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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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PREHLEDOVE CLANKY (
GAME OVER ANEB DETI CHYCENE V SIT!

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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