vecefi, sprchovdni a vecerni hygienu povazuje za ztrdtu casu. Rdno
byvd nevyspaly, unaveny, nékdy zaspi a chodi do Skoly pozdeé. Ackoliv se
rodic¢e opakované snazili, Vojta zddnd pravidla ohledné pocitace dodrzovat
nechce, v poslednim roce se nestalo, Ze by néktery den na pocitaci nebyl.
Ve skole je Sikanovany, ve tiidé nemd zddného kamardda. Vojta rikd, Ze je-
diné, co mu jde, jsou pocitacové hry, ze jediné kamarddy md na internetu,
a ze ti vSichni hraji, ze kdyz on néjaky den nebude na pocitaci, tak je ztrati.

Pocatek 20. stoleti se nesl v duchu medialniho rozmnachu s prvnim
rozhlasovym prfenosem a zahdjenim televizniho vysilani. Necelych sto let
vyvoje a tradi¢ni média s jednosmérnym prenosem, kterd umoznovala
pasivni pfijem informaci, se pretvofila na moderni technologie podporu-
jici maximalni interaktivitu a socidlni zapojeni, kdy se na tvorbé obsahu
uzivatelé aktivné podileji. Digitalni technologie nabizeji okamzity pfistup
k zdbavé, informacim, znalostem, socidlnimu kontaktu a marketingu. Chytré
telefony, herni konzole, DVD a MP3 prehravace, notebooky, tablety, kapesni
elektronické interaktivni hracky — domaci zvifatka. .. Znacné se také promeé-
nuje vyuzivani médif. V sedmdesatych letech se u pravidelného sledovani
televizniho vysilani objevovaly déti Ctyfleté, v soucasnosti se setkavaji

s digitdlnimi médii uz déti ctyfmeésicni. Zkusenost s mobilnim telefonem
ma 92 % rocnich détf a vétsina dvouletych déti pouziva mobilni telefon
kazdy den (1). Tablety a chytré telefony se tak stavaji moderni verzi dudliky,
kdyz je potieba dité zabavit, uklidnit, odvést pozornost, aby mél rodic ¢as,
nebo aby se mohl sdm vénovat svému chytrému telefonu. .. Rada rodi-
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CU tak ¢inf s vnitfinim presvedcenim, ze brzké seznamovani s modernimi
technologiemi je pro déti prospésné. | v tomto pripadé ale plati ,dobry
sluha —zly pan” a ruku v ruce s vyvojem jde i problematika patologického
pouzivani. Databaze odbornych biomedicinskych ¢lankt Pubmed nabizi
prvni ¢clanek o zavislosti na TV jiz z roku 1956, k prvni zmince o zavislosti na
videohrach odkazuji ¢lanky do osmdesatych let. Do klasifikace duSevnich
nemoci se problematika nadmeérného hrani internetovych her dostala
v roce 2013 (DSM-5) a od Cervna 2018 je soucasti anglické verze MKN-11.

Stovky mobilnich aplikaci a pocitacovych program se vnucujf rodi-
cum s nabidkou zajisteni maximalniho rozvoje ditéte, zlepseni myslent,
feci a nauceni se spousty novych dovednosti. Vyvojova psychologie
podporena soucasnymi studiemi ma vsak vcelku jasno. Aplikace mohou
mit urcity potencial pfi ucenf a rozvijeni nékterych dovednosti. Nicméné
minimalné v raném veku do 2 let je pro pfiméreny vyvoj ditéte nezbytné
praktické zkoumani sveta (,hands-on”) a socialni interakce s dGveéryhodnou
blizkou osobou (2).

Batolata ve veku 15-24 meésicl maji znacné omezenou schopnost
ucit se novym dovednostem Ccisté z obrazovky. K tomu, aby uméla vyuzit
Vv praxi to, co vidéla na videu, potfebuji pfitomnost dospélého privodce,
ktery jim vysvétluje okolnosti a podnécuje je k aktivité (3). Pfi sledovani
nékterych interaktivnich program se v3ak jiz déti mladsi dvou let dokazou
nové dovednosti naucit — napf. opakovat prvky ze znakového jazyka (4)
nebo manipulovat s hrnicky urcitym zpUsobem podle zadani (5). Mozek
prochazi v prvnich tfech letech Zivota nejvetsim vyvojem a v tomto obdobi
je také mimoradneé zranitelny. Mezi rizika pouzivani technologii v raném
veku patfi napt. opozdeny vyvoj feci nebo naruseny spanek. Opozdény
vyvoj expresivni feci byl popsan v kanadské studii kojenct do 2 let véku,
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ktefi pouzivali tablet 30 minut denné (6). Batolata, kterd v britské studii
denné pouzivala dotykové obrazovky, méla kratsi délku spanku a usinala
pozdeji (pfedpoklada se podil vlivu vyzafovaného modrého svétla, které
potlacuje tvorbu melatoninu, a mimo jiné i obsah her, které mohly déti
nabudit) (7).

Rizika souvisejici s pouzivanim technologii vsak pokracuji i mimo ba-
toleci vek. Chytry telefon vlastni v Evropé 98 % internetovych uzivatell
ve veku 16-20 let (8). 24 % adolescentl je trvale pripojenych k internetu
(9) a 50 % adolescentd pocituje zavislost na svém chytrém telefonu (10).
Nadmeérné sledovani TV (vice nez 2 hodiny denné) u stfedoskolaky vyka-
zovalo souvislost s vyssim rizikem deprese, Uzkosti a opozi¢niho chovani,
v pfipadé hrani pocitacovych her i v malém rozsahu pak byla popséana
asociace s CastéjsSimi sebevrazednymi myslenkami (11).

Vyhody a nevyhody hrani pocita¢ovych her

Hrani pocitacovych her rozviji celou Skalu dovednosti (12) — umoz-
nuje rozvijet logiku, postieh, orientaci ve slozité situaci, koordinaci oci
a rukou, vizuoprostorové dovednosti, koncentraci, planovani, reseni
problému. Edukacni hry uci specifické znalosti a dovednosti. Hry se
zapojenim fyzické aktivity mohou zlepSovat Uroven fyzické kondice.
Prosocialné orientované hry zvysuji empatii a chut pomahat, mohou
snizovat agresivitu.

Na druhou stranu technologie poskytuji pouze zprostfedkovanou,
virtualnf zkusenost. Vystavovani se modernim technologiim v raném ve-
ku zpomaluje vyvoj expresivni feci, zhorSuje poruchy pozornosti, pasivita
podporovana technologiemi omezuje rozvoj detské predstavivosti. Nasilné
hry zvysuji agresivni myslenky, pocity a chovani; desenzitizuji hrace k nasili,
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snizuji empatii a chut pomahat. Formou pocitacové hry se déeti dozvidaji
nepravdivé ¢i nevhodné informace — hry obsahuiji nasili, projevy sexuali-
ty, rasovych a genderovych stereotypt, naduzivani alkoholu a drog. Tato
Casta témata her jsou détmi povazovana za typicka, bezpecna, pfijateln,
a formuji ndzory a moralni postoje déti. Reklamni kampané (alkohol, rychlé
obcerstveni, hracky) cili na hrace, obzvlast zranitelnymi jsou pak détsti hradi.
Cas u tabletu nebo pocitate podnécuje sedavy zivotni styl, ktery zvysuje
riziko obezity; deti travi vice Casu uvnitf misto venku. Dité, které si hraje
na tabletu, ma mensi prilezitost byt spolecné s rodinnymi cleny, pficemz
tyto interakce jsou klicové pro spravny emocni rozvoj. Technologie maji
navykovy charakter, dochazi k trvalym zménam na mozku (13).

Poruchy souvisejici s hranim her v klasifikaci DSM-5 a MKN-11

Posledni vydani Diagnostického a statistického manualu DSM-5 (14)
zaradilo Poruchu hrani internetovych her do rubriky onemocnéni urce-
nych k dalSimu zkoumani. Pracovni skupina DSM-5 vyzdvihuje podobnosti
mezi hranim internetovych her, patologickym hracstvim hazardnich her
a poruchami uzivani latek. Porucha hrani internetovych her se projevuje
nadmérnym a dlouhodobym hranim online her, typicky skupinovych.
Klicovou motivaci se zda byt tymovy aspekt teéchto her. Soupefeni mezi
skupinami hract vede k vytvareni komplexni a strukturované aktivity
doprovazené socialnf interakdi.

MKN-11 (resp. zatim anglicka verze ICD-11, kterd v CR vstoupi v plat-
nost 1. 1. 2022) (15) hovofi o vzorci herniho chovani s pretrvavajicimi i
opakujicimi se epizodami hrani pocitacovych her nebo videoher online ¢i
offline, které vede k vyraznému naruseni osobnich, rodinnych, socialnich,
vzdélavacich, profesnich nebo jinych vyznamnych oblasti fungovani. Tento
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vzorec chovani se vyskytuje nejméné po dobu 12 mésicd, ale mUze byt
i kratSi dobu, pokud jsou spInéna vsechna diagnosticka kritéria a pfiznaky
jsou zavazné. MKN-11 vyzaduje pro dg. 6C51 Gaming disorder (,porucha
hrani her”) naplnéni tfi kritérif:
= naruseni kontroly nad hranim (zacatek, frekvence, intenzita, trvani,
ukonceni, kontext)
= hrani her se stava prioritou pred jinymi zajmy a dennimi cinnostmi

= pokracovani v hrani i pres vyskyt negativnich dtsledka.

Dochazi k rozvoji kognitivnich a behavioralnich pfiznakd, které ve-
dou k zanedbavani jinych aktivit, béznych povinnosti doma, ve Skole Ci
v zameéstnani a castému opomijeni jidla a spanku. Mezi rizikové faktory
jednoznacneé patif dostupnost pocitace s pfipojenim k internetu, obdobi
adolescence a muzské pohlavi. Nutkaveé hrani postupné vede k omezeni
socialnich, studijnich a rodinnych aktivit. Funkénim ddsledkem maze
tedy byt nedokonceni skoly, ztrata zaméstnani ¢i ztrata partnerského
vztahu.

A co kdyz jsou to rodice, kdo uzivaji moderni technologie
nadmeérné...

Rodicovskeé chovani vede k napodobé. V rodinach, kde rodice nadmeér-
né uzivaji internet a chytré telefony, tyto technologie naduzivaji i jejich
deti. Navic dochazi k castému naruseni vztahu mezi rodicem a ditétem.
Dochazi ke snizeni rodiCovské citlivosti na podnéty ze strany jejich déti
(16) a omezuje se reciprocni interakce (17), kdy je rodic¢ pro dité ,odpojeny”
a dité tak ma moznost se bud pasivné podfidit, nebo se pokusit upoutat
pozornost rodice zlobenim (18).
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Phubbing

Phubbing je takové chovani, kdy pfi setkani s jinou osobou ji jedinec
Castecné nebo zcela ignoruje a upfednostriuje svij mobilni telefon, na
kterém hraje hry nebo brouzda po socialnich sitich. (Slovo bylo vytvore-
no spojenim anglickych slov phone - telefon a snubbing - ignorovani.)
Phubbing Ize povazovat za alternativu k poruse hrani internetovych her
(Internet Gaming Disorder) a je tedy projevem zavislosti na chytrém telefo-
nu a internetu (19). Nebezpecnou vlastnosti tohoto chovani je jeho urcita
mira nakazlivosti. Tolerovanim se totiz phubbing stava socialni normou
a osoba zpocatku takto ignorovana zacne taktéz pfi kontaktu s druhymi
telefon nadmeérné uzivat. Navic vede k nizsimu pocitu socidlni pohody,
zvySuje prozivani zavisti, snizuje pocit blizkosti s druhou osobou, dochazi
k moralnimu naruseni vhodné etikety tykajici se pouzivani telefond.

Doporuceni Americké akademie pediatrii (AAP)
aktualizované roku 2016

Americkd akademie pediatrli doporucuje pediatrdm, o ¢em a kdy
s rodinami hovorit, a také jaka jsou doporuceni pro jednotlivé vekové
kategorie déti (20).

Doporuceni pro pediatry:
= Zacnéte s détmi a jejich rodici mluvit o uzivani modernich tech-
nologif v¢as.
= Edukujte rodice o vyvoji mozku v raném veéku a o tom, ze je pro
dité dulezita hra prakticka a zazitkova (,hands-on”), nestrukturo-
vana, socialni. Ta ditéti pomaha s vytvarenim jazyka, rozvojem
kognitivnich a socidlné-emocnich dovednosti.
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= Pomozte rodicim rozumet, ze déti se potiebuji ucit sebeovladani

a podporte rodice ve stanovovani limitl naduzivani cehokoliv vcet-
né modernich technologii.

Doporuceni pro rodice

= Rodice by s détmi méli mluvit o bezpecnosti, vCetné toho, jak se
chovat s respektem k ostatnim na internetu i jinde.

= 0-18 mésicli — Vyvarujte se pouzivani veSkerych technologif kromé
videohovor.

= 18-24 mésicll — Chcete-li své déti zacit seznamovat s digitalnimi
technologiemi, volte vysoce kvalitni programy a sledujte je spolu
se svymi detmi, abyste jim pomohli porozumet, co sleduiji.

= 2-5let-Max. 1 hodina denng, vybirejte kvalitni programy a sledujte
je spolu s détmi, abyste jim pomohli porozumét, co sleduiji, a jak to
vyuzit v bézném zivote,

= 6letavice - Stanovte limity na ¢as straveny s technologiemi. Zajistéte,
aby technologie nezapliovaly ¢as déti urceny ke spanku, fyzické akti-
vité a jinym zdravotné dilezitym cinnostem. UrCete obdobi rodinnych
chvilek, kdy se technologie nepouzivaji (spolecna veclefe, jizda v aute),
a taktéz zony — domaci mistnosti (napt. loznice).

Kalkulacka

Medialni technologie by mély slouzit lidem, vychazet z rodinnych hod-
not a rodicovského vychovného pristupu. Kdyz se vyuzivaji promyslené
a pfimérene, mohou kazdodenni Zivot zlepsovat. Pfi nevhodném pouzivani
mohou omezovat mnoho dulezitych ¢innosti, jako napf. pfimou komuni-
kaci, rodinny ¢as, hru venku, cvicenti, spanek. Pristup rodin s détmi mladsiho
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skolniho veku k digitalnim technologiim hodnotila mezinarodni studie, které
se Ucastnily také ceské rodiny (21). Ukdzalo se, ze rodice takto malych déti
maji tendence podcenovat rizika vzniku zavislostniho chovani a opomijeji
nastavovani pravidel vyuzivani digitalnich technologii, ackoliv by pravé déti
jiz v tomto veku mohly profitovat z vetsi podpory a intervenci rodic.

Americka akademie pediatrli doporucuje vytvofit si plan pro rodin-
né pouzivani technologii, diky kterému je snadnéjsi si uvedomit, kdy
se digitalni technologie skutecné pouzivaji k dosahovani cilt. K tvorbe
casoveho planu nabizi tuto jednoduchou kalkulacku (22):

Den ma 24 hodin. Sectéte pocet hodin pro kazdou z nize uvede-

nych ¢innosti a odectéte od 24. Vypocteny Cas urcuje pocet hodin,

které zbyvaji na moderni technologie.

=délka spanku (napf. ve véku 1,5-2 roky 11-14 hod, ve véku 2-5 let
10-13 hod, ve véku 6-12 let 9-12 hod, ve véku 13—18 let 810 hod)

= Cas najidlo

= as na osobni hygienu

= as na sport a fyzickou aktivitu (alespori 1 hodina denné)

= spolecny rodinny cas

=volny ¢as na hrani

= jesle, Skolka, Skola

U déti 2-5 let navic:

= odpolednf volnocasové aktivity

U déti 6-18 let navic:

=domaci ukoly, uceni

= Cteni

= domaci povinnosti
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Tvorba domacich pravidel

Nastaveni denniho programu s pfimérenym vyuzivanim modernich
technologil pro rdzné vekové kategorie muze byt pro rodice kompliko-
vané. Americka akademie pediatr( nabizi interaktivni planovac k tvorbé
domacich pravidel s otazkami a moznostmi odpovedi (23):

Kdy nebudeme pouzivat digitalni technologie:

=v auté (kromé dlouhych cest)

= béhem chvil s rodinou — rodinny ¢as je tehdy, kdykoliv je rodina po-
hromadeé, nebo se urci konkrétnf casy tfeba po ceste do skoly

= behem jidla (brdni interakci mezi cleny rodiny, souvisi s rozvojem obezity)

= hodinu pfed spanim a v noci (mdZe narusovat spdnek; pfi vecernim
pouzivani technologii je vhodné ztlumit jas obrazovky, nehrdt nebo nes-
ledovat porady, které jsou intenzivni nebo strasidelné; béhem noci mohou
vibrace a zvukovd upozornéni narusovat spdnek)

Ve véku 6-18 let navic:

= pfi prechazeni ulice

= béhem psani domacich kol

= ve Skole,

Ve kterych zonach/mistnostech doma nebudeme pouzivat mobilni

telefony a TV?

Kde bude probihat nabijeni pfes noc? (v kuchyni, loznici rodica.. )

Kdyz omezime Cas straveny s digitalnimi technologiemi, budu mit

vic casu na:

= knihy, chozeni do knihovny
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= byt venku

= spanek

= kamarady

= zajmy, které mam rad

= stolni hry, kreativni ¢cinnosti.

Americkd akademie pediatrd doporucuje rodictm, aby si zjistovali
podrobnosti o hrach, které jejich déti hraji — uvadi pfiklad webu www.
commonsensemedia.org. Nekteré Ceské webove stranky se venuji hernim
recenzim, doporucuji vhodny vek, rizika dané hry, a také nabizeji priklady
moznych navazujicich aktivit, o em si v souvislosti s pocitacovou hrou
s ditétem povidat, jak propojit herni prostredi s redlnou hrou. Z téchto
webUl vybirdm dva, kde je mozné si ovérit zakladni udaje o vhodnych
pocitacovych hrach - www.hrajemesichytre.cz, www.jakouhru.cz.

Zaver

Moderni technologie usnadnuiji zivot a v dnesni dobé jejich kaz-
dodenni pouzivani povazuje vétsina lidi za neodmyslitelnou soucast
bézného standardu. Nicméneé, nadmérné pouzivani mobill, tabletd i
pocitacl s sebou nese negativni dUsledky, at uz v rovine spolecenské,
skolni/pracovni nebo dokonce jako ohrozeni dusevniho zdravi. Déti velmi
presné kopiruji, co vidi u rodi¢d a v okoli. Jejich vyvoj je vice ohrozen
moznymi negativnimi ddsledky. Otazkou neni, zda pouzivat ¢i nepou-
zivat moderni technologie, ale umét nastavit pravidla jejich pouzivani
a byt ditéti dobrym prdvodcem.
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