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,

www.psychiatriepropraxi.cz

PREHLEDOVE CLANKY ({
GAME OVER ANEB DETI CHYCENE V SITI

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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